5 ’
ta 44

PR




www.dacmon.com.br

fone/fax: (11) 5539-1122
Sdo Paulo - SP




BEETRCY Ry

+

Varna: Chamado da Guerra
Criagao: Aguirre Chaves, Gilténio Santos, Paulo Biét, Rafael
Barbi, Rafael Rocha, Richard Gatrell, Tiago Marinho

Ilustragdes e concepgdo visual: Glauco Nobre, Ig
Barros, Paulo Hentique, Leonardo Bracarense, Rafael
Rocha, Frederico Quintio

Edigdo: Rafael Barbi ¢ Daemon Editora

Diagramagio e Layout por: Leonardo Bracarense

Conversdo pata Daemon por: Marcelo Faria

Dedicatétia:

- /Ao Del Debbio, pela oportunidade de publicar esse livro.

- Ao Tio, pela camaradagem e por nos dar a primeira chance,

- Ao pessoal da RedeRPG e Dragio Brasil, pot
acreditarem no nosso trabalho.

- B principalmente aos nossos leitores, por toda atencio,
pelas criticas e sugestdes. Sem vocés nio teriamos
chegado até aquil

O Citculo

www.ocirculo.com

© 2006 O Circulo ¢ Daemon Editora.
Todos os direitos reservados.

OPEN GAME LICENSE Version 1.0a

The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is Copyright 2000
Wizards of the Coast, Inc (“Wizards”). All Rights Reserved.

1. Definitions: (a)”Conrributors” means the copyright and/or trademark owners who
have contributed Open Game Coatent; (b)”Derivative Material” means copyrighted ma-
terial including detivative works and translations (including into other computer
languages), potation, modification, correction, addition, extension, upgrade, improve-
ment, compilation, abridgment or other form in which an existing work may be recast,
transformed or adapted; (¢) “Distribute” means to reproduce, license, rent, lease, sell,
broadeast, publicly display, transmit or otherwise distribure; (d)”Open Game Content”
means the game mechanic and includes the methads, procedutes, processes and rou-
tines to the extent such content does not embody the Product Identiry and is an
enhancement over the prior art and any additional content clearly identified as Open
Game Content by the Contributor, and means any work covered by this License, in-
cluding translations and derivative works under copyright law, but specifically excludes
Product Identity. (¢) “Product Identity” means product and product line names, logos
and identifying marks including trade dress; artifacts; creatures characters; stories,
storylines, plots, thematic clements, dialogue, incidents, language, artwork, symbols,
designs, depictions, likenesses, formats, poses, concepts, themes and graphic, photo-
graphic and other visual or audio representations; names and descriptions of characters,
spells, enchantments, personalities, teams, personas, likenesses and special abilities;
places, locations, envitonments, creatures, equipment, magical or supernatural abilities
or effects, logos, symbols, or graphic designs; and any other trademark or registered
trademark cleatly identified as Product identity by the owner of the Product Idendty,
and which specifically excludes the Open Game Content; (f) “Trademark” means the
logos, names, mark, sign, motto, designs that are used by 2 Contributor to identify
irself or its products or the associated products contributed to the Open Game License
by the Contributor (g} “Use”, “Used” or “Using” means to use, Distribute, copy, edit,
format, modify, translate and otherwise create Derivative Material of Open Game Con-
tent. (h) “You™ or “Your” means the licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Content that contains a notice
indicating that the Open Game Content may only be Used under and in terms of this
License. You must affix such 2 netice to any Open Game Content that you Use. No
terms may be added to or subtracted from this License except as described by the
License itself. No other terms or conditions may be applied to any Open Game Con-
tent distributed using this License.

3.0ffer and Acceptance: By Using the Open Gzme Content You indicate Your accep-
tance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this License, the Con-
tributors grant You a perpetual, worldwide, royalty-free, non-exclusive license with the
exact terms of this License to Use, the Open Game Content.

Introducio ........... R s N
A Histéria de Varna ... seerereas e enanaes 4
Os Povos de Varna .............. erstsee ettt .

Cyndar: GuardiSes Incansaveis ............... voneen 8

Ganuk: Pilares Da Fé................. e S .. 10
Nira-El: Perseguidores Da Perfeigio........ |
Kits e Classes de Prestigio ...
Aprimoramentos e Talentos ..........cooocuueens w18
Os Territérios € a Arte da Guerra.......... =21
Territ6Hos .....
As Estratégias de Batalha............
Conduzindo Aventuras...............
Segredos de Varna .......... e
O Nexo........

seressrnrsnen

P T

5.Representation of Authority to Contribute: If You are contributing original material as
Open Game Content, You represent that Your Contributions are Your original cteation and/
or You have sufficient rights to grant the rights conveyed by this License.

6.Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE pottion of this
License to include the exacttext of the COPYRIGHT NOTICE of 2ny Open Game Content You
are copying, modifying or distdbuting, and You must add the title, the copyright date, and the
copytight holder’s name to the COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game Content you
Distribute,

7. Use of Product Identry: You agree not to Use any Product Identiry, including as an indica-
tion as to compatibility, except as expressly licensed in another, independent Agreement with
the owner of each elementof that Product Identity, You agree not to indicate compatibility or
co-zdaprability with any Trademark or Registered Trademark in conjunction with a work con-
taining Open Game Content except as exptessly licensed in another, independent Agreement
with the owner of such Trademark or Registered Trademark, The use of any Product Tdentity
in Open Game Content does not constitute a challenge to the ownership of that Product
Identity. The owner of any Product Identity used in Open Game Content shall retain all
tights, title and interest in and to that Product Identiry.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly indicate which por-
tions of the work that you are distributing ate Open Game Content.

9. Updating the License: Wizatds or its designated Agents may publish updated versions of
this License. You may use any authorized version of this License to copy, maodify and distrib-
ute any Open Game Content originally distributed under any version of this License.

10 Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every copy of the
Open Game Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open Game Content using
the name of any Contributor unless You have written permission from the Contributor to do so,

12 Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the terms of this
License with respect to some or all of the Open Game Content due to statute, judicial order,
or governmental regulation then You may not Use any Open Game Material so affected.

13 Termination: This License will terminate automatically if You fail to comply with all terms
herein and fail to cure such breach within 30 days of becoming aware of the breach. All
sublicenses shall survive the termination of this License.

14 Reformation: If any provision of this License is held to be unenforceable, such provision
shall be reformed only to the extent necessary to make it enforceable.

15 COPYRIGHT NOTICE
Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.




da terra. Contam sobre esse lugar coisas ainda mais estranbas.

Os estudiosos documentan lendas sobre um lugar peculiar, certamente derivadas de delirios de vigiantes. Um vale imenso, similar a uma
cratera, encravade em indspitas montanbas. Dentro dele ha terra fértil, e une candaloso riv que brota de muitas nascentes ¢ escorre para dentro

Dizem que dentro dele outrora viveram seres mdgicos, nwm povo similar as criaturas celestiais, mas que se negam terminantimente a
adorar quaisquer deuses. Ergueram ali uma civilizagio baseada no extenso uso da magia ¢ devam nome ao lygar de Vale do Rio Varna on
apenas Varna, gue em sua lingna significa “abengoads”, Apds mnitos milénios de convivéncia, desentendidos entre si, o5 celestiais dervamaram
0 sangue uns dos ouiros até a extingdo otal, ¢ pelo seu uso abusivo da magia desencadearam uma tempestade mistica gue varren sua cvilizagio

da face de Varna.

Agqueles que hoje carregam o legado dos seres divinos tambén tém o mesmo gosto por sangue. Andes, elfos ¢ humanos, os novos
habitantes do vale abengoado, combatem ostensivamente entre si. Derraman o sangue uns dos outros pelo controle do Nexo, a  fonte da magia

dos celestiais, em wma guerra infinita.

Trés povos, um mesmo objetivo: a vitéria ou a morte,
Bem vindos 20 mundo de Varna: Chamado da Guerta, sua
nova ambientagio de batalha e fantasia para o Sistema
Daemon, orgulhosamente trazida pel’O Circulo. Aqui, vocé
viverd aventuras na pele dos andes Ganuk, dos humanos
Cyndar, dos elfos Nita-el em batalhas pelo dominio do
Nexo, exploragbes de ruinas antigas ou uma busca pelas
verdades ocultas desse lugar mistico. Interpretando um
forasteiro incauto, vocé também poderd se aventurar pelas
estranhas paragens de Varna, tendo que escolher seus aliados
€ inimigos com cautela enquanto procura pelos tesouros
petdidos dos celestiais Naati, os habitantes originais do Vale.

Mas Varna: Chamado da Guerra nio é como os
outros cenarios, na verdade ele é o que chamamos de mini-
cenitio. A idéia de um mini-cenirio pode ser resumida
como: uma regido remota, exética e isolada, longe do
mundo civilizado, povoada pot povos de culturas diferentes,
contendo tesouros pouco convencionais e promessas de
grandes aventuras. Um mini-cenitio pode ser encaixado
em qualquer cenirio de campanha existente no mercado
sem maiores problemas, bastando que poucos ajustes
necessdrios sejam feitos. Sendo assim, o estranho Vale do
Rio Varna poderia ser um semi-plano, uma 4rea isolada ou
mesmo um dos famosos (e numerosos) bolsées de Arcadia,
cabendo 20 Mestre decidir.convencionais e promessas de
grandes aventuras. Um mini-cenitio pode ser encaixado
em qualquer cenirio de campanha existente no mercado
sem maiores problemas, bastando que poucos ajustes
necessirios sejam feitos. Sendo assim, o estranho Vale do
Rio Varna poderia ser um semi-plano, uma irea isolada ou
mesmo um dos famosos (e numerosos) bolsdes de Arcadia,
cabendo ao Mestre decidir.

- Extraide de Viagew a Varna, de Artar, o Sibio

Um Olhar Sore o Vale

Em algum lugar, encravado em uma cadeia de
montanhas, estd o Vale do rio Varna, uma 4rea misteriosa e
remota, cuja histéria se deu a parte do mundo conhecido.
Dentro desse vale trés ragas travam uma guerra pelo
controle de um terreno mistico situado entre seus
territotios, conhecido como o Nexo. A disputa pelo Nexo
€ uma guerra sem fim e cada raca o enxerga de maneira
diferente, lutando pelo seu controle por motivos distintos,

Os andes Ganuk sio uma sociedade monoteista e
teocratica, utilizadores de podetes divinos. Escravistas ¢
obstinados, eles acreditam serem o povo escolhido de Dunagar,
um deus morto. Transportados para Varna por um feito mégico
€ agora dotados de poderes divinos, os Ganuk acreditam que
seu deus jaz no Nexo, e desejam obter 0 dominio da regiio
para desencadear o despertar dele. Os clérigos ¢ guerreiros -
sagrados sio seus maiores aliados nessa batalha,

Os humanos Cyndar tém uma teligiio que venera muitos
deuses, baseados em figuras miticas do passado. F uma raca de
bérbaros, druidas e feiticeiros. O povo Cyndar sempre foi avisado
port seus deuses de que o Nexo contém um mal incontrolivel, e
que ndo deve ser molestado. Eles lutam para dominar a regiio, e
impedir que seus inimigos libertem esse mal,

Os elfos Nira-el sio centrados em principios de
equilibrio e auto-conhecimento, procurando evoluir
constantemente. Sao uma raca de magos, guerteiros e
monges. Antes servos dos Naari, o Povo Antigo, os Nira-
el sabem que seus antigos mestres drenavam energia do
Nexo, € foi isso que permitiu a eles terem uma sociedade
tdo avangada. Eles desejam dominar o centro de poder para
reconstruir a gléria Naatd, nos seus termas,

Hé uma guerra assolando Varna.
De que lado vocé estd?




Tragar a Histiria do Vale do Rio Varna nio & uma tarefa simples. Grande parte dos registros perden-se na Grande Guerra Naari e

tudo 0 que reston sdo as memdrias dos mass velhos elfos Nira-el ¢ as bistirias passadas de geragio em geragio pelos ancides Cyndar. Os Ganufk,
por outro lado, néo parecem muito interessados em aprender sobre a bistiria de Varna: sem preocupam muito mais em fazé-la. Desse modo
minbas anotagies a respeito da cronologia de Varna se encontram mistito dispersas e ainda sujeitas a falhas e incongruéncias. Talvey eu consiga
decifrar ajguns antigos escritos Naari, tragidos de ruinas ainda intocadas...

 Atigo

Vagando pelos planos estavam os Naati, o Povo
Antigo. Raga de celestiais servos de deuses menores da
magia e do conhecimento, os Naati haviam negado a
adoragdo a quaisquer divindades por acreditarem que
qualquer ser poderia se tornar um deus através do
aprimoramento de seu espirito. Expulsos de seus
dominios eles fizeram uma longa peregrinac¢io em busca
de um lugar onde pudessem se fixar ¢ perseguitem o
sonho da divindade.

Em suas viagens descobriram, isolado no meio de
uma inéspita cadeia de montanhas, um enorme vale
entrecortado por um rio. Uma regiio paradisiaca, se
comparada 4s montanhas que a cercavam, que abtigava em
seu centro o que parecia ser uma benc¢io para os propdsitos
dos Naati: um territério dotado de estranhas energias
magicas, que batizaram de Nexo. Os Naati ergueram ali
uma gloriosa civilizagio e passaram a chamar aquele lugar
de Vale do tio Varna, ou apenas Varna.

O tempo trouze outros habitantes para o vale:
animais, monstros, tribos de humanos e humandides,
além de um pequeno grupo de clfos. Ignoradas pelos
Naari, as comunidades viviam em constante conflito,
na disputa pelos melhores territérios para a caga e
agtricultura, sofrendo ataques ocasionais de monstros
famintos que desciam das montanhas.

Uma modesta simpatia dos Naari para com os elfos
do vale comegou a surgir. Nio demorou muito para que
os elfos do vale, antes um povo totalmente silvestre,
fossem seduzidos pelo poder da raga celestial. Era a
chance que tinham de nunca mais precisarem se
preocupar com os constantes conflitos com as tribos e
monstros, nem com as penurias impostas por tempos
de seca ou invernos longos.

Os Naari por outro lado encontraram nos elfos os
unicos companheiros dignos dentro de Varna. Dessa forma,
tomados como servos e aprendizes dos Naard, os elfos
passaram a integrar sua sociedade.

- Notas Pessoais de Artar, 0 Sabio

Pempas: Aureas

Durante os séculos que se seguiram, a sociedade Naari
se concentrou em utilizar as energias do centro do vale
para produzir uma civilizagdo tnica. Ainda que os Naari
fossem poucos — e voltados para si mesmos — seu avanco
poderia rivalizar com o de qualquer império. Os elfos,
chamando a si mesmos de Nira-el, serviam os Naari
ansiosamente, acreditando nos objetivos de seus mentores
¢ trabalhando para um mesmo fim,

A energia do centro de Varna servia para que os
magos das duas ragas produzissem quaisquer itens magicos
de que precisassem. Tatefas como construir, plantar e colher
eram apenas meras dificuldades momentineas, tamanho o
uso de magia. Utilizavam a energia do Nexo para se
imbufrem com poderes cada vez maiotes, enquanto
pesquisavam meios de aproveiti-la para evoluirem a raga
rumo 2 divindade. Nenhuma ctiatura em Vatna podia se
erguer contra eles.

No entanto, o tempo trouxe uma divisio para a
sociedade Naari. Antes unidos através de sua filosofia agora
se desentendiam sobre como seus ideais eram executados.
O conflito Naari acabou afetando também os Nira-el, que
tomaram para si as diversas posicdes de seus senhores.

oy —_— P T . W

Nio demorou muito para que essa disputa ideoldgica
se tornasse um conflito armado. Naati ¢ Nira-el iniciaram
uma luta fratricida que se estendetia durante geracdes,
exterminando membros das duas racas e também muitas
outras criaturas do vale. Ndo poderia ser chamada de guerra,
no sentido abseluto da palavra, mas uma série de ataques e
contra-ataques que ocorriam de tempos em tempos,
assegurando um grande poder destrutivo através do uso da
magia. Cada fac¢io ocupava uma determinada porc¢io de
Varna, ¢ atacava a outra pelo dominio do Nexo.

Quando quase todos os Naari ji estavam mortos, e
os Nira-el em nimero bastante reduzido, os elfos




- centro de poder. Ali estavam os tltimos exemplates de

_ comego, logo tempestades misticas comecaram a assolar
+ 0 vale. Extensdes de terra eram varridas de Varna como
~ resultado das forgas da poderosa hecatombe migica
~invocada por Duadir, efeitos ainda mais inusitados

resolveram ‘esquecer as diferencas e se retirarem para a

potcio oeste do vale. Os Nira-el agora s¢ achavam tolos

~ por terem se deixado levar pela disputa Naari, nio fazia
- sentido lutar pelo controle do Nexo se provavelmente '
- ndo sobraria ninguém para usufruir dele. ‘

A 1ltima batalha Naari ocotreu dentro do préptio

um povo que outrora havia sido sibio e glorioso. O poder
daqueles tltimos era insupetivel dentre todos os autros
:' e durante dias e noites todo o vale btilhou com a
poderosa magia Naati. Em um ponto da batalha,
Duad]r talvez o maior mago entre os Naard, decidin
que se nio fosse ele o senhor de Varna,
ninguém o seria. Os séculos de pesquisa e
estudo sobre o Nexo resultaram em uma
prodigiosa invocagio do poder que ali £
estava contido.

O resultado foi um fluxo de energia como
nenhum outro visto, fazendo tudo ao seu redor
simplesmente desaparecer. Mas isso era apenas o

aconteciam e uma grande desordem se abateu.

Tao logo os Naari desapareceram os Nira-el se

k séntu‘am seguros para tentar recrguer seu povo, Utilizando

_ o conhecimento adquirido de seus antigos mestres, os clfos

: 'comegaram a erigir cidades, ou theris, na parte oeste do
o Vale e estabelecer as novas bases de sua civilizacio.

.~ Ali, utilizando matetial de ruinas Naari, os elfos de Varna

- constxm:cam ¢ acumularam, buscando reunit o que havia

 restado da obra de seus antigos mestres. Os Nira-el nio

_ tencionavam repetit 0 erro dos outrora glotiosos celestais,
©. mas também nio queriam abandonar o Nexo. Mas, se seres

- tal questio durante muitos dias e noites. Decidiram que

~pronto e estabelecido para entdio explorar e submeter

: ._ “de frequiéncia desde o dia em que Duadir liberara
i '0'p0__der Nexo. Mas a ultima delas tratia um
. elemento que mudaria a balanca de Varna para

- mais podetosos e mais sibios haviam sido corrotnpidos ante
“tamanho poder, o que poderiam seus servos?

s lideres Nira-el fizeratn um concilio e debateram

* 0s elfos haveriam de aguardar até que seu povo estive

o Nexo a sua vontade. E assim foi feito.

As tempestades misticas foram diminuindo

sempre: os andes Ganuk.
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Originarios de terras longinquas, esses andes eram
uma raga guerreira e de inomindvel bravura, mas que
carregava a chaga de adorar um deus que foi morto. Dunagar
- que significa deus, na lingna Ganuk - deixou todo um
clero sem poderes, mas também um povo fanitico a espera
de sua volta. As preces fervorosas dos Ganuk foram
atendidas com o surgimento do profeta Dakad.

Dotado de grandes poderes magicos, esse profeta
pregava que os Ganuk realmente fiéis setiam arrebatados
por seu deus para uma terra divina onde teriam a missio
de fazé-lo ressurgit em toda sua glétia. O profeta Dakad
desapareceu mistetiosamente, mas sua profecia ji se
tornara real com o arrebatamento da capital Batar para
as planicies de Varna.

Agora com os poderes de volta, o clero de Dunagar
nio teve duvidas de que seu deus estava préximo.
Construindo uma nova civilizagio nas planicies de Varna,
os Ganuk se preparavam para completar a profecia, fosse
através de milagres ou sangue.

DA & Dividade

Mas aos barbaros humanos do vale estava reservado
outro destino. Enfraquecidos e cetcados por diversas tribos
de humandides, seu futuro nio patecia ser dos melhores.
Os humanos adoravam espiritos florestais, oferecendo
sacrificios a grandes lobos, carvalhos antigos e outras
entidades naturais, clamando por suamisericérdia, protecio
e forga para lutar contra inimigos humanéides. Mas foi
durante esses tempos conturbados que chegaram do oeste,
seis figuras miticas que os humanos chamariam de deuses.

Liderados pelo imponente Cyandar, esses deuses
nio se alimentavam do medo dos homens, mas sim de
seu respeito ¢ dedicagdo. Ao invés de proteger os
humanos de seus inimigos, abrandar as chuvas e
tempestades e garantir sucesso na colheita, eles deram-
lhes os instrumentos e conhecimentos necessirios para
que os préprios humanos pudessem combater e vencer
seus inimigos, construir casas e muralhas fortes o
suficiente para resistirem as mais intensas tempestades
e melhor aproveitar e cultivar a terra.

Os carvalhos onde os sactificios para os antigos
espititos eram feitos alimentaram as fornalhas das novas
liminas humanas, os lobos e cdes atrozes agora
reconheciam os homens como seus senhores. E do
coragdo das florestas, as proprias irvores se ergueram
para lutar por seus novos mestres.

Os humanos agora chamando a si mesmos de
Cyndar, os “filhos de Cyandar”, se ergueram contra seus
inimigos humandides e iniciaram uma dura guerra. As
novas armas, conhecimentos e magias dos Cyndar
garantiram uma vitéria custosa, mas absoluta: os
humandides foram extintos em Varna.

¢o

Nos séculos que passaram desde o desaparecimento dos
Naarti e surgimento dos Ganuk, cada raga estava bastante
preocupada em se estabelecer em Varna, derrotar as forgas do
clima, as bestas, as dificuldades que enfrentavam para se
erguerem como civilizag8es. J4 guerreavam ocasionalmente,
mas nio se preocupavam com invasées ou a ocupagio
sistemitica do Nexo, um ponto de interesse para os trés povos,
mas que estava infestado de abetracbes migicas.

Os Ganuk, um povo escravista e impiedoso, manteve
como cativos os elfos e humanos que conseguiram capturar,
criando uma classe de escravos em sua sociedade. Os Cyndar
buscaram o poder nos caminhos de seus deuses, elevando
o poder de seus druidas e do fogo intetior dos birbaros.
Os Nira-el se aperfeicoaram nos meios da magia e também
na estranha arte de luta com cotrentes e outras armas
exdticas que viria a ser a marca desse povo.

A paz, se € que ji houve tal coisa em Varna, durou muito
tempo. Mas um dia, uma forca Nira-el se estabeleceu dentro
Nexo. Os Cyndar pattitam para expulsi-la conforme os
ensinamentos de seus deuses sobre a corrupgio das forgas
migicas do centro de Varna. O clero de Dunagar profetizou
que o corpo do deus morto jazia no Nexo, e que era dever da
raga ocupar aquela porcio do vale.

oS dq

A investida inicial das trés racas no Nexo foi
catastrofica. O poder minimalista dos Nira-el, o grande
nimero de combatentes Cyndar e as esttatégias elaboradas
do clero Ganuk resultaram na ptimeira grande batalha em
Varna desde a guerra Naati. E quando poucos estavam em
DE, as criaturas horrendas do Nexo sutgiram e dizimaram
os restantes. Esse terrivel episédio ficou conhecido como
A Batalha da Carnificina.

O fato € que eles perceberam que nio adiantava
marchar em diregdo ao centro de Varna quando seus
inimigos tinham poder para impedi-los. A guerra em Varna -
tinha que ser disputada também pelo dominio dos outros
territérios, buscando minar o poder dos adversirios e
garantir assim maior espaco de manobra.

Foram os Ganuk os primeiros a perceber isso.

Irna-nog era uma importante cidade Cyndar, localizada
na beirada do territério Ganuk. Servia como posto avancado
de vigilincia e protecio da fronteita. Também era a tinica
grande aglomeragiio dos Cyndar na margem ocidental do Rio
Varna e desse modo eta crucial para a expansio desse povo.




Foi numa manhi cheia de névoa que os habitantes de
Irna-nog se surpreenderam com grandes rochas sendo
langadas para dentro da cidade. Ocultos pela neblina noturna
e por magias os Ganuk marcharam com rapidez e
determinagio até as muralhas de Irna-nog e iniciaram um
temive] ataque com suas méquinas de guerra. Catapultas
langaram pedregulhos e pedagos de madeira incandescente,
espalhando caos e terror entre os Cyndar. Seguiu-se uma
breve batalha mas, devido 20 elemento surpresa os Cyndar
sofreram uma fragorosa derrota. Retiraram-se entio para
Cynegart, abandonando Irna-nog aos Ganuk.

Mas os adoradores de Dunagar ainda nio estavam
satisfeitos e um enorme destacamento foi enviado em
diregio a Cynegarr. A cidade foi sitiada ¢ bombardeada
durante alguns dias, até que uma enorme forca Cyndar
sutgiu no hotizonte expulsado o destacamento Ganuk apés
uma breve batalha. Cynegarr nio sofreu grandes danos,
mas sua populagdo clamava por vinganca.

T T2 F O iy
omada, dqs Clerpanias de Gatupo
Galupo, a maior cidade na parte ocidental do territério
Ganuk, sempre foi um grande incémodo para os Nira-el.
Dali safam a maior parte da patrulhas Ganuk que tanto
causavam problemas as theris de Maelhir e Cassehir. Mas
as dificuldades aumentaram quando os anées comecaram a
construit uma série de postos avangados em direcio ao
territério Nira-el usado Galupo como base.
Os elfos analisaram o problema ¢ perceberam que

era melhor agir antes que a situacdo se tornasse
irreversivel. Formando virios grupos de elite, os Nita-el
foram tomando os postos Ganuk um a um, usando de
magias ofensivas e de ocultagio. Assim destrufam os
inimigos rapidamente e sem alarde, evitando que os andes
tivessem tempo de enviar reforgos. :

Por sorte, 20 mesmo tempo, os Ganuk tentavam uma
segunda ofensiva na dire¢do de Cynegart. Isso fez com que,
em poucos dias os Nira-cl encontrassem os postos e
fortalezas que cercam Galupo bem menos guarnecidos. O
ataque dos elfos ndo tardou em chegar a beira dos portdes
de Galupo. Ali, os grupos de ataque elaboraram um plano
e o colocaram etn execucio.

Alguns atacaram as muralhas da cidade, mas apenas
de maneira dispersiva, enquanto outros invadiram o templo
principal e nele atearam fogo. Alguns magos se
concentraram em destruir a enorme estitua do Patriarca
Dungtan Gulapo, lider supremo da religiio de Dunagar.
Os Nira-el haviam dado seu aviso.

O saque de'Tidenthir

Os Cyndar quetiam investir contra o territorio
Ganuk e, no entanto, suas forcas havia sido debilitadas

pelos dltimos ataques dos andes. Entio os Chefes de
Guerra tragaram um plano: navegariam pelo rio Varna e
pilhariam a cidade Lidenthir. A cidade Nira-el era
conhecida por ser uma espécie de celeiro dos elfos, ji
que em suas planicies férteis era produzida grande parte
da comida consumida por eles.

Muitos barcos Cyndar, conhecidos por sua agilidade
e capacidade de carga, deslizaram silenciosamente pelo Rio
Varna sem maiores problemas e atingiram a cidade dos elfos
a0 amanhecet. Havendo avistado as embarcagées Cyndar
momentos antes do ataque, as sentinelas Nira-el
conseguiram prepatar uma timida defesa, tamanho o
nimero de oponentes navegara tio acima.

Em uma agio ripida, embora pouco coordenada, os

Cyndar invadiram e saquearam os depdsitos de grios
e metais de Lidenthir. A demora nas forcas de defesa Nira-
el, entdo concentradas no ataque as cercanias de Galupo,
garantiu 20 Cyndar uma retirada tortuosa mas com menos
baixas do que esperavam.

A vitéria dos Filhos de Cyandar tinha sido plena, mas
outra detrota os aguardava em casa, pois Cynegatrr mais
uma vez estava sitiada e dessa vez os danos haviam sido
severos. Os barqueiros chegaram em uma hora oportuna
¢, dividindo as forgas Ganuk, conseguiram aniquilar um
tergo dos invasores. Mas, quando a bata-

lha terminou, Cynegarr ainda ardia em chamas.

ha, do ‘Pempo

O Ano Zero de Vatna é marcado por trés
acontecimentos: a apari¢io dos Ganuk em Varna, a
aproximacio dos deuses ¢ os humanos e o inicio da nova
civilizacdo Nira-el.

0- Batar, a capital Ganuk, surge magicamente nas planicies
de Varna. Os deuses comegam o ensinamento dos
oficios aos Cyndar. Os Nira-el comegam a construir
uma nova civilizagio tomando como base os
ensinamentos dos Naari.,

200 - Os Ganuk conseguem se estabelecer e comecam a
expandit seu tetritério. Os Cyndar estio em guerra
contra os humanéides e os Nira-el ji constroem suas
cidades-estado.

500 - Hi um império Ganuk em Varna. Os Cyndar
extinguiram os humandides e se estabeleceram na parte
oriental do vale, dominando um imenso tertitétio. As
poderosas cidades-estado Nira-el estio erguidas.

510 - Inicio da Guerra pelo Nexo. Ano da Batalha da
Carnificina.

512 - Consolidagido do dominio Ganuk na parte sul de Varna,
com a tomada de Irna-nog, agora chamada Tindar.

513 - Ataque Nira-el a Galupo e cercanias. Pilhagem de
Lidenthir pelos Cyndar.




Cyndar, Ganuk ¢ Nira-el. Séo as assim que o5 humanos, andes ¢ elfos de Varna, respectivamente, chamam a si mesmos. A primeira

vista néo distinguem miito dos outros povos de sua raga, mas essa impressdo se dissipa assim que o forasteiro tems a oportunidade de conbecé-
los melhor. Suas culturas sio fascinantes e, ao mesmo lempo, carregam o peso de uma vida voltada para a guerra.

Os sorrisos corteses e a hospitalidade que os Cyndar reservan: aos forasteiros que consideram dignos poden facilmente se fornar uma bostilidade
em caso de um afronta. A frieza calovlista e analitica dos Nira-el pode vitimar agueles que forem considerados nm empecilbo para o avango de sex povo.
Por fim, o fanatismo absoluto dos Ganuk torna a interagio fora do #5po “inferior e superior” algo praticamente ingpossivel.

E eles sdo, ainda assim, os poves mais fabulosos com os quais ja tive contato,

O Cyndar tipico ¢é levemente moreno, possuindo
usualmente fisico forte e atlético, com alturas variando en-
tre 1,65 e 1,90 metros. Os cabelos variam do castanho claro
20 fuivo, sendo comum para os humanos tingi-los com
pigmentos naturais e prendé-los em trancas; e seus olhos
aptesentamn tonalidades escuras ou claras de castanho, azul,
verde ou preto. Tatuagens feitas com pigmentos azulados
fazem parte da tradigio humana, em particular dentre
guerreiros experientes e aqueles que dominam os segredos
misticos, simbolizando status social, uma recompensa por
feitos importantes ou prote¢do migica. Suas vestimentas
mais normais sio camisas, calcas e saias de 1, sendo comuns
também capas e xales, tingidos com cores variadas e com
padtées geométricos bordados.

As cotes e padrdes servem para identificar a vila de
otigem do humano e a sua linhagem, geralmente sendo
encontradas em pinturas ¢ trajes de guerra. Eles também
apreciam colares e pulseiras feitos de bronze e prata, embora
apenas as familias mais abastadas possuam jéias de grande
valor comercial. Todos os humanos, com excecio de criancas
muito novas portam armas. As mais comuns sio adagas, langas
e bastdes, todas armas simples e tipicas das milicias camponesas.
Enttetanto, humanos que vivem da guerra possuem armas de
grande qualidade, comumente herangas de familia ¢ dotadas
de poderes migicos menores.

A sociedade Cyndar se ergueu em um ambiente de
guerra, morte e violéncia constantes, mas a crueldade e
vilania niio sdo de forma alguma elementos que os definem.
Fé, defesa da sua cidade e familia, coragem, lealdade e
sacrificio sdo clementos fundamentais que permeiam o
modo de vida humano. Para um Cyndar, ndo hi vergonha
em recuar caso 2 derrota seja iminente em um combate;
pot outro lado, morrer de forma gloriosa no campo de
batalha é a honra suprema para eles. Cicatrizes, membros

- Notas Pessoais de Artar, o Sdbio

perdidos, cortes profundos e histérias das batalhas sdo as
condecoragdes recebidas pelos guerreiros e herdis.

A ligacio diteta dessa sociedade com o mundo natu-
ral, onde ndo existe betm e mal, somada 4 sua visdo particular
da guerra e suas crengas religiosas, fazem com que todos
sejam fortemente voltados para a neutralidade. Apesar de
que é comum entre 0s guerreiros, principalmente entre os
béarbaros e feiticeiros Cyndar, influéncias cadticas.

Sua sociedade nio possui estrutura rigida e € governada
por chefes de guerta, que sdo orientados pot dois conselhos
distintos. O Conselho dos Ancides ajuda o Chefe de Guerra
nos assuntos mundanos, estabelece ¢ cuida da manutencio
das leis, enquanto que o Conselho dos Sibios, composto pelos
mais experientes misticos de cada cidade, o auxilia em assuntos
relativos 2 magia e aos deuses. Cada regifo do territério Cyndar
possui um Chefe de Guerra eleito através de desafios
especificos, sendo que em grandes conflitos e tempos de crise
é comum que o mais valoroso e experiente dentre eles assuma
o papel de Chefe de Guerra geral.

A lei Cyndar é simples e direta. Questdes mundanas
sdo resolvidas através de multas, normalmente pagas com
grios, metais ou animais, ¢ estabelecidas pelo Conselho de
Ancides. Casos graves, tais como desonta, assassinatos e
estuptos, sio normalmente resolvidos com duelos, onde o
ofendido desafia seu ofensor para um combate, que pode
ou nio ser até a morte. Em casos extremos sdo executados
feudos de sangue, onde a familia do ofensor extermina o
ofendido e sua familia. O Conselho de AnciGes se ocupa
de julgar os duelos e, para a ocorréncia de feudos é
necessirio também o julgamento do Chefe de Guerra.

Em tempos de crise, onde € necesséaria a mobilizagio
de toda a populagio para a guerra, podem ser suspensos
temporariamente os duelos e feudos de sangue. Mas, uma
vez terminado o problema, a vida volta ao normal.

O pantedo humano é pequeno, com os deuses
possuindo uma relevincia crucial na vida dos Cyndar.
Cyandar, conhecido como “A Coroz em Chamas™ ou o




“Pai das Batalhas” é o lider do pantedo, sendo o deus da
guetra, do fogo, do conhecimento e patrono daqueles que
utilizam a firia nos combates. Nelyreen, a Senhora das
Terras e Saldio dos Mortos, é a esposa de Cyandar. Ela
governa as batalhas honradas, a motte, os mortos e a cura
(pois apenas ela sabe o verdadeiro momento dos guerreiros
honrados adentrarem em seus saldes).

Hildagurr, conhecido como “Martelo Uivante”, foi
quem ensinou os humanos a confeccionar armas migicas.
F. o deus das armas, dos cacadores e da estratégia. Sethlenn,
esposa de Hildagurr e conhecida como a “Coroa
Esmeralda”, “Senhora dos Carvalhos™ e “Pastora das
Arvores”, divide com Cyandar a lideranca do

pantedo humano. Foi Sethlenn quem f«‘:‘\\\§

ensinou aos Cyndar os segredos da
floresta, como se comunicar com os
animais e a despertar drvores ancestrais
para lutarem a0 seu lado. E também a
deusa das viagens e da astdcia.

Cyhir, o “Estandarte
Brilhante” € o deus das sagas, da
magia e das leis dos homens.
Reverenciado também como um
deus guerreira, sio suas cangdes que
inspiram os que marcham para o
campo de batalha. Nyr, a “Donzela
das Manhids”, é irm3 de Cyhir, deusa
do sol, da luz, da magia e da paixio
entre os humanos. Ao longo da histotia
humana, muitos foram aqueles que se
enamoraram com Cyhir e Nyr, espalhando
a divindade entre os Cyndar e dando
ofigem aos feiticeiros.

Para os humanos de N
Varna, 2 magia arcana adquirida 3
através de tomos € corruptora.
Em tempos passados, seus
deuses os advertitam indimeras
vezes contra o poder contido
nos grimérios do Povo Antigo e
dos Nira-el. Por outro lado, os
feiticeiros, portadores do sangue dos deuses, sio tidos como
seres abengoados e desfrutam de certo prestigio social.

Os Cyndar submeterdo quaisquer itens mégicos
encontrados  avaliagfo do Conselho dos Sdbios. Caso estes
itens sejam considerados perigosos, eles serio selados ou
destruidos. E um crime grave esconder deliberadamente
um item migico do Conselho. Itens miagicos criados com
magia divina ou por feiticeiros proeminentes, potém, sio
comuns entre os humanos.

Atualmente os humanos ocupam a patte leste do vale,
que € caracterizada por grandes florestas cortadas pelo tio
Varna e potr uma cadeia montanhosa a nordeste.

Geralmente, nas Terras Altas os Cyndar posicionam suas
comunidades préximas a flotesta, onde estas podem ser
mais bem protegidas por Arvores Despertas; ¢ nas Terras
Baixas procuram construir vilas ao longo das colinas, para
melhor observar o tettitério e crar gado.

A maior parte de suas cidades e vilas estio distribuidas
de forma nio ordenada pot todo o tetritdrio. As trés
maiores sao Aruil, situada no coracio da floresta Cyndar;
Khandor, um centro minerador que se localiza na encosta
da grande montanha a nordeste; e Cynegarr, a mais antiga
cidade humana, localizada 3s margens do rio Varna.
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Custo: 0

Atributos: normal

Pericias: Considerar o idioma Cundar
como Lingua Nativa (30%).

Idade: 16+1d6
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Os Cyndar possuem todas as
caracteristicas raciais dos humanos

descritos no Livre do Jogador, com

& as seguintes alteragdes:
‘,}%‘ - Conbhecimento  (Natureza) e

Sobrevivéncia sio sempre peticias de
classe para os Cyndar. O convivio com
anatureza e a capacidade de sobreviver
em condi¢Ges desfavoraveis sdo marcas

da cultura Cyndar.

- Idiomas Bdsicos: Cyndar. Idiomas
Adicionais: Nira-El, Ganuk, Celestial,
Silvestre. Os Cyndar estudam, além de
seu proptio dialeto, a lingua antiga falada

pela raca e os idiomas de seus initmigos

e aliados misticos. A despeito de seu
conhecimento de outras linguas, os

Cyndar nio possuem linguagem
esctita e, muito raramente, aprendem
a de outra raca.

@

Chyandag

Lider do pantedo Cyndar, € o deus do fogo, gnerra e
conhecimento. Conhecido como A Coroa em Chamas ¢
Pai das Batalhas, é patrono daqueles que utilizam a Firia
nos combates. E representado como um guerreiro enorme,
de pele escarlate coberta de cicatrizes, com uma cotroa em
brasas. Sua arma favorita é a espada longa.




A Esposa-de Cyndat é a deusa da batalha honrada, da
morte, dos mortos e da cura (por decidit o momento dos
guerreiros adentrarem em seus saldes). E representada
como uma guerreira vestindo uma atmadura, acompanhada
pot dois cies negros e portando uma espada longa. B
denominada a Senhora das Terras e Saldes dos Mortos, e
sua arma favotita é a espada longa.

Hildagurr

Deus artifice conhecido como o Martelo Uivante e
Espada em Brasas, é o deus das armas, cacadores e da
estratégia. E representado como um velho homem,
portando uma espada em brasas em uma mio e um matrtelo
de batalha em outra. Sua arma favorita é o martelo de guerra.

~Sethlenn

Esposa de Hildagurr, lidera o pantedo com Cyandar.
Comanda as florestas e seus habitantes, e € também
conhecida como uma deusa da astiicia e das grandes
jornadas. B chamada de Coroa Esmeralda e Senhora dos
Carvalhos, e representada como uma jovem mulher,
portando uma coroa feita de flores e folhas, vestindo um
manto de penas de corvos. Sua arma favorita é o arco longo.

Gy

O deus guerreiro das sagas, da magia e das leis. B
denominado O Estandarte Brilhante, e representado como
utn jovem guerreiro muito bonito, segurando uma langa
em uma mio e um instrumento musical em outra. Sua arma
favorita € a langa.

Irmi de Cyhir, a Donzela Brilhante, € a deusa do sol,
da luz, da magia e da paixio. B representada como uma
jovem muito bonita, acompanhada por dois jovens
enamorados sem rosto, e com um halo brilhante ao redor
de sua cabeca. Sua arma favorita € a lanca.

Os Ganuk medem entre 1,30m e 1,50m de altura, sdo
compactos e largos, pois apesar da baixa estatura, pesam o
mesmo que um ser humano. Sua pele é motena e seus
cabelos sempre negros, castanhos ou grisalhos assim como
as batbas. Os olhos variam na cot, podendo ser negtos,
azuis ou verdes. Os homens usam as barbas amarradas em

uma sétie de pequenas trancas, vestem calcas cobertas por
tinicas e calcam botas. As mulheres geralmente mantém
os cabelos curtos ou presos em coques, gostam de vestidos
e mantos luxuosos e calgam sandalias. Ambos os sexos
adornam-se com virios acessérios como pulseiras,

braceletes, arcos e brincos. Os homens tém o costume de
colocar dentes de ouro, a0 passo que as mulheres gostam
de realcar os olhos com tonalidades escuras.

Sua sociedade é ordenada e teocritica, dividida em
trés classes sociais: os Escravos (povos de outras ragas, que
nio sio considerados como abengoados pelo deus dos
Ganuk, Dunagar, e anées criminosos ou hereges,
responsaveis por trabalhos pesados ou considerados pouco
prestigiosos), os Livres (que incluem, aprendizes, artesdos,
militares de baixa patente, comerciantes, artistas,
responsaveis pela manutengio da raga and como um todo)
e a Nobreza (alta e baixa nobreza, sendo a primeira
composta de cinco grandes casas com representantes no
alto clero, responsaveis por governar a sociedade Ganuk).

Fervorosamente religiosos e monoteistas, os Ganuk
sd0 um povo que encontra na igreja de Dunagar o érgio
méximo tanto de sua religiio quando de sua politica. i dito
que Dunagar foi o primeiro Ganuk,

que se moldou do barro de montanhas distantes, e
dos minerais dessas montanhas forjou um martelo, seu
principal simbolo. Em suas jornadas, subjugou o terrivel
lefio divino Kodor, que se tornou seu companheiro. A sua
imagem, ele ctiou uma estitua, a qual denominou Karinthor,
que significa “O Primeiro” no idioma da raca, e logo depois
fez o mesmo com dezenas de outras estituas,

Quando se sentiu satisfeito com a primeira vila que havia
criado, doutrinou estes andes nas artes do combate e da criacio
de objetos, pedindo em troca apenas sua f€ e louvor. Umn dia,
Karinthor, em sua arrogincia, ousou desafiar Dunagar e
batalhou contra o seu deus nos dominios dele, com a intengio
de tomar seu lugar como o senhor dos Ganuk. Apés um longo
duelo, o desafiante foi derrotado e caiu em um lugar
desconhecido. Desde entio, todo elemento maligno que
assolava a vida dos andes era automaticamente ligado a
Karinthor, que passou a ser conhecido como Ankommen, O
Caido. A magia clerical fornecida por Dunagar é utilizada pelos
andes em diversos aspectos da sua vida, como auxiliar nas
colheitas, proteger-se de seus inimigos, criar melhores
condigSes de vida para a populagio, combater pragas, dentre
outros usos. Os leGes, animais tidos por outros povos cotmo
selvagens, sio muito admirados e grandes companheiros dos
Ganuk, especialmente dos clérigos de Dunagar.

Os seus mais habilidosos artesdos ctiam itens mégicos
de poder divino, mas nio o fazem com a mesma freqiiéncia
das outras ragas. A magia arcana lhes é quase desconhecida, e
seus 1inicos usurios em meio 4 raga sio alguns feiticeiros, que
os Ganuk consideravam possuir sangue divino, mas que
recentemente, devido 4 obtencio de alguns conhecimentos
élficos sobre magia arcana, estio sendo vistos com outros olhos.
O sacerddcio é composto inteiramente por Clérigos de
Dunagat, otganizados em uma complexa estrutura com
diversos niveis hierdrquicos, compondo os lideres tanto
religiosos quanto politicos dos Ganuk.



Os Ganuk sio muito habilidosos na arte de criar
objetos, vista como uma das mais importantes caracteristicas
da raga. Dentre os mais prestgiados artesdos se destacam
os engenheiros, tanto civis quanto mecinicos. Os
engenheiros civis sdo responsdveis por construir as
vigorosas cidades anis, suas casas e lojas, além de pontes,
csgotos e outras estruturas. Os mecinicos desenvolvem
diversos engenhos que auxiliam a vida and como carrocas,
elevadores e especialmente, engenhos de guetra.

As cidades que estes auxiliam a construit sio
conjuntos arquiteténicos bem planejados, tendo suas ruas
€ pragas dispostas em angulos retos, e cujos quarteirbes
tém sempre o mesmo tamanho, variando pouco
apenas de acordo com inclinacées e curvas de
nivel. As casas sdo, no geral, simples por fora,
mas seu interior é ricamente decorado por
pecas diversas de arte, tapecatia, estituas e
quadros, que em geral referem-se 2
histérias religiosas do povo (os Ganuk
sio grandes amantes da arte e da cultura
religiosa). As igrejas se encontram
dentre as mais belas constru¢des do
vale, quantidade
impressionante de detalhes ¢
pinturas nas paredes tanto
internas quanto externas.

Os andes de Varna sio
extremamente disciplinados enquanto
guerreiros, utilizando-se de diversas
formacgdes
combinadas, e um devido respeito 2
hierarquia estabelecida. Eles sdo conhecidos
também pelo uso de engenhos de guerra
como balestras e catapultas, que podem
ser vistos fumegando junto de seus
guerreiros, causando temor em seus
adversirios. Por fitn, protegidos por
Defensores Andes, estdo os clérigos de batalha, que
utilizam suas magias para curar as tropas e fortalecé-las,
abengoando os valorosos guerreiros Ganuk com as gragas
de Dunagar. Os escravos da raga ficam relegados ao papel
de escudeiros, catregadores de equipamentos € mio de obra
pesada para puxar e usar os engenhos de guetta.

com uma

de ataque e defesa

Custo: 1 ponto

Attibutos: +2 CON, -2 AGI

Vantagens: Infravisio

Pericias: Considerar o idioma Ganuk como Lingua Nativa
(30%).

Idade inicial: 21+2d6

Nirq-2l: Pérseguidores da Pérfeitao
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Os Ganuk possuem todas as caracteristicas raciais dos
andes descritos no Livro do Jogador, com as seguintes
alteragoes:

- Modificadot Racial de +2 de Constituicio, -2 de
Destreza. Os Ganuk sio robustos e fortes, mas nio tém a
velocidade e agilidade de outras racas.

- Idiomas Bisicos: Ganuk. Idiomas Adiconais: Cyndar,
Nira-el, Terran, Subterrineo. Os Ganuk estudam, além de
seu proprio dialeto, os idiomas de seus inimigos, e também
os dialetos das criaturas da terra e do subterrineo com quem
costumam ter algum contato.

O Panteqo dos Ganuk

Dunagar. Pagrono dos Ganuk

Dunagar € o deus dos Ganuk, senhor
da lei e da ordem. Ele possui trés
representagoes junto aos Ganuk, cada uma
ressaltando um aspecto do deus.

A primeira ¢ a do Artifice, na qual ele
aparece como um ando austero, trajado
com roupas de ferreiro, segurando um

martelo em uma mzo e uma pequena
bigorna na outra. O Artifice é invocado
como patrono da manufatura e da
engenharia Ganuk.
A segunda é a do Magistrado, na
qual ele surge como uma criatura com o
cotpo de lefio e uma cabeca de ando coroada
com o elmo tipico dos sacerdotes Ganuk. O
Magistrado é invocado como senhor dos
julgamentos, puni¢des e justiga.
E, por dltmo, ha o Guerreiro, forma
sob a qual Dunagar surge como um anio,
‘ com uma castanha,
acompanhada de uma barba que estende até seus pés presa
por uma tranca. Ao seu lado esta Kodor, ¢ Ledo Divino,
que lhe serve de montaria. O Guerreiro é como pattono
das batalhas e, desnecessirio dizer, ¢ o aspecto mais
venerado pelos Ganuk. A arma favorita de Dunagar é o
martelo de guerra.

vasta cabeleira

Parecidos com versdes mais esquias dos humanos, os
elfos de Varna ou Nira-el como chamam a si mesmos,
possuem uma complei¢io fisica mais leve e delicada.
Geralmente apresentam 2 pele clara, cabelos que podem
variar entre os tons mais escuros como preto e castanho,
até os mais claros, como o dourado. Os olhos sdo dos mais




variados tons, e levemente puxados, assim como as orelhas,
um tanto pontiagudas. Sua sociedade & dividida por
linhagens de patentesco, onde cada familia é reconhecida
seja pela proficiéncia e talento de um antepassado, ou pela
tradi¢io de indmeras geracdes no mesmo oficio.

Apesar destas divisdes, os Nira-el tem como um de
seus principais valores o reconhecimento do esforgo de
cada individuo para a constituicio e gléria de todo a
sociedade élfica, sendo totalmente fotjada sob a concepgio
dos individuos servindo a comunidade. Para os elfos ndo
existe maneira de alcancar a iluminacio sem a existéncia de
uma sociedade solida e bem organizada, onde cada individuo
cumpre o seu papel e espera alcancar a iluminacio junto
com os outros integrantes de seu povo. Dessa forma todos
os elfos, desde o mais simples camponés ou artesio até os
mais altos lideres militares e filésofos tem seus papeis
reconhecidos como essenciais 2 existéncia de toda a raca.

Os Nira-el ndo adoram a nenhuma divindade. Em
um passado remoto os clfos tinham seu pantedo, mas 0s
milhares de anos de convivéncia com os Naari e sua
sabedoria os levaram a abandonar completamente suas
crengas em entidades exteriotes, e 2 adorarem seus proprios
potenciais e virtudes. O equilibtio é um ponto central em
sua crenca, e os levou a uma percepcio dos conceitos de
bem e mal bastante diferente dos humanos e andes de
Varna. Para os Nira-el todo ato seja ele bom ou mal, terd
sua contraparte, seja em utn curto prazo ou etn outra vida,
de forma a alcancar o equilibtio final.

Seguindo este ptincipio, os antigos sacerdotes élficos
adotaram muitas filosofias dos Naati usando-as para nutrir
espiritualmente sua raca e para guid-los rumo 4 ascensio e
evolugio de seus espiritos. Qutra crenga fundamental da
cultura dos Nira-el & a crenca na reencarnacio, que funciona
como uma forma de reconhecer os espiritos que obtiveram
progresso em vida, € de corrigir desequilibrios causados
por atitudes egoistas ou movidos por emog¢des em
detrimento da.razio. Dessa maneira, um elfo nascido em
uma familia de valorosos guerreiros, ou de sacerdotes que
fizeram grandes tratados filoséficos serd, independente da
- sua idade, considerado portadot de um espitito velho, que
ji viveu intimeros ciclos e estd préximo de alcangar a
sabedoria de todas as coisas do mundo.

Os Naati ensinaram aos Nira-el uma grande parte
das artes magicas contidas em seus poderosos grimérios.
Atualmente a tradigio arcana no vale de Vatna é por
exceléncia uma arte Nira-el. Com o passar dos séculos o
conhecimento repassado pelos seus antigos tutores
comegou a se mesclar com as tradi¢des e cultura élfica,
dando origem a uma nova forma de magia, que se utiliza
ndo somente de manuscritos e estudo constante, mas
também de jbias e gemas finamente trabalhadas e lapidadas
pelos melhotes artesios élficos. Nas mios dos magos Nita-
el essas pedras preciosas podem armazenar energia magica

e até mesmo tornar seus feitigos mais potentes e
impressionantes.

As nove cidades muradas dos Nira-el sdo chamadas
theris, e foram construidas de forma que uma sempre esteja
pronta a defender rapidamente a mais proxima em caso de
necessidade. Sua organizagdo politica é baseada nas
linhagens familiares, onde cada familia possui um
reptesentante, geralmente o membro mais velho ou de
maior destaque, que tem a funcio de levar aos conselhos
de cada cidade a posigdo de sua familia. Algumas familias,
principalmente as mais numerosas e influentes, sio
conhecidas por suas reunides onde discutem por dias a fio
suas opinides diante das questdes publicas.

No geral a sociedade élfica é bastante apegada 4 vida
publica, incentivando ndo s6 a discusséo, mas também a
participagdo nas decisGes da comunidade. A prépria
distingéio entre a vida piblica e privada é nebulosa, pois o
primeiro e mais duradouro contato dos elfos com a
participacio politica se da dentro de sua prépria familia.
As decises que envolvem todas as nove cidades sdo
tomadas por um grupo formado por trés reptesentantes
cleitos do conselho de cada cidade, que formam um governo
de regentes eleito a cada 15 anos. Os regentes tratam das
questdes referentes a todo o povo élfico, seja regulando o
comércio entte as cidades, servindo como tltma instincia
nos impasses, ou organizando os exércitos dos Nira-el. As
decisdes do conselho de regentes sdo absolutas, mesmo
quando vio de encontro 4 autonomia e validade das decisGes
dos conselhos locais de cada thetis.

A vida cotidiana dos Nira-el, quando nio
interrompida por batalhas e ameagas é bastante simples.
Em seu dia-a-dia priotizam roupas leves e confortiveis,
estando entre seus trajes mais comuns os mantos, xales,
tinicas e calcas largas, que geralmente possuem estampas
coloridas e sio tecidos com fios suaves e resistentes. Essas
pecas sdo usadas em conjunto com sandélias e botas de
couro ou finas sandilias de madeira, cal¢adas exclusivamente
dentro das casas. As jéias também sfo muito apreciadas
pelos elfos, que preferem as de linhas simples, mas sempre
muito belas e bem trabalhadas.

Durante séculos os Nira-el dominaram Varna ao lado
de seus mestres Naari, mas atualmente se encontram em
uma situagio oposta a supremacia de outrora. Confinados
em suas nove theris, ¢ combatendo sempre em desvantagem
numética, os elfos de Varna tem em suas habilidades mégicas
seu principal trunfo na guerra. Uma série de titicas foi
elaborada tendo em mente a dificuldade numérica e o uso
de magia, titicas essas que, apesar da simplicidade, sio
sempre executadas com velocidade e precisio
impressionantes, baseadas em destacamentos atacando em
posi¢Bes opostas e pesadas investidas arcanas, capazes de
dizimar grande parte da for¢a inimiga e causar o caos e
descontrole que precedem os ataques decisivos.
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A crenca dos Nira-el no aperfeicoamento continuo e
os séculos de guerra geraram ndo apenas guetreiros e magos
formidaveis, mas também estrategistas e conselheiros de
guerra que, através de itens magicos e feitigos, estio sempre
em contato com seus comandantes no campo de batalha.

Custo: 1 ponto

Atributos: +2 AGI, -2 CON

Vantagens: Infravisio

Pericias: Considerar o idioma Niral-el como Lingua
Nativa (30%).

Idade inicial: 16+3d6

Elfos Nira-el possuem todas as
caracteristicas raciais dos elfos
descritos no Livro do Jogador, com as
seguintes alteracoes:

- Familaridade com Armas: Elfos
Nita-el podem tratar corrente de
cravos, kama e mangual atroz, como
armas comuns, 240 invés de armas
exétcas; diferente dos outros
elfos, no entanto, eles nio
recebem Usar Arma Comiim
com espada longa, sabre,
arco longo e atco curto
como talentos adicionais.

- Idiomas Bdsicos:
Nira-el. Idiomas Adiciona-
is. Cyndar, Ganuk, Elfi-
co, Dracdnico, Celestial.
Os Nira-el estudam,
além de seu ptéprio di-
aleto, a lingua antiga fala-
da pela raca, os idiomas de
seus inimigos, ¢ também os di-
aletos que contém as chaves
misticas da magia arcana e dos
préprios Naari.

gy dE Phmai
Filosofia gormio Religiqe

Os Nira-el nio sio devotados a nenhuma divindade,
e a propria idéia de adoracio a um individuo, por mais
poderoso que ele seja, € um tanto estranha para eles. O
pilar espiritual dos Nira-el é um conjunto de filosofias e
tratados focados principalmente no conceito de equilibrio,

Toda agfo para os elfos, seja ela boa ou ma4, terd sua
contraparte, agora ou em outra vida, quando aquele espirito
finalmente encontrar o equilibrio absoluto, Dessa forma a
magia clerical Nira-el é baseada nessas crengas e criada
através da for¢a de vontade e devocio plena a um ideal ao
invés de um deus.

Os adeptos dessas filosofias se organizam nas chamadas
Escolas de Pensamento, da mesma maneira como faziam os
celestiais Naari, Algumas das Escolas mais famosas sdo:

Clasg, dag foerdagies CRlestiqis

Essa Escola acredita na influéncia dos corpos celestes
sobre o equilibrio e destino dos mundos e pessoas. Sendo
assim, monitoram e observam as estrelas, planetas e o sol
como maneira de prever o futuro e invocar poderes.

Chngrégagao das {Ofudes Lxtbmadas

Corregio absoluta e contemplagio
meditativa da vida sio as principais
disciplinas dessa Escola. Os adeptos da
Virtude Extremada pregam sua filosofia
como maneira de atingir um estado pleno
*em sabedoria e perfeicio.

PDoutrin rq ch { ﬁ?ﬂdg‘; M~
Sio os maiores devotos da crenca
da reencarnacio entre os Nira-el.
Propagam a idéia de que somente um
espirito harmonizado consigo mesmo
consegue manifestar grandes podetes e
atingir um patamar mais clevado de
iluminagio.

: Os anos de guerra foram
duradouros, e suficientes para testar e
afiar as técnicas de batalha de cada uma
das trés ragas. Elas aprenderam um pouco
sobre as forcas e fraquezas uns dos
outros, e assim aprenderam também
sobre si mesmos, na esperanca de nio
voltarem 2 cometer erros passados.
Os trés kits/classes de prestigio aqui
descritos sio associados as racas de Varna, trazendo o
gue a guerra conseguiu extrair de melhor de cada uma. Em
cada um dos povos, elas representam tropas de elite,
posigdes sociais de destaque, e principalmente, um
comprometimento absoluto com a grande guerra que é
travada dia a dia.
Ainda sim, esse matetial pode ser utilizado em seu
ptoptio cenirio, sem necessidade de qualquer adaptagio
que ndo seja puramente conceitual,



Firia Maigica: O personagem pode em uma batalha,
entrar em uma faria migica, um estado de irracionalidade

eifipeiro Furioso

Nascidos no calor da frente de batalha Cyndar apés
anos de violentos combates contra as outras ragas, os
feiticeiros furiosos servem apenas ao propodsito que os
originou: a guerra, Aliando suas habilidades mégicas naturais
com a firia destrutiva dos barbaros, os feiticeiros furiosos
sio, a0 mesmo tempo, alguns dos herdis mais temidos e
mais honrados dentre os Cyndat. Tamanhos sio o medo e
o tespeito inspirados por eles que, quando chegam aos
postos de combate, fortes e vilas humanas, sio sempre
recebidos com grandes honras e tidos como sinal de
conflitos sangrentos vindouros.

A natureza de seus poderes baseia-se em fazer contato
com a esséncia da magia através da utlizacio de sua faria deo;
natural pata canalizar seus dons de forma combinada e Requerimentos:
extremamente destrutiva, E dito que essa unido se da por -Tendéncia: Qualquer tendéncia nio leal.
intermédio do préprio Cyandar, patrono dos Feiticeiros - Bdnus Base de Ataque: +4
Furiosos, assim como Nyt e Cyhir. - Talentos: .Atague Poderoso, Estender Magia.

Geralmente assumem o comando de grupos de - Magia: set capaz de conjurar magias arcanas de 3° nivel.
assalto ou lideram grandes bandos de birbaros durante os - Especial: Ter a habilidade de entrar em Friria.
conflitos ocorridos na fronteira dos territérios humanos Dado de Vida: d8
ou em eventuais incursdes ao Nexo para expurgar monstros Pericias de Classe: As pericias de classe de um Feiticeiro
e combater grupos de batedores élficos. Furioso (c a habilidade chave para cada pericia) sio:
Concentragio (Con), Oficios (Int), Conbecimento (arcanc)

que faz com que todos seus pontos de focos em
caminhos seja aumentados em 1 ponto, além de garantir
+3 pontos de magia por nivel. O estado de fiiria dura
pot uma cena, e s6 termina quando todos inimigos
estiverem caidos. Personagens em firia ndo escutam
ordens, comandos ou pedidos. Para sair deste estado
antes do termino da luta deve passar em um teste dificil
de WILL, e caso consiga, terd de passar em um teste
dificil de COM, para nio desmaiar com o esforgo. Outro
ponto negativo é que os personagens recebem uma
penalidade -25 em seus testes de defesa.

Restrigbes: apenas humanos.

Custo: 200 pts de peticia e 5 pts de aprimoramento

Pericias: Machado 30/30, (Ciéncias Proibidas (Alquirnia
40%, Ocultismo 30%, Teoria da Magia 30%),
Manipulacdo (Intimidacido 30%), Religido 30%, Rituais
40% Sobrevivéncia (escolha uma) 40% .

Aprimoramentos: Poderes Migicos 3, Pontos Herdicos 3

Pontos de Fé: 0

Pontos de Magia: 3+2 por nivel

Pontos Herbicos: 3 por nivel

Vantagens: Fria Mégica

9° +6 +6 +3 +3

Fresi de Cyandar 3 / dia
Fria Incansével

(Int), Ownvir (Sab), Identificar Magia (Int) e Sobrevivéncia
(Sab). Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Livre do Jogador
para obter a descricdo das pericias.

Pontos de Pericia a Cada Nivel: 2 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: o Feiticeiro Futioso ndo
aprende a usar nenhuma arma ou armadura além daquelas
‘que ja soubesse utilizar antes de entrar na classe.

Béngio de Nyr: Comecando no 1° nivel, e a cada nfvel que avanga

na classe, o Feiticeiro Furioso pode escolher uma magia que

+1 nivel de classe arcana anterior

+1 nivel de classe arcana anterior

+1 nivel de classe arcana anterior

+1 nivel de classe arcana anterior

+1 nivel de classe arcana anterior




INyrpodem ser usadas durante a Frina, inclusive com teste de
Conentragan, quando necessitio.

Como um beneficio adicional, o Feiticeiro Furioso nio
sofre chance de falha de magia arcana ao conjurar as
magias para as quais tenha escolhido a Béngie de Nyr,
quando estiver utilizando armadura leve ou média.
Sempre que passa de nfvel, além de escolher uma nova
magia, o Feiticeiro Furioso pode alterar uma das
escolhidas anteriormente para a Béngdo de Nyr.

Frenesi de Cyandar. Comegando no 3° nivel, o Feiticeiro
Furioso recebe a habilidade de entrar num frenesi de
magia, guiado pelo deus Cyandar. Ele se entrega ao
poder e ignora a razio, aumentando a forga de sua
magia, mas nio sem um preco. Durante o frenesi, o
nivel de conjurador do Feiticeiro Furioso aumenta em
+2, e ele recebe duas magias adicionais de qualquer
circulo inferior ao circulo miximo que possa utilizar,
Em compensagio, o transe de batalha que o Frenesi de
Cyandar provoca torna o PFeiticeiro Furioso alheio 2o
mundo a0 seu redor, fazendo com que sofra uma
penalidade de -2 em sua Classe de Armadura e -2 nos
Testes de Resisténcia de Vontade.

Cada frenesi dura um nimero de rodadas igual 2 3 + o
modificador de Carisma do personagem. Apés o Frenes:
de Cyandar, qualquer magia adicional nio gasta é perdida.
As habilidades Frenesi de Cyandar e Fiiria podem ser
usadas em conjunto, e suas penalidades sio cumulativas,
e se a duragio de um deles se esgotar, o outro também
se encerra automaticamente.

Fulgor: Comegando no 3° nivel, quando encerra um
Frenesi de Cyandar, o Feiticeiro Furioso ganha um bénus
de moral de +1 em suas jogadas de ataque e dano por
um nimero de rodadas igual a0 seu nivel de classe. Ao
alcangar o 5° nivel, esse bonus de moral nas jogadas de
ataque e dano aumenta para +2. No 8° nivel, o bénus
aumenta para +3.

Frenesi Superior. Quando alcanga o 7° nivel, o Feiticeito
Furioso aumenta ainda mais seus poderes durante o
Frenesi de Cyandar. Seu nivel de conjurador aumenta em
+3, e ele recebe trés magias adicionais até o nivel
méximo que possa utilizar. Suas penalidades, no entanto,
permanecetn as mesmas.

Canalizar o Espirito: No 4° nivel, o Feiticeiro Furioso
recebe a habilidade de utilizar um de seus usos didrios
de Fiiria para conjurar uma magia como se estivesse
utilizando o talento Pozencializar Magia, mas sem precisar
utilizar o espago de uma magia de nivel superior, e sem
aumentar o tempo de conjuracio. O Feiticeiro Furioso
$6 pode Canalizar o Espirito durante o Frenesi de Cyandar.

Fiiria: No 2° nivel, e a cada quatro niveis daf em diante,
o Feiticeiro Futioso pode utilizar sua Frria uma vez
adicional por dia (pata um méiximo de trés vezes

conhega, As magias para as quais tenha escolhido a Béngio de

adicionais, no 8° nivel).

Firia Incansdvel: Do 9° nivel em diante, o Feiticeiro
Furioso ndo mais fica fatigado ao término de sua faria.

Canalizar o Espirito Supremo: No 8° nivel, o Feiticeiro
Furioso recebe a habilidade de utilizar um de seus usos
didrios de Firia para conjurar uma magia como se
estivesse utilizando o talento Maximizar Magia, mas sem
precisar utilizar o espa¢o de uma magia de nivel supe-
rior, e sem aumentatr o tempo de conjuragio. O
Feiticeito Furioso s6 pode Canalizar o Espirito Supremo
durante o Frenesi de Cyandar.

Dom de Cybir: No 10° nivel, durante o Frenesi de Cyandar,
o Feiticeiro Furioso pode, uma vez por dia, entrar em
um transe furioso, se tornando patticularmente
destrutivo no combate, mas sendo obrigado a utilizar
sua Vontade para ndo sucumbir a um estado postetior
de insanidade temporitia.

Pela duracéo do Dom de Cybir, o feiticeiro furioso reduzido
a pontos de vida negativos pode continuar lutando, e
recebe um bénus de +2 em Forga, cuamulativo com os
efeitos da firia.

O Feiticeiro Furioso também pode conjutar, uma vez por
rodada, uma magia que tenha escolhido para a Béugo de
Nyr, com os beneficios do talento Posncializar Magia, sem
gastar o espago de uma magia de nivel supedor.

Dom de Cybir se encerra juntamente com o Frenesi de
Cyandar, e cobra seu preco: o Feiticeiro Furioso sofre
2d6 pontos de dano por contusio e deve ser bem
sucedido em um teste de Vontade com CD 25, Caso
nio seja bem sucedido no teste, o Feiticeiro Furioso
ficard sob profunda depressio a partir daquele
momento, e por um nimero de dias igual 2 1d12 menos
o seu Bénus de Sabedoria. No inicio de cada dia, o
Feiticeiro Furioso devetri passar por um teste de
Vontade com CD 25. Se falhar nesse teste, serd afetado
durante o restante do dia por um efeito ndo magico,
semelhante ao da magia Desespero Esmagador.

Os Campedes de Dunagar se destacam entte os andes
por possuirem grande valor em batalhas e, principalmente,
uma fé incontestivel em seu deus. Eles sio escolhidos pelo
proprio Dunagar para representi-lo nos campos de batalha
entre as tropas ands, recebendo visdes € sonhos durante
toda a sua vida, até o dia em que compreendem o que sio
e respondem ao chamado divino, tornando-se guerreiros
com qualidades especiais.

A primeira coisa que chama a aten¢io em um
Campeido ¢ o fato de ele poder conjurar e montar um belo
e vigoroso lefio espiritual, que o acompanhara em todos os’
momentos daquele dia em diante, mesmo que nio esteja
presente fisicamente, materializando-se assim que seu dono




0 chamar. Quando um anio se torna um Campedo, ele deve
passar por uma ceriménia de putificagio e preparo para
teceber em si as dadivas de Dunagar, € a dedicar o restante
de sua vida a espalhar sua palavra entre o povo e sua fiiria
em seus inimigos.

Os guerreiros sio os principais interessados nesta
classe, mas alguns clérigos, que ji compreendem os deveres
de Dunagar, também tespondem ao seu chamado.

Daggris

Restrigbes: apenas andes.

Custo: 200 pts de Pericia e 4 pts de aprimoramento

Pericias: Martelo de Guerra 50/50, Cavalgar (leio
espiritual) 40%, Manipulacio (Intimidacio 30%,
Lideranga 30%), Rastreio 30%, Religiio 30%,
Sobrevivéncia (montanha 30%).

Aprimoramentos: Pontos Herdicos 4, Pontos de Fé 2

Pontos de Fé: 2+1 a cada dois niveis

Pontos de Magia: 0

Pontos Herdicos: 4 por nivel

Vantagens: Montaria Migica (Leio Espiritual)

Montaria Mdgica (I eo Espiritual): o Campedo de Dunagar
¢ acompanhado por uma fiel montaria, no caso um
ledo espiritual (descrito no Capitulo 4).

deo;

Requerimentos:

- Raga: Anjo.

- Bonus Base de Ataque: +7

- Talentos: Combate Montado, Investida Montada, Investida
Lmplacivel.

- Pericias: Cavalgar 10 graduacoes, Conbecimento (Religido)
5 graduagdes.

Dado de Vida: d10

Pericias de Classe: As pericias de dlasse de um Campeio

de Dunagar (e a habilidade chave para cada pericia) sio:

Adestrar Animeais (Cat), Cavalpar (Des), Conceniragio (Cox),
Conbecimento (Religido) (Int), Intimidagdo (Car), Oficos (Int) e
Profissao (Sab). Consulte o Capitulo 4: Peticias, no i do
Jogador para obter a descricio das peticias.

Pontos de Pericia a Cada Nivel: 2 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: um Campeio de Dunagar
sabe usar todas as armas simples ¢ comuns, todos os
tipos de armaduras e escudos.

Ledo Espiritual (SM): No 1° nivel, o Campeiio de Dunagat
recebe a habilidade convocar um ledo atroz, de forma
idéntica a habilidade Montaria Especial do Paladino. A
medida que o Campedo cresce em podet, cresce também
a forca de sua montaria, de acordo com a tabela abaixo:

' o Vinculo Empético,
12 a 2 o Evasdo Aprimorada |
Deslocamento
5-8 +2 +4 +1 7/ Aptimorado
[ 9-10 +4 +6 +2 8 Resisténcia & Magia

dura Natural +1

Béncfo de Dunagar

Essas estatisticas funcionam como indicado na pag 54
do Livro do Jagador, exceto a Resisténcia & Magia(Ext): a
Resisténcia a Magia do Ledo Espiritual equivale a 10 +
nivel do Campedo de Dunagar.

Magias: A partir do 2° nivel, um Campedo de Dunagar
adquire a habilidade de conjurar uma pequena
quantidade de magias divinas. Para conjurar magias, um
petsonagem precisa ter uma pontuagio em Sabedoria
igual ou superior a 10 + o nivel da magia, portando um
Campedo de Dunagar com Sabedoria 10 ou menos nio
‘poderi fazé-lo. As magias adicionais do Campedo de
Dunagar sdo baseadas em Sabedoria; a Classe de




Dificuldade de um teste de resisténcia contra as magias
de um Campedo de Dunagar equivale a 10 + o nivel da
magia + modificador de Sabedoria.

Quando um Campeio de Dunagar nio adquire magias
de um determinado nivel, recebe apenas as magias
adicionais pertinentes ao seu valor de Sabedoria. Um
Campeio de Dunagar tem acesso a qualquer magia da
lista, desde que seja capaz de langd-la, e pode escolher
livremente qual preparar, assim como um clérigo. O
Campedo de Dunagar prepara e conjura magias como
um clétigo, mas nio pode usar a conversio espontinea
para lancar magias de Curz ou Infligir Ferimentos no lugar
de uma magja preparada.

Golpe Divino (Sob): Uma vez por dia, um Campeio de
Dunagar de 2° nivel ou supetior pode tentar destruir
qualquer tipo de Humanodide (que ndo pertenca 2 raca
And) usando um ataque regular. Ao fazé-lo, ele soma seu
modificador de Carisma (caso seja positivo) na sua jogada
de ataque, causando 1 ponto de dano adicional por nivel
na classe de prestigio. Por exemplo, um Campeio de
Dunagar de 5° nivel empunhando um machado grande
causaria 1d12+5 pontos de dano, além do dano devido a
sua Forga ou outros efeitos magicos. Caso o Campedo
utilize essa caracteristica para destruir algum outro tipo
de criatura, ela nio gera efeitos, mas nio podera ser
utilizada outra vez naquele dia. A pattir do 6° nivel, e
novamente no 10° nivel, o Campedo de Dunagar adquire
uma utilizacdo adicional dessa habilidade.

Armadura Natwral Ao alcancar o 3° nivel, e a cada trés
niveis daf em diante, a constituicio do Campedo de
Dunagar torna-se cada vez mais poderosa, com seu
cotpo sendo preenchido com poder divino. Essa
mudanca lhe confere os bonus de armadura natural
indicados na tabela (os modificadores sio substituidos
e ndo se acumulam). '

Béngao de Dunagar (Sob): Um Campedo de Dunagar 5°
nivel ou supetior aplica seu modificador de Carisma
(caso seja positivo) como um bdnus em todos os seus
testes de resisténcia.

Levantar a Moral (Sob): A partir do 8° nivel, qualquer aliado
que sc encontre num raio de 3m do Campeio de
Dunagar recebe +1 de bonus de moral em todos os
testes de resisténcia. Essa habilidade funciona enquanto
o Campeio estivet consciente, mas n3o quando estiver
Inconsciente ou motto.

Lista de Magias do Campeio de Dunagar

Os Campedes de Dunagar escolhem suas magias da
seguinte lista:

1° nivel: Abengoar Arma, Auxdlio Divino, Curar Ferimentos Leves,
Infligir Ferimentos Leves, Resisténcia e Recuperagio Menor.

2° nivel: Curar Feriprentos Moderades, Espiendora’a./-l:gmkz, Forga
do Touro, Infligir Ferimentos Moderados e Sabedoria da Corja.

3° nivel: Arma Magica Maior, Curar Ferimentos Graves, Curar
Montaria, Infligir Ferimentos Graves e Protegio Contra Elementos.

4° nivel: Curar Ferimentos Criticos, Envenenamento, Infligir
Ferimentos Criticos, Protegao Contra a Morte ¢ Restanragio.

‘Joalhziro

bt s

Os elfos de Varna colocam a lapidagio de gemas
preciosas entre suas attes mais refinadas. Para eles, o artifice
que trabalha na pedra estd a0 mesmo tempo moldando a
esséncia de seu préprio espirito, uma tarefa compensadora
a0s olhos de uma sociedade que coloca a evolugio espiritual
como o verdadeiro objetivo a ser alcancado. Os Nira-el
acreditam que cada gema possui dentro de si uma centelha
de esséncia mistica que espera pata ser despertada. Realizar
essa tarefa, no entanto, nio é algo simples, e s6 pode ser
feito por um estudante avancado das artes arcanas.

Como os feiticeiros sio praticamente desconhecidos
entre os elfos, a totalidade dos Joalheiros Arcanos Nira-el
tem sua origem como magos ou bardos, que avancam nessa
forma exdtica de praticar magia como uma forma de guiar
suas habilidades em novas direcdes.

Restrigdes: apenas Elfos.

Custo: 200 pts de pericia e 4 pts de aprimoramento
Pericias: Artes (Joalheria) 50%, Avaliagio de Objetos
30%, Ciéncias Proibidas (Ocultismo 30%, Rituais 40%,
Teoria da Magia 50%), Investigagio 30%, Ler/Fscrever
30%, Pesquisa 20%, Religido 20%.
Aprimotamentos: Criar Jéia Arcana (1), Pontos

Herdicos 1, Poderes Migicos 3, Usar J6ia Arcana (1),
Dependéncia (Jéia Aracana) (-1).

Pontos de Fé: 0

Pontos de Magia: 342 nivel

Pontos Herbicos: 2 por nivel

deo;

Requetimentos:

Racga: Elfo

- Talentos: Criar Jdia Mistica, Usar Jéia Mistica.

- Pericias: Offcios (lapidagas) 9 graduacdes, Conbedmento
(arcano) 9 graduacdes.

- Especial: Deve ter criado sozinho pelo menos trés Joias
Misticas de magias de 3° nivel ou superior, sendo que
cada uma delas deve pertencer a uma diferente escola
de magia.

Dado de Vida: d4

Pericias de Classe: As pericias de classe de um Joalheiro
Arcano (e a habilidade chave para cada pericia) sdo:
Avaliagéo (Int), Concentragio (Cons), Conbecimento (todas
as pericias, escolhidas individualmente) (Int), Decfrar
Escrita (Int), Identificar Magia (Int), Oficios (Int), Profissao




para obter a descricio das peticias.
Pontos de Pericia a Cada Nivel: 2 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar armas e armaduras: o Joalheiro Arcano nio
aprende a usar nenhuma atma ou armadura além
daquelas que ji conhecesse previamente.

Magias por dia/Magias conhecidas: Quando um
novo nfvel de Joalheiro Arcano é ganho, o personagem
ganha novas magias por dia (e magias conhecidas, se
aplicavel) como se tivesse ganhado um nivel em
qualquer classe de conjurador arcano a qual tenha
pertencido anteriormente. No entanto, ele nio recebe
qualquer outro beneficio que utn personagem daquela
classe teria recebido. Se o personagem pertenceu a mais
de uma classe de conjurador arcano antedormente, ele
deve escolher uma delas para o beneficio.

Jdia dos Naari: a0 se tornar um Joalheiro Arcano, no 1°
nivel, o personagem aprende a lapidat a Jéia dos Naarf.
Essa gema especial possui diversos poderes, que sio
gradativamente revelados 20 Joalheiro, mas nas mios
de qualquer outra criatura se comporta como uma jéia
comum, sem qualquer proptiedade especial. Cada vez
que conjura uma magia, o Joalheiro Arcano pode optar
por fazé-lo através da J6ia dos Naari, se beneficiando
de suas habilidades extraordinirias.

Criar a J6ia em si é um processo mistico, que consome
um dia inteiro, uma gema preciosa no valor de 1000
PO, e 500XP. O Joalheiro deve ser bem sucedido em
um teste de Conbecimento (Arcano) e outro de Oficios
(lapidagio), ambos com CD 20. O Joalheiro Arcano pode
tentar criar uma Jéia dos Naati a qualquer momento
no 1° nivel, e ndo poderd avancar ao 2° nivel da classe
enquanto nio obtiver sucesso. Nenhuma forca infe-
tior a um Deéseje ou Milagre pode destruir uma Jéia dos

1# 0 0 +0 +2

(Sab). Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Iivro do Jogador

J6ia doa Naari
Dependéncia Mistica

Naari. Se isso ocorrer, ou se ela se perder por algum
outro motivo, o Joalheiro Arcano imediatamente perde
50 XP por nivel de classe, e mais 500 XP se nio for
bem sucedido em um teste de resisténcia de vontade
com CD 20. Ele nio poderd avangar mais na classe
enquanto ndo repetir o processo de criacio.

Dependéncia Mistica: A medida que o Joalheiro Arcano
utiliza a Jézz dos Naari, ela deixa de ser uma alternativa e
vai se tornando uma necessidade. Esse efeito, chamado
de Dependéncia Mistica, é tido como uma lenda sem
fundamentos pot muitos dos atcanos, mas a verdade é
que sua existéncia se torna evidente com o tempo. Uma
vez privado da Jdiz dos Naari, o Joalheiro Arcano perde
a capacidade de utilizar uma quantidade de niveis de
magia igual ao seu nivel da classe.

Varhysh, por exemplo, é um Mago 10/Joalheiro Arcano
5. Com a ajuda de sua gema, ele pode conjurar qualquer
magia até o 8° nivel. Sem ela, perde acesso aos seus
cinco maiores niveis de magia, sendo relegado ao 3°
nivel e inferiores.

Foco de Diamante: Um Joalheito Arcano de 2° nivel perde
a necessidade de se concentrat em qualquer objeto
material que ndo seja a [z dos Naari para realizar sua
magia. Ble substitui qualquer foco arcano, e dispensa a
utilizacio de componentes materiais quando conjura
uma magia através da J6ia dos Naari.

Pedra do Poder: No 4° nivel, o Joalheiro Arcano que
conjura suas magias através da [dia dos Naari passa a
contar com forca extra para derrotar seus oponentes.
Seu nivel de conjurador para magias conjuradas através
da Joia recebe um boénus de +1. Esse bénus aumenta
para +2 no 8° nivel.

Espirito do Rubi: Ao alcancar o 6° nivel, o Joalheito Arcano
se torna especialmente adepto da utilizagio da Jédiz dos
Naari pata trazer a destrui¢io aos inimigos. Quando
conjura uma magia capaz de causar dano utilizando sua
gema, ele recebe um bdnus de +1 em cada dado de dano.

+1 nivel de classe arcana anterior



. ———

Jdia Vive: Um Joalheito Arcano de 10° nfvel recebe entre
os Nita-el o titulo de Senhor das Gemas. O pulso dentro
da J#a dos Naari que ele comanda se torna tio intenso que
a gema passa 2 ter vida prépria, tornando-se um item
inteligente. A Jdia Viva possui Inteligéncia 15, Sabedoria
13 e Carisma 12 e comunicagio empitica. Ela pode usar
Detectar Magia 3 vontade e Defectar Pensamentos trés vezes
pot dia. Sua tendéncia é Leal e Neutra, e possui o propdsito
especial de ajudar os elfos na conquista do Vale de Varna

5 -
Apritorqmentos:

Os novos aprimoramentos a seguir sao proprios para
cada um dos povos de Varna. No entanto, o mestre pode
se sentir livre pata usar esses talentos em outros cendrios,
fazendo as devidas adaptacgdes.

Bengfo dos Deuses (1 ponto): O personagem que
possuir essa vantagem nasceu COM Uma CONExao intensa aos
deuses dos Cyndar, uma caracteristica que, de tempos em tem-
pos, apatece entre as crancas da raca, lhes conferindo grande
valor ¢ um instinto de sobrevivéncia impar para sobreviver as
adversidades. Com isso canha um bénus de 20% em
sobrevivéncia, além uma resisténcia extra de 1D contra qualquer
adversidade migica. Apenas Humanos.

Criar Joia Arcana (2 pontos): Tal aprimoramento
petmite ao personagem criar uma jéia mistica, de qualquer
caminho que conheca. Preparar o jéia demora 1 dia e custa
1000 “moedas™ para cada ponto de focus no caminho
sclecionado. O bénus de focus imbuindo na jéia ndo pode ser
maior que metade do focus do criador no caminho escolhido.

Fuga da Mente Preparada (1 ponto): O personagem
foi treinado na técnica secreta de evasio mental, praticada pelos
guetreiros Nita-el como uma forma de escapar dos efeitos
muitas vezes utilizados pelos conjuradores de outras ragas para
prendé-los ou escravizé-los. O personagem tem um bonus de
+4 no attibuto Will. Apenas Elfos.

Pele de Pedra (1 ponto): O personagem possui uma
ligacio com a terra e seus minerais ainda mais reforgada que
aquela da qual dispde a raga ani como um todo. Seu espirito
forjado lhe confere mais que uma constituigio poderosa,
resultando em um bonus de +2 no IP. Apenas andes.

Usar Jéia Arcana (1 ponto): Com este
aprimoramento o personagem tem o conhecimento dos
Nira-el de utilizar satisfatoriamente as lendérias joias élficas,
recepticulos minerais dos ancestrais poderes magicos
aprendidos com os seus antigos mestres, os Naati. O
personagem é capaz de usar as joias misticas, ¢ além disso
ganha um boénus de 10% na pericia Avaliagio de Objetos.

Dependéncia (Joia Arcana) (-1 ponto): Este
aprimoramento negativo faz com que o personagem se torne
incapaz de realizar quaisquer magias satisfatoriamente sem o
uso das gemas dos Nira-el. Ao realizar uma magia sem utilizar
uma joia mistica, deve gastar um ponto de magia a mais.

Os novos talentos a seguir sio préprios para cada
um dos povos de Varna. No entanto, o Mestre pode se
sentir livre para usar esses talentos em outros cenirios,
fazendo as devidas adaptagdes.

Os talentos Créar Jdias Misticas e Usar Jdias Misticas,
descritos abaixo, sio um conhecimento secreto dos Nira-el.
Aprendé-los exige tempo de vida e estudo entre os elfos,
inacessivel, em condi¢Bes nortmais, a0s membros de outras
racas. Sendo assim, aqueles que desejem desvendar os segredos
da magja oculta das jéias devem estar em bons termos com os
elfos, de preferéncia como seus aliados confidveis.

Berpao dos- Deuses: (Geral]

O personagem nasceu com uma conexio intensa aos
deuses dos Cyndar, uma caracteristica que, de tempos em
tempos, aparece entre as criangas da raca, lhes conferindo
grande valor e um instinto de sobrevivéncia impar para
sobreviver as adversidades.

Pré-requisito: Humano.

Beneficio: Vocé recebe +1 em todos os testes de
resisténcia e nio pode ser abalado.

Especial: Vocé sé pode escolher esse talento no 1°
nivel de seu personagem.

- Cloberiurg, [Geral

Seu petsonagem foi treinado nas titicas de ataque e
defesa anis, que valorizam uma tropa compactada, que possa
se proteger em conjunto. Seu escudo de corpo pode
proteger a si préptio e aos seus aliados.

Pré-requisito: Ando, Bénus Base de Ataque +4, Usar
Escudo de Corpo.

Beneficio: Durante sua agio, o personagem pode
optat por conferir seu bénus de escudo 4 classe de armadura
de todos os aliados que estejam a 1,5m dele. Se o fizer, ele
perde sen bénus de escudo na classe de armadura até sua
proxima acéo.

J6ias Arcanas sdo artefatos que armazenam poder
migico, € podem ser usadas para potencializar magias ¢
tituais. Cada joia deve ser associada a um caminho especifico,
e quando o personagem utilizar a mesma, recebe um bénus
no focus deste caminho, sendo que cada artefato tem um
bonus especifico. Além disso, virios outros poderes sdo
encontrados nas jbias, com relatos de até mesmo gemas
inteligentes que controlam seu criador.




Especial: Se trés ou mais andes que possuirem este
talento ¢ estiverem usando um escudo de corpo estiverem
a 1,5m uns dos outros, rodos recebem +1 de bénus de
circunstancia na Classe de Armadura.

Um guerreiro pode escolher Cobertura como um de
seus talentos adicionais.

Clorrentes do' EisiPhéran (Geral

Voce ¢ adepto da mais tradicional modalidade Nira-
cl de luta, praticada como esporte pela populacio, mas
de grande efetividade quando utilizada em
combates reais.

Pré-requisito: Elfo, Usar Corrente de
Cravos, Especializacio de Combate.

Beneficio: Vocé recebe um bénus ra-
cial de +2 a0 utilizar as manobras desarme e
imobilizagio com uma corrente de cravos.

CriargJoid, 94istipa

[Criagdo de Item]

Seu Personagem pade criar
Joias Misticas, gemas sagradas
para os elfos, das quais é possivel
extrair energia atcana o suficiente
pata que feiticos sejam
executados a partir delas.

Pré-requisito: 5° nivel
de conjurador arcano

Beneficios: Seu
Personagem pode criar
uma jéia mistica de
qualquer magia que conhega. Preparar
uma j6ia mistica leva um dia para cada
1000 PO em seu preco base, além do
tempo necessdrio para lapidar a gema
e forjar seu suporte de metal, quando
ele existir. O preco base de uma jéia
mistica & seu nivel x seu nivel de
conjurador x 25 PO. Para preparar
uma gema, ele deve gastar 1/25 de seu preco base em XP e
ptrover uma gema com valor de mercado no minimo igual
a0 seu prego base.

Fuga, da Mente Préparadd, (Gera

Seu petsonagem foi treinado na técnica secreta de evasio
mental, praticada pelos guerreiros Nira-el como uma forma
de escapar dos efeitos muitas vezes utilizados pelos
conjuradores de outras ragas para prendé-los ou escraviza-los.
Pré-requisito: Elfo, Sab 13,

Beneficio: Uma vez por dia, se seu Personagem
falharia em um teste de resisténcia de vontade, vocé pode
optar por realizi-lo de novo, com um bénus de +4.

Furia, Perturbadorq, [Geral

Apbs sobreviver incontdveis batalhas, seu Personagem
aprendeu como utilizar sua forma cadtica de combate para
confundir seus adversirios.

Pré-requisitos: Humano, Friria.

Beneficio: Enquanto estiver em Frria, oponentes |
leais que sejam atingidos por vocé devem ser bem
sucedidos em um teste de tesisténcia de vontade (CD
10 + metade dos scus niveis de personagem +

modificador de carisma) ou agir aleatoriamente na
rodada seguinte, como se estivessem sob o efeito da
magia confusido menor,

4 fE Wf@ [Geral]

Seu Personagem possui
uma forte ligagdo com a
terra e seus minerais ainda

mais reforgada que
aquela da qual dispde a
raca ani como um
todo. Seu espirito
forjado lhe confere
mais  que
constituigdo poderosa.
Pré-requisitos:
Anio, Con 17.
Beneficio: O personagem recebe +1
de bonus de armadura natural na sua classe
de armadura.

Especial: Este bénus pode ser
somado 20 bénus de armadura natural
adquirido quando o ando adota a classe
de prestigio Campeio de Dunagar.

uma

Usar Jold, MSHLA, (Geral

Seu Personagem domina os segredos necessirios i
utilizacio bem sucedida das lenddrias joias élficas,
recepticulos minerais do poder arcano Nira-el.

Pré-requisito: Int 11.

Beneficios: Seu Personagem pode fazer uso das
Joias Misticas, espécie de artefatos utilizados pelos
elfos, sendo que esse talento substitui a necessidade de
complemento arcano em sua conjuragio. Além disso,
recebe um bénus de +1 em todos os testes de avaliacio
relacionados a pedras preciosas e metais de grande
raridade e valor.




Varna é wm lugar como nenbum ontro. Em mens esindos a respeito de sna geografia sinica e pecnliar, pude observar o estranbo
i mt@oﬁammm do vale em relagdo ao terreno que o cerca. De alguma maneira é como se Varna pertencesse ¢ néo pertencesse ao mundo. Minba

teoria & a de que o vale fanciona como wma espécie de enclave planar dentro das mantaﬂbw, 0 que parece uma boa explicagdo para o estranho

c‘omjmrfamem‘o do Rio Varna ¢ as emanagies mdgicas do Nexao.

Oisao Geral:

O Vale do Rio Varna se localiza no centro de uma regiio
cetcada por imponentes montanhas. Qualquer um que se
aproxime dele, petceberi que sua formacio parece estranha,
como se fosse uma vasta planicie encravada dentro de uma
cordilheira, de tio abrupta se assemelha a uma cratera. As
montanhas que cercam o vale se elevam repentinamente
ingremes e indspitas, o que faz da locomogio para dentro e
pata fora de Varna algo muito dificil.

QO estranho Rio Varna corta o vale transversalmente.
Nasce nas montanhas do noroeste corre para o sudeste do
Vale, onde se encontra um enorme lago. Acredita-se que as
dgnas do lago sio escoadas para dentro da tetra, uma vez que

. por mais que seja alimentado pelo fio, ele nunca aumenta seu

nivell Outros tios menotes e Hachos podem ser encontrados

"R Vale, sempte correndo para dentro do Rio Varna.

Varna é grande em suas dimensdes, tendo

. aprd){imadamente 300 quildmetros de didmetro. No entanto
:"os mais atentos poderio notat que o vale patece no ocupat
' 'd_f;ntrd' das montanhas todo o tamanho que tem, como se
~‘ndo se localizasse corretamente dentro do espago, Essa
- propriedade estranha faz com que Varna seja dificil de ser

localizado, exigindo muito esfor¢o de qualquer explorador!

ONéxo

O centro do Vale, também conhecido como Nexo, é
uma extensa drea plana que abriga algumas ruinas decadentes
do passado Naati. Desde a batalha final dos Naatd, e a

invocagdo de Duadir, pouca vegetagio cresce no Nexo e

quanto préximo do seu centro mais a terra se torna estéril
e cinzenta. A energia migica incontida gera monstros

estranhos que assolam suas proximidades.

Grande parte das magias funciona de maneira
diferente ali dentro: freqiientemente mais poderosas, outras

- vezes de maneira imprevisivel. Uma vez que o dominio do
Nexo é o principal motivo da guerra em Varna, patrulhas
_das trés racas do vale sempre podem ser avistadas em suas

- Notas Pessoais de Artar, o Sibio

imediacdes e freqlientemente travam batalhas entre si ou
contra os muitos monstros que ali encontram.

Maiores detalhes sobte 0 Nexo no Capitulo 4:
Segredos de Varna.

O territorio dos Ganuk se localiza na patte sul de
Varna, e vem se expandindo aos poucos através de
campanhas bem-sucedidas contra os exércitos Cyndat e
algumas nio tio bem sucedidas contra os Nira-el. Nesta
extensdo de terra, os andes possuem trés grandes cidades:
Batar, Galupo, e Tindar, todas cercadas por enormes
turalhas. Ao redor destas se encontram vilas e cidades
menores, que formam pequenas comunidades de artesios.
e fazendeiros responsdveis pela manufatura de itens e
producio de alimentos:

A ptincipal cidade é a capital, Batar, uma das maiores
cidades do vale, onde se encontra a sede administrativa dos
exércitos Ganuk e o principal Templo de Dunagar, residéncia
do sumo-sacerdote e lider da raga: Dungran Gulapo, o mais
poderoso conjurador divino de Varna Dentre as outras duas
cidades, Galupo é a mais importante por ser uma cidade
comercial, anfittid de uma grande feira e de belas atracoes
religiosas e culturais. Por fitn, Tindat € a mais recente ddade
Ganuk, anteriormente pertencendo aos Cyndar (daf o notne
—uma corruptela da palavra que di nome aos humanos) e que
ainda se encontra em construgio. :

Cgndar

O povo Cyndar é o mais numeroso de Varna, e se
encontra espalhado em wvirias vilas e pequenas cidades, -
ocupando a parte Leste de Varna. O territdrio Cyndat € cortado
pelo rio Varna, e por uma cadeia montanhosa a nordeste.
Localizando-se onde hi a maior ocorténcia de florestas, os
humanos procuram interagir com elas da melhor maneira
possivel. Posicionando comunidades importantes préximas as
florestas das Terras Altas, Catvalhos Vivos, que servem os
humanos, podem Ihes oferecer protegio.

Nas Terras Baixas, mais proximas a fronteira de seu
territério, constroem vilas nas colinas, visando avistar




possiveis atacantes. Criam gado e ovelhas nas pastagens. O
rio Varna também ¢ importante para os humanos, que
pescam ¢ patrulham suas 4guas com suas embarcacdes. A
faixa de territério entre o fio Varna e as Terras Baixas é
COmposta Por uma extensa regiio pantanosa.

Dentre as cidades Cyndar, as de maior destaque sio
Aruil, a grande cidade humana de Varna, localizada no
centro da floresta Cyndar; Khandor, uma cidade nas Terras
Altas, incrustada em uma montanha, onde boa parte do
minétio humano € extraida; e Cynegarr, considerada a mais
antiga cidade Cyndar, localizada as margens do rio Varna, e
patcialmente destruida nas tltimas grandes batalhas contra
as fotcas Ganuk

Niacdh

Os elfos Nira-el ocupam a porcio Oeste do vale de
Varna. Concentram sua populacio em nove cidades-estado,
ou theris como sdo chamadas em sua linguz, se espalham por
todo seu territétio e sdo posicionados de forma estratégica.
Desse modo se defendem mutuamente de atagues, em uma
rede de protecdo que cobre praticamente todo o territétio
Nira-el. A capital élfica muda de cidade a cada 400 anos, em
um rodizio que contempla igualmente as nove therds. Nos
tltimos 170 anos a capital esta localizada em Thal-Nari, famosa
pelas jazidas de pedras preciosas que a cercam.

Entre as outras cidades-estados estio Cassehir, a thetis
mais recente, com apenas um século desde sua fundagcio,
sendo das nove a mais pobre em estrurara; Ienamar, 2 mais
préxima do Nexo, € linha de frente na maioria das batalhas;
Enistan, cercada com seus campos que sio fontes da maiot
produgio de alimentos dos elfos; Thal-Ginther, 2 primeira
theris, construida logo ap6s a separacio dos Naari.

O sangue corre em Varna desde a guerra que levou
ao fim da gloriosa civilizagio Naari. Atualmente os andes
Ganuk, os Cyndar, e os elfos Nira-el lutam pelo dominio
do Nexo. Nessa luta, cada raga lanca mio de estratégias
difetentes e igualmente eficazes! Mas para compreender
como funciona a guerra pelo Nexo o Mestre deve prestar
atengio em alguns detalhes importantes.

Por mais que Varna trate de guetra nio é possivel
ocorrerem sempre batalhas monumentais, envolvendo um
grande mimero de soldados. Um movimento desse porte exige
uma grande mobilizagio militar, além de tempo, recursos e
disposicio para correr o risco. Grandes batalhas podem se
destacar em uma grande aventura, mas nunca ser3o corriqueiras.

Mas claro, estamos tratando de trés povos inimigos em
busca de um mesmo objetivo, entio podemos esperar muitos
conflitos nas dreas de fronteira e, principalmente, nas
imediagSes do Nexo. Além disso, cada raga procura destruir
ou minar posigoes estratégicas da outra, destruindo plantagées,

postos avancados e fortes, Em seguida, um pouco mais sobre
as estratégias de cada uma das racas de Varna.

Os Ganuk sio guerreiros muito disciplinados,
utilizando-se de diversas formacGes de ataque ¢ defesa, e
um devido respeito 4 hierarquia, sendo conhecidos também
pelo uso de engenhos de guerra como balestras e catapultas
que podem ser vistos fumegando junto de seus soldados.
Por fim, protegidos por Defensores Andes, estio os clérigos
de batalha, que utilizam suas magias para curar as tropas e
fortalecé-las, abengoando os combatentes com as gracas
de Dunagar. Os escravos da raga ficam relegados ao papel
de escudeiros, carregadores de equipamentos e mio de obra
pesada para puxar e acionar os engenhos de guerra.A
hietarquia militar é bem direta: cada tropa possui seis
comandantes (que respondem a um general), que
coordenam suas missdes e especificagSes e passam ordens
aos tenentes nos campos de batalha; estes, por sua vez,
controlam seus proptios esquadrées, passando ordens para
Os satgentos, que coordenam pequenas equipes dentro dos
esquadrdes, facilitando a comunicacio e organizagio. O
restante da hierarquia é composto por soldados: os que
seguem os comandos dos sargentos, e abaixo dos quais se
encontram os cadetes, combatentes em treinamento. Os
Campedes de Dunagar sio especialmente apreciados dentre
as fileiras Ganuk, pois somam magias divinas aos seus ledes
sagrados, cuja qualidade ndo tem par, e seu auxilio ja foi
essencial em indmeras batalhas.

Os Ganuk preferem batalhar 4 noite, situagio na qual
sua visdo no escuro lhes permite uma distinta vantagem.
Quando grupos muito grandes de inimigos se aproximam
de suas fronteiras, eles os atacam através de artimanhas
como a matan¢a de montarias e envenenamento de
companheiros, e os atraem para dentro do territério, onde
os reforcos poderio enconti-los com maior facilidade.

Para adentrar territérios inimigos, realiza-se um ou
dois ataques em locais proximos, visando estabelecer uma
situagdo de sftio com a ajuda extensa de engenhos de guerra,
Quando a atengio do inimigo se encontra focada naqueles
ataques, uma nova onda sutge com esquadrées mais fortes
e moveis que atingem pontos fracos cdados pelo primeiro
ataque. Caso este outto ataque consiga penetrar no territério
inimigo, suas tropas estabelecem uma base e rotas de trinsito
de suprimentos e soldados, para logo depois auxiliar o
primeiro na vitdria ou na fuga. Quando possuem tempo e
tecursos para tal, os Ganuk realizam ataques subterrineos,
escavando tineis por meios mégicos ou tecnolégicos,
criando a0 mesmo tempo um excelente canal de
comunicagio e abastecimento das tropas.

Quando alcangam alguma cidade inimiga, os Ganuk
matam alguns civis para mostrarem que estio dispostos a se
livrar de todos ali, estabelecendo um dominio de terror na




comunidade, e vio pouco a pouco escoando os camponeses
para utlizd-Jos como escravos, para logo depois pilharem a
cidade e depois a abandonarem. Caso consigam se estabelecer
na érea, eles derrubam as construgSes anteriores e depois se
aproveitam de seu alicerce para erguer novas edificagGes.

Ciyndar

Os Cyndar, antes ocupantes de toda a drea sul ¢ leste
de Vatna, sofreram muito com a invasdo Ganuk, perdendo
metade de seu territotio diante da bem sucedida campanha
ani, e tendo a2 poderosa Cynegarr sitiada e incendiada pelas
forcas anis, quase destruindo a mais antiga das cidades
humanas. Por muito pouco os humanos de Varna nio fo-
ram derrotados; apenas o avancado conhecimento do
terreno que os cerca, somados i vantagem numeérica e
habilidade de seus guerreiros permitiu aos Cyndar resistirem.

s Cyndar se preparam para a guerra desde muito cedo;
criangas sdo treinadas para uma vida de combates. Todos os Cyndar
sfo capazes 1o uso de armas. Por serem os mais numerosos os
Cyndar possuem também o maior exército no vale.

Cada vila, cada cidade humana, é auto-suficiente em
sua defesa. Ndo obstante, guerreiros profissionais existem
espalhados por todo o tertitétio, auxiliando na defesa das
terras, e a servico dos Chefes de Guerra.

A primeira vista, a hierarquia militar humana €
particularmente simples: o Chefe de Guerra lidera todas as
tropas de uma vila ou cidade. Abaixo dele, todos sfo
guerreiros da mesma forma. Na pratica, hi uma hierarquia
implicita e complexa entre os guerreiros Cyndar. O grupo
de batalha do Chefe de Guerra, formado por guerreiros
expetientes e unidos sob juramentos hd anos, costuma ter
grande influéncia sobre as decisdes do senhor da guerra da
cidade, e posicio de destaque entre as tropas.

A influéncda do Conselho dos Ancides e do Conselho
dos Sibios também é forte, embora nio seja incomum
membtros especificos de cada um dos Conselhos possuirem
maior influéncia; geralmente, aqueles mais experientes ou com
quem o Chefe de Guerra desenvolveu maior afinidade ao longo
dos anos. Guerreitos que participaram de varias batalhas,
matcados por dezenas de cicatrizes ou lembrados nas histérias
dos bardos também costumam receber lugares de destaque
nas acdes humanas, mesmo quando nio sdo necessariamente
os favoritos do Chefe de Guerra, tratando-se de um misto de
respeito, admiragio e reconhecimento de habilidades superiores
no combate. De fato, ndo é incomum que adverséarios locais
do Chefe de Guerra sejam indicados a posigoes de grande
responsabilidade em ataques Cyndar, devido a pericia dos
mesmos em combate. Hssa atitude é vista com bons olhos
pelos Conselhos, reconhecendo elevada sabedoria e equilibtio
no Chefe de Guerra.

Devido 4 sua intima ligagZo com a natureza ¢ grande
conhecimento de terreno, os Cyndar concentram grande
parte de seus esfor¢os de guerra em ataques rdpidos a

acampamentos inimigos em territérios de fronteira ou
proximos do Nexo.

As fronteiras do territério Cyndar szo vigiadas por
diversos animais sob o controle de druidas habitantes dos
postos avangados nas bordas do territério humano; a fungio
desses animais ndo € agir como linha de defesa, mas
informar sobte avancos de forcas inimigas na drea de
controle Cyndar. Tendo sido detectados, grupos de patrulha
abordam as forgas invasoras, utilizando diversas estratégias
de defesa, baseadas numa bem sucedida combinagio de
forca bruta, vantagem numética, magia e conhecimento do
terreno. Quando hi necessidade de mobilizacio de tropas
dentro do territério Cyndat, Chefes de Guerra se retinem
e coordenam os ataques, que necessariamente mobilizam
todos aqueles aptos para lutar nas vilas e cidades humanas.

*Nirq-el-

Os Nira-el, que durante séculos dominaram Varna ao
lado de seus mestres Naari, se encontram em uma situagio
oposta 4 de outrora, Confinados em suas 9 theris, e
combatendo sempre em desvantagem numérica, 0s elfos tém
em suas habilidades migicas seu principal trunfo na puerra.

Com o menor contingente de guerreiros surgiu a
necessidade de estratégias de batalha que considerassem as
caractetisticas ndo somente dos Nira-el, mas também de seus
oponentes. O resultado é o uso de uma sétie de titicas simples,
potém executadas com velocidade e precisio impressionantes,
baseadas em destacamentos atacando em posi¢des opostas
em conjunto com pesadas investidas arcanas, capazes de
dizimatr grande parte da forga inimiga e causar o caos e
descontrole que precedem os ataques decisivos.

A crenca dos Nira-el no aperfeicoamento continuo
do cotpo e da mente, e os incontaveis anos de guetra
geraram nio apenas combatentes € magos formidiveis, mas
também generais, estrategistas e conselheiros, que através
de itens migicos e feiticos estio sempre em contato com
seus comandantes no campo de batalha.

A cadeia de comando militar élfica € um tanto complexa,
sendo composta por uma longa corrente de cargos dispostos
hietarquicamente e com alta rotatividade. A remuneracio aos
soldados é suficiente para que tenham uma vida simples, mas
digna. No entanto, a perfeigio no seu oficio e o domfnio do
nexo sio os impulsos reais que levam a grande maioria dos
Nira-¢l a pegatem em armas ¢ marcharem, muitas vezes em
grande desvantagem numérica, contra seus INImMigos.

As fronteiras de seus territérios sio mantidas
ptincipalmente através de patrulhas constantes e pequenas
fortificacdes, que além de fornecer protecio contra
investidas, também sio utilizadas para o depésito de
mantimentos e como local de descanso das patrulhas, Essas
fortificacées variam de simples torres com capacidade para
20 defensotes, até construcdes maiores cercadas por fossos
e com capacidade para algumas centenas de guerreiros,




A estratégia geral de defesa dos Nira-el pode ser resumida
como deter o inimigo até que os reforcos cheguem. Para isso,
~a titica dos elfos de se expandirem lentamente é essencial,
construindo suas cidades muito préximas umas das outtas, de
forma a possibilitar sua protegio mitua. Dessa forma os fortes
S0 essenciais, permitindo que mesmo uma tropa em grande
desvantagem numérica seja capaz de deter temporariamente
um grande grupo de invasores.
Devido a sua estratégia geral de guerra, os Nira-el s6
invadem deliberadamente as fronteiras inimigas em situacdes
.bem especificas, dando maior énfase 4 conquista e manutencio
do nexo, sendo provavelmente a raga com maior conhecimento
das aberragGes que povoam a 4rea préxima ao centro
energético. O territrio ocupado € mantido através da tomada
de fortificagSes e construcSes de novos fortes, que irdo abrigar
defensores e inserir a regifio na rota de patrulhas. Alguns magos
sdio enviados a regido para acelerar a construcio dos abrigos,
junto com escoltas da infantatia. O avanco dos Nira-el é lento
e constante, ja que esta € a tnica maneira de permitir que os
novos territ6rios sejam defendidos pelo diminuto exército
€lfico. A esses novos territdrios € dedicada atencio redobrada,
sendo constantemente supervisionados magicamente, e
defendidos por um nimero maior de patrulheiros,
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Conduzindo Ayenturas

O Mestre tem a liberdade de usar Varna: Chamado
da Guerra como parte de seu préptio cenario, ou como
uma ambientagdo 2 parte. Se escolher a ptimeira opgio, ele
deve pensar com cuidado nas relagdes de Varna com seu
mundo de jogo. Quem visita o Vale do Rio Varna?
Aventureiros em busca de tesoutos Naari? Sibios que
buscam aprender sobre os povos que ali residem? Magos
interessados em roubar os segredos das joias dos Nira-el?
Um império inescrupuloso que descobtiu o Nexo e agora
também quer ter poder sobre ele? Assim as possibilidades
de aventura sio infinitas!

Mas, quando escrevemos Varna: Chamado da Guerta,
pensamos em quatro tipos de aventuras/campanhas:

Nesse tipo de aventura os personagens pettencem a uma
das trés ragas de Varna e se empenham nos esforgos de guerra
para ajudar seu povo a conquistar 0 Nexo. Eles podem comegar
como soldados rasos e ir progredindo, alcancando postos de
prestigio e garantindo a vitoria de seus exércitos.

ropas A& Flite

Cada um dos povos de Varna emprega os melhores
soldados para fungoes especiais: assassinato, defesa de locais
estratégicos, obtencdo de informagdes e incursdes surpresa
no Nexo e em territdrios inimigos. Nesse tipo de aventura
os personagens seriam verdadeiros campedes, ao qual as
missGes mais importantes sio confiadas.

Quisidérs

O que acontece quando um grupo de forasteiros chega
em Varna? Os personagens poderiam ser os intrépidos
exploradores ou os anfitrides que podem recebé-los com um
sorriso, uma expressio de desconfianca ou armas empunhadas!
Esse tipo de aventura deve oferecer grandes chances de
interpretagio, onde a estranheza para com os modos ¢ cos-
tumes do outro podem render uma sére situagdes impagaveis
(ou letaisl). De que lado os aventureiros ficarfio? O que eles
trazem consigo? E o que podem levar embora?

“Blghédas do Nexo

Cedo ou tarde os personagens podem topar com
evidéncias perturbadoras a respeito da verdadeira natureza da
guerra em Varna. Nesse tipo de aventura, ideal para grupos
mistos das 3 ragas, os petsonagens deixam de lado a guerra e
comegam a buscar as verdades por tris do Nexo. Renegado, o
grupo vaga por Varna na tentativa de mudar o des_ti_ﬁo, :
enfrentando seus antigos companheitos ¢ as criaturas do Nexo,
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O Nexo. Nunca entendi porque esses trés povos lutam tanto para domind-lo. Na guerra que estende, o Nexo sempre
parece vencer, como uma ferida encravada nas planicies de Varna. A cada batalha, mais mortos-vivos e aberracdes se
ergueni, e mais guerreiros valorosos para combaté-los se perdem.

- Notas Pessoais de Artar, o Sdbio

Qualquer feitico ou ritual realizado no Nexo tem seu efeito aumentado em 1 ponto de Focus e gasta menos 1 um
Ponto de Magia do que gastaria normalmente (minimo de 1). Esse efeito vai se tornando mais forte 4 medida que se
aproxima do centro, chegando a um acréscimo de 3 pontos de Focus e uma economia de 3 Pontos de Magia (minimo de
1). Além disso a fabticagio de itens magicos tem todos os seus custos reduzidos em 1/3.

No entanto, nem sempre esses efeitos ocorrem da maneira esperada. Sempre quando um petrsonagen realizar urn
feito mégico no Nexo, role 1d10. Caso o resultado seja 1, role o dado novamente e consulte a tabela abaixo:

Dagrion
Resultado Efeito
1 O feitigo ou ritual nio funciona. Os Pontos de Magia nio sdo perdidos.
O feitigo ou ritual nio funciona. Os Pontos de Magia sio perdidos.
O feitico funciona e um Desmorto do Nexo (vide abaixo) se ergue nas proximidades.
O feitico nfio funciona e um Desmorto do Nexo* se ergue nas proximidades.
O feitico funciona e um Desmorto do Nexo* se exgue nas proximidades.
O feitico ndo funciona e uma Aberragdo Rastejante* se ergue nas proximidades.
O feitico funciona e uma Aberragido Rastejante* se ergue nas proximidades.
Caso falhe em um teste ficil de WILL o personagem se torna um Tocado pelo Nexo*.
O personagem perde 1 ponto de WILL.
O personagem perde 1d6 pontos de WILL.
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Resultado Efeito

1 A magia ndo funciona.
A magia ndo funciona.
A magia funciona e um Desmorto do Nexo* se ergue nas proximidades.
A magia niio funciona e um Desmotto do Nexo* se ergue nas proximidades.
A magia funciona e um Desmorto do Nexo* se ergue nas proximidades.
A magia nio funciona ¢ uma Abertagio Rastejante* sc ergue nas proximidades.
A magia funciona e uma Aberragio Rastejante* se ergue nas proximidades.
Caso falhe em um Teste de Vontade (CD 18) o personagem se torna um Tocado pelo Nexo*
O personagem perde 1 ponto de Sabedoria, **
O personagem perde 1d6 pontos de Sabedotia. **
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*Criaturas descritas abaixo.
** Esse dano nio pode ser curado por quaisquer meios.




Clagvalho v

Servos de Sethlenn, deusa das florestas dos Cyndar, essas
atvores animadas e ancestrais ajudam os humanos de Varna
como grandes aliados dos druidas. Sempre prontos a defender
vilas e cidades Cyndar contra as méquinas de guerra Ganuk ou
as magias destrutivas dos Nira-el, os Carvalhos Vivos podem
até marchat para a batalha em casos de grande necessidade.
Falam seu proprio idioma e a lingua dos Cyndar. Também sio
capazes de se comunicar liviemente com outras plantas.

Dugeron
CON 25-35, FR 30-40, DEX 10, AGI 10,
INT 11-20, WILL 20, CAR 15, PER 11
#Ataques [2] IP 4, 35-45 PVs
Galhos 45/45 dano 2d6
Os Carvalhos Vivos sabem usar magia, tendo de 12 3 pontos
\_df: Focus no caminho das Plantas e 1 2 3 Pontos de Magia.
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deo;
Planta (Enorme)
Dados de Vida: 8d8+35 (70 PV)
Iniciativa: 0
Deslocamento: 9m (6 quadrados)
Classe de Armadura: 21 (-2 tamanho, +13 natural),
toque 8, surpresa 21
Ataque Base/Agarrar: +6/+23
Ataque: Corpo a corpo: galhada +13 (dano: 2d6+10)
Ataque Total: Corpo a corpo: 2 galhadzas +13 (dano: 2d6+10)
Espago/Alcance: 4,5/4,5
Ataques Especiais: Animar irvores, dano dobrado con-
tra objetos, atropelar 2d6-+14, habilidades similares 2 magia
Qualidades Especiais: Reducio de Dano 10/cortante, Visio
na Penumbra, Caracteristicas de Planta, Vulnerabilidade a Fogo
Testes de Resisténcia: Fort +10, Ref +2, Von +7
Habilidades: For 30, Des 10, Com 21, Int 15, Sab 16, Car 15
Pericias: Diplomadia+4, Esconder-se-8*, Intinzidar+T, Conbecimento

(netwreza) +6, Onir +8, Sentir Motinagio +8, Sobrevivinia +10.
Talentos: .Atague Poderoso, Separar Aprimorads, Vontade de Ferro
Ambiente: Florestas Cyndar
Organizagio: Solititio ou Conclave (3-6)

Nivel de Desafio: 9 )
Tesouro: Padrio

Tendéncia: Cadtico ¢ Bom

Pragressdo: (9-17) Enorme (18-22) Imenso
Ajuste de Nivel: +6

Servos de Sethlenn, deusa das florestas dos Cyndar, essas
irvores animadas e ancestrais ajudam os humanos de
Varna como grandes aliados dos druidas. Sempre

prontos a defender vilas e cidades Cyndar contra as
mdiquinas de guerra Ganuk ou as magias destrutivas
dos Nira-el, os Carvalhos Vivos podem até marchar
para a batalha em casos de grande necessidade.

Combate
Quando atuam na defesa dos Cyndar, eles atacam os
inimigos enquanto tentam encurrali-los em direcio a mata
mais préxima. 14 animardo as drvores e investirio com
toda forga na tentativa de obliterar os adversirios. Caso
marchem para a batalha, estatdo fortalecidos por magias
druidicas, causando grande morte e destruicio.
Animar Arvores (SM): Um Carvalho Vivo é capaz de
conceder movimento as drvores num raio de 40 metros,
sem limite de uso didrio, e controlar até duas delas ao
mesmo tempo. E preciso uma agiio de rodada completa
para uma arvore normal desenraizar-se Depois disso,
seu deslocamento serd de 3m, e ela lutard maneira simni-
lar 2 do Carvalho.As 4rvores animadas perderio sua
capacidade de se mover caso o Carvalho que as controla
seja incapacitado ou saia do alcance. Tal habilidade é
idéntica 4 magia carvalho vivo (120 nivel de conjurador).
As drvores animadas também sio vulneréveis ao fogo.
Habilidades Similares a Magia: 4/dia — Ctiar Agua 3/
dia — Detectar Aninais ou Plantar, Passos Sem Pogadas (CD
13) 2/dia — Torcer Madeira (CD 14), Moldar Madeira (CD
14) 1/dia — Ampliar Plantas, Creseer Espinbos (CD 15),
Nentralizar Venenos (CD 15). Nivel de Conjurador: 6°. As
CDs para os testes de resisténcia sdo baseadas em Carisma.
Dano Dobrado Contra Objetos (Ext): Um Carvalho
Vivo ou arvore animada que execute um ataque total
contra um objeto ou estrutura causatd dano dobrado.
Atropelar (Ext): Teste de resisténcia de Reflexos (CD
23) para reduzir o dano 4 metade. A CD do teste de
resisténeia € baseada em Forcga.
*Os Carvalhos Vivos recebem +16 de boénus racial para
testes de Esconder-se em florestas.

A montaria dos Campedes de Dunagar é uma criatura
divina, que nio é encontrada na natureza. Se trata de um
ledo de tamanho avantajado e grande inteligéncia, que conta
com algumas caracteristicas especiais. Eles falam o idioma

Ganuk de maneira rudimentar entre seus rosnados e rugidos.

CON 25, FR 25, DEX 5, AGI 20,

INT 15, WILL 20, CAR 18, PER 25

#Ataques [3], IP 3, 25 PVs

Garras 45/45 dano 1d6+3

Mordida 40 dano 2d6+3

Resisténcia 2 Magia: 1D pata tesistir 2 qualquer magiﬂ
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. Celestial (Grande)

- Dados de Vida: 8d8+32 (68 PV)

~ Iniciativa: +2

~ Deslocamento: 12m (8 quadrados)

‘Classe de Armadura: 18 (-1 tamanho, +5 Des, +4 natu-

_ral), toque 11, surpresa 13. ‘

Afaque Base/Agarrar: +6/+17

Ataque: corpo a corpo: garra +13 (dano: 1d6+7)

Ataque Total: corpo a corpo: 2 garras +13 (dano:
1d6+7) e mordida (1d8+3)

Espago/Alcance: 3 m/1,5 m

Ataques Especiais: Agarrar Aptrimorado, Bote, Rasgar 1d6+3

Qualidades Especiais: Visio na penumbra, faro

Testes de Resisténcia: Fort +10, Ref +8, Von +8

Habilidades: For 25, Des 20, Con 18, Int 15,Sab 15, Car 15

Pericias: Eswnder-se+5, Omir+7, Fartividade +5, Observar+7 .ﬁ

Talentos: Corrida, Foco e Arma (garra), Prontidio '

Pal Qg.)
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Nivel de Desafio: 5
Tesouro: nenhum
Tendéncia: Leal e Neutro
Progressio: --

Ajuste de Nivel:

Combate
Os Ledes Espitituais sio empregados como montatias
dos Campedes de Dunagar ou como guatdiGes de locais
sagrados dos Ganuk. Atacam da mesma maneira que
-~ 0s leGes normais mas usam sua inteligéncia para
- . produzirem emboscadas muito mais letais e elaboradas.
Agarrar Aprimorado (Ext): Para utilizar essa habilidade
* 0 Ledo Espiritual precisa atingir um oponente com sua
mordida. Ele poderd iniciar 2 manobra Agarrar como uma
ac¢io livre que nilo provoca ataques de oportunidade.Caso
obtenha sucesso no teste resistido de Agarrar, ele prende
a vitima e poderd usar seu ataque de Rasgat.

- Bote (Ext): Se um Ledo Espiritual usar a manobra Investida
contra um oponente ele poder executar um Ataque To-
tal na mesma rodada, incluindo seus dois ataques de Rasgar.

Rasgar (Ext): Corpo a cotpo: bonus de ataque +12,
dano 1d6+3.

Especial: um Ledo Espiritual usado como a Montaria
Sagrada de um Campedo de Dunagar recebe habilidades
:especidis de acordo com o nivel do seu cavaleiro. Vide
descrigdo da classe de prestigio.

rio do *Ngxo
* As batalhas dentro do Nexo quase sempre

resultam em um grande nimero de mortos,
provenientes de todos os lados da guerra. Os



do Nexo baseado em um guerreiro Cyndar:

corpos desses infelizes, alimentados pela energia mégica que

dali emana, muitas vezes tetornam como mortos vivos, mais
capazes que os simples zumbis com os quais os incautos
aventureiros lidam tradicionalmente. A seguir um Desmorto

CON 13, FR 15, DEX 12, AGI 12,
INT 5, WILL -, CAR -, PER 15
#Ataques: [1], IP 3, 14 PVs
Espada Latga 45/45 dano 2d6

dezo;
Morto-vivo (Médio)
Dados de Vida: 1d12+3 (9 PV)
Iniciativa: +5
Deslocamento: 30ft. (6 quadrados)
Classe de Armadura: 18 (+1 Des, +4 natural, +3 couro
batido), toque 11, surpresa 17
Ataque Base/Agarrar: +1/+3
Ataque: corpo a corpo: espada larga +4 (dano: 2d6+3,
dec. x2)
Ataque Total: corpo a corpo: espada larga +4 (dano:
2d6+3, dec. x2)
Espago/Alcance: 1,5m/1,5m
Ataques Especiais: —
Qualidades Especiais: Reducio de Dano 5/ cortante,
resisténcia 4 expulsio +4, caracteristicas de morto-vivo
Testes de Resisténcia: Fort +2, Ref +1, Von +0
Habilidades: For 15; Des 12, Con —, Int 11, Sab 11, Car 10
Pericias: —
Talentos: Iniciativa Aprimorada, Vitakdade, Foco em Arma
(espada larga)
Ambiente: Qualquer
Organizagido: Solitirio
Nivel de Desafio: 2
Tesouro: —
Tendéncia: sempre cabtico e mau.
Progressio: conforme a classe de personagem.
Ajuste de Nivel: —

Combate

O Desmorto do Nexo tentari tomar a dianteira nos
combates e detrotar os inimigos o mais ripido possivel,
atacando sempre com sua espada larga, sem se
preocupar com a prépra seguranca.

Aperragao Rastéja
Tetror € a palavra que emana ante 2 vista dessa criatura.
A Abetragio Rastejante é um corpo gigante e disforme
composto por pedagos de mortos de todos os tipos. Seu
tamanho e poder vatdam de acordo com o nimero de cotpos

que a compdem. A Aberragio ataca com tenticulos compostos
de carne putrefata, mas pode possuir certos poderes magicos
latentes, o que a torna um oponente ainda mais perigoso.

CON 20-30, FR 25-35, DEX 5-8, AGI 10-15,

INT 10-15, WILL 10-15, CAR -, PER 20-25

#Ataques [4] TP 5, 45-55 PVs

Tenticulos (x4) 50/50 dano 2d6 + dreno

Dreno: retira de 1 ponto de vida por atague bem sucedido
(ignorando IP), que € acrescentado aos pontos de vida
atuais da Aberracio, mas nio pode ultrapassar o limite
de Pontos de Vida iniciais da Aberracio;

Magia: algumas AberracSes sabem usar magia, tendo de

| 1a4 pontos de Focus nos Caminhos Trevas ¢ Humanos

Le 1 2 6 Pontos de Magia.

h

dzo;
Morto-vivo (Grande)
Dados de Vida: 5d12 (30 hp)
Iniciativa: +2
Deslocamento: 4,5m (3 quadrados)
Classe de Armadura: 15 (-2 Des, +8 natural, -1
tamanho), toque 7, surpresa 15
Ataque Base/Agarrar: +2/+14
Ataque: Cotpo a corpo: tenticulo +10 (1d8+4 mais
drenar energia)
Ataque Total: Corpo a corpo: 4 Tenticulos +10 (1d8+4
mais drenar energia)
Espago/Alcance: 3m/3m
Ataques Especiais: constrigio (1d6+12), dreno de
energia, agatrar aprimorado
Qualidades Especiais: Reducio de Dano 10/cortante
drenar vida, catacteristicas de morto-vivo
Testes de Resisténcia: Fort +1, Ref -1, Von +5
Habilidades: For 26; Des 07, Con —, Int —, Sab 13, Car 10
Pericias: —
Talentos: Inidativa Aprimorada, Foco em Arma (tenticulo)
Ambiente: O Nexo, ou suas proximidades
Organizagio: Solititio
Nivel de Desafio: 5
Tesouro: Padrio
Tendéncia: sempre Caético e Man.
Progressdo: 6-9 DVs (Grande); 10-15 DVs (Enotme)
Ajuste de Nivel: —

5

Combate

A Aberragio Rastejante tentard devorar os inimigos
prendendo-os em seus tenticulos e drenando sua
energia até que fiquem fracos demais para resistir,
quando entdo acabario por se juntar 4 criatura.

Constrigio (Ext): Uma Aberragiio Rastejante causa 1d6+12
pontos de dano caso obtenha sucesso num teste de agarrar.




Drenar Vida (Sob): Ao matar uma criatura, a Abertagio
Rastejante imediatamente recupera 1d6 pontos de vida,
+1 ponto de vida por dado de vida da criatura que foi
morta. A vidma & integrada ao corpo da aberraciio.

Drenar Energia (Sob): As craturas vivas atingidas pelo
ataque do tenticulo da Aberracio Rastejante sofrem 1
nivel negativo. Cada nivel negativo imposto concede 5
PV temporirios a Aberracio Rastejante. Essa habilidade
pode ser usada apenas uma vez a cada rodada.

Agarrar Aprimorado (Ext): Para utilizar essa habilidade,
a Aberracio Rastejante precisa atingir um oponente
com um de seus tentdculos. Ela podera tentar iniciar
uma manobra Agarrar usando uma agéo livre que nio
provoca ataques de oportunidade. Caso obtenha
sucesso no teste resistido de Agarrar, ela prende a
ctiatuta e pode usat a constri¢io.

Embora as mutagdes provocadas pela magia do Nexo
se manifestem mais comumente em criaturas mortas, ela
também pode atingir os vivos. Humandides e animais que
passem muito tempo dentro do Nexo podem adquirir
habilidades madgicas inatas, mas ao custo da sanidade e

autocontrole. Tocados pelo Nexo sio mentalmente
inconstantes e perturbados, quase nunca sendo aceitos de
volta entre os membros de sua raca.

A seguir um exemplo de um Tocado pelo Nexo
baseado em um soldado Nira-el.

Digémia

Um Tocado pelo Nexo perde 1d6+6 pontos de WILL e
ganha 3 pontos de Focus distribuidos em 1 ou mais
Caminhos, além de 3 Pontos de Magia. Eles também
ganham boénus de 2D para resistir a magias. Nesse
processo, caso a WILL chegue a 0 ou menos, a criatura
se torna um Corrompido pelo Nexo.

CON 12, FR 14, DEX 15, AGI 14,

INT 14, WILL 5, CAR 12, PER 15

#Ataques: [2], IP 2, 13 PVs

Cortrente de Cravos 45/45 dano 1d6+1

Formas ¢ Caminbos: Fogo 2, Trevas 1

Pontos de Magia 3

dzo;

Tocado pelo Nexo, combatente elfo de 2° nivel

Humandide (Médio - elfo)

Dados de Vida: 2d8+2 (13 PV)

Iniciativa: +2

Deslocamento: 9m (6 quadrados)

Classe de Armadura: 16 (+2 Des, +4 Camisao de Cota
de Malha), toque 12, surpresa 14

Ataque Base/Agarrar: +2/+4

Ataque: corpo a corpo: Corrente com Cravos +5 (dano:
2d4 +2, dec. x2)

Ataque Total: corpo a corpo: Corrente com Cravos
+5 (dano: 2d4 +2, dec. x2)

Espago/Alcance: 1,5m/1,5m

Ataques Especiais: Habilidades similares a magia.

Qualidades Especiais: Resisténcia a Magia 15

Testes de Resisténcia: Fort +1, Ref +2, Von +0

Habilidades: For 14; Des 15, Con 12, Int 14, Sab 5, Cat 12

Pericias: Escalar +4, Esconder-se +4, Intimidar +4, Nadar +2

Talentos: Foeo em Arma (Corrente de Cravos),

Ambiente: Nexo e suas proximidades.

Organizagio: Solitario.

Nivel de Desafio: 3

Tesouro: --

Tendéncia: sempre Cadtico e Neutro

Progressdo: conforme a classe de personagem.

Ajuste de Nivel: —

Combate

Esse Tocado pelo Nexo agird de forma imprevisivel, ora
atacando com sua corrente, ora usando suas magias
pata enfraquecer os adversarios. Ele fugird caso receba
um golpe forte, cobrindo sua fuga com magias
destrutivas. Depois disso ele pode tentar seguir seus
initmigos para embosci-los enquanto dormem.

Habilidades Similares a Magia: 3/dia: Causar Medo
(CD 13), Raio do Eunfraguecimento (CD 13), Maos
Flamejantes (CD 13) 2/dia: Aterrorigar (CD 14), Esfera
Flamejante (CDD 14) 1/dia: Bola de Fogo (CD 15). Nivel
de Conjurador: 5%, As CDs para os testes de resisténcia
sdo baseadas em Inteligéncia.

Criando um Tocado pelo Nexo

“Tocado pelo Nexo” é um modelo adquirido que pode
ser adicionado a qualquer humandéide, humandide
monstruoso, ou animal (referindo de agora em diante
como criatura base).

Tamanho e Tipo: O tipe e subtipo da criatura
permanecem inalterados.

Dado de Vida: Mesmos da criatura base.

Deslocamento: A mesma da criatura base.

Classe de Armadura: A mesma da criatura base.

Ataque Base: O mesmo da criatura base.

Ataques: Um Tocado pelo Nexo mantém todas as armas
naturais, e continua sabendo usar qualquer arma que
soubesse anteriormente.

Dano: Da mesma forma que a cratura base.

Ataques Especiais: O Tocado pelo Nexo mantém
todos os ataques especiais da criatura base e ganha
habilidades similares 2 magia (vide abaixo).

Qualidades Especiais: Mesmos da criatura base mais
Resisténcia 2 Magia 15.




Testes de Resisténcia: Iguais a0s da criatura base.

Habilidades: Diminua a Sabedoria do Tocado pelo
Nexo em 1d6+6. No caso da Sab chegar a 0 ou menos,
0 Tocado se tornari um Corrompido pelo Nexo.
Pericias: Nenhuma,

Talentos: Mantém todos os talentos da criatura base.

Ambiente: Nexo e suas proximidades,

Otganizagdo: Solitirio.

Nivel de Desafio: Mesmo da criatura base +3.

Tesouro: Conforme a criatura base.,

Tendéncia: Muda para Cadtico e Mau.

Avango: conforme a classe de personagem.

Ajuste de Nivel: —-

O Tocado pelo Nexo recebe habilidades similares 2 magia,

baseadas em Inteligéncia. Tais habilidades se resumem a

3 magias de 1° nivel, 2 de 2° e uma de 3°, para as quais o

Tocado tem um nivel de conjurador igual 20s seus Dados

de Vida +3. Essas habilidades migicas freqlientemente

sdo similares 4s magias de Evocacio e Necromancia,

Em alguns casos as forcas mégicas do Nexo contaminam
e sobrepujam a forca de vontade daqueles que com elas
interagem (vide Tocado pelo Nexo). Ostentam, lugar dos clhos,
6rbitas pulsantes de energia mistica, além de uma fei¢do
cadavérica temivel. Desprovida de vontade propria, a cratura
passa 2 vagar por Varna com o tnico propésito de usar seus
novos poderes migicos para a destruicio.

Um Corrompido pelo Nexo ganha 5 pontos de Focus
distribuidos em 1 ou mais Caminhos, além de 5 pontos
de magia. Eles também ganham bénus de 3D para
resistir a magias. Esses bonus NAO se acumulam com
aqueles recebidos caso a criatura tenha sido um Tocado
pelo Nexo. A seguir um exemplo de um Corrompido
baseado em um combatente Ganuk:

CON 16, FR 14, DEX 13, AGI 10,

INT 12, WILL -, CAR -, PER 12

#Ataques: [1], IP 5, 15 PVs

Martelo de Guertra 45/45 dano 1d6+1

Focus: Terra 4, Trevas 1

Pontos de Magia: 5

—_—

= k8

Cotrompido pelo Nexo, combatente anio de 3° nivel
Humanéide (Médio ~ anio)

Dados de Vida: 3d8+9 (24 PV)

Iniciativa: +0

Deslocamento: 6m (4 quadrados)

Classe de Armadura: 15 (+5 Peitoral de Ago) toque
10, sutpresa 15

Ataque Base/Agarrar: +3/+5

Ataque: corpo a corpo: Martelo de Guerra +6 (dano:
1d8 +2, dec. x3)

Ataque Total: corpo a corpo: Martelo de Guerra +6
(dano: 1d8 +2, dec. x3)

Espago/Alcance: 1,5m/1,5m

Ataques Especiais: Habilidades similares a magia.

Qualidades Especiais: Resisténcia a Magia 20

Testes de Resisténcia: Fort +6, Ref +0, Von +0

Habilidades: For 14; Des 10, Con 16,Int 12, Sab -, Car 10

Pericias: Escalar +5, Intimidar +5, Saltar +3, Natagio +2

Talentos: Focy ens Arma (Martelo de Guetra), Fortisude Maior

Ambiente: Nexo ¢ suas proximidades.

Organizacio: Solitro.

Nivel de Desafio: 5

Tesouro: -

Tendéncia: sempre Caético e Mau.

Progressio: conforme a classe de petsonagem.
Ajuste de Nivel: --

Combate

Com sua vontade sobrepujada pelas forcas migicas do
Nexo, o Corrompido vive tinica e exclusivamente para
a destruicdo. Ble atacaré primeiro com suas magias mais
poderosas e quando os inimigos estiverem
enfraquecidos partird para o combate COLpo a corpo.

Habilidades Similates a Magia: 4/dia: Causar Medo (CD
12), Misseis Migicos, Toque Macabro (CD 12) 4/dia:
Despedagar (CD 13), Raio Ardente (CD 13) 2/dia:
Reldmpago (CD 14). Nivel de Conjurador: 7°. As CDs
Para os testes de resisténcia sio baseadas em Inteligéncia.

Criando um Corrompido pelo Nexo
“Corrompido pelo Nexo” é um modelo adquirido que
‘pode ser adicionado a qualquer humanéide, humandide
monstruoso, ou animal (referindo de agora em diante
como criatura base).

Tamanho e Tipo: O tipo ¢ subtipo da criatura
permanecem inalterados,

Dado de Vida: Mesmos da criatura base.

Deslocamento: A mesma da criatura base.

Classe de Armadura: A mesma da criatura base.

Ataque Base: O mesmo da criatura base.

Ataques: Um Corrompido pelo Nexo mantém todas
as armas naturais, e continua sabendo usar qualquer
arma que soubesse anteriormente.

Dano: Da mesma forma que a criatura base.

Ataques Especiais: O Corrompido pelo Nexo mantém
todos os ataques especiais da ctiatura base e ganha
habilidades similares 4 magia (vide abaixo).

Qualidades Especiais: Mesmos da criatura base mais
Resisténcia 2 Magia 20.

Testes de Resisténcia: Iguais aos da ctiatura base.
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Habilidades: Um Corrompido pelo Nexo nio possui
a habilidade Sabedoria.

Pericias: Nenhuma.

Talentos: Mantém todos os talentos da criatura base.

Ambiente: Nexo e suas proximidades.

Organizagéo: Solititio.

Nivel de Desafio: Mesmo da criatura base + 4.

Tesouro: Conforme a criatura base.

Tendéncia: Muda para Caético e Neutro.

Avango: conforme a classe de personagem.

Ajuste de Nivel: —.

O Corrompido pelo Nexo recebe habilidades similares
4 magia, baseadas em Inteligéncia. Tais habilidades se
resumem a 4 magias de 1° nivel, 3 de 2° e 2 de 3°, para
as quais o Corrompido tem um nivel de conjurador
igual aos seus Dados de Vida +4. Essas habilidades
migicas freqiientemente sdo similares as magias de
Evocacio e Nectomancia.

Especial: As habilidades do Corrompido pelo Nexo nido
se acumulam com as de um Tocado pelo Nexo,
ptevalecem as do Corrompido

Os Naati etam grandes estudiosos das estrelas e do
universo. Acreditavam em sua capacidade de influenciar o
mundo inferior, e carregavam anéis gravados com selos
pessoais, dotados de poderes ligados ao destino e 4 propria
sabedotia césmica.

Cada Awnel Celestial garante +2D de boénus de sorte
em todos os testes de resisténcia, e +20% de bonus de

b i, ik B el 3

intuicio em todas pericias relacionadas a conhecimentos
tedticos (a catgo do mestre). Se um personagem utilizar o
anel por um ano completo, todos scus atributos sdo
aumentados em um ponto. Nido é possivel se beneficiar

desta habilidade mais de uma vez.

deo;

Cada Anel Celestial garante +2 de bdnus de sorte em
todos os testes de resisténcia, e +2 de bdnus de intuicdo
em todos os testes de conhecimento. Se um personagem
utilizar o anel por um ano completo, suas habilidades
Inteligéncia e Sabedoria sio aumentadas permanentemente
em utm ponto. Nio € possivel se beneficiar desta habilidade
mais de uma vez.

Caracteristicas: Transmutagio (forte); NC 20°; Forjar
Anel, Desejo, Lendas e Histdrias.

Preco 100.000 PO; Custo 50.000 PO + 4000 XP.

Agmiadurg, dé

Esta armadura de batalha é abengoada por poderosos
clérigos de Dunagar e entregue aos mais valorosos
guerreiros (em geral aos Campedes de Dunagar).

Armadura de Dunagar confere 20 dono +4 de boénus
de melhoria na Forca e Constitui¢io, +1D de resisténcia a
magia, além de um IP 7.

doo;

Armadura de Dunagar confere ao dono +2 de bonus
de melhoria na Forca e Constituicio e resisténcia 4 magia 13.

Caracteristicas: Abjuracio (forte); NC 15°% Criar
Armaduras ¢ Armas Mdgicas, Forca do Touro, Vigor do Urse,
Resisténcia & Magia.

Preco 33.650 PO; Custo 17.650 PO + 1.280 XP.



Clonjuradorg, C_16ré

Essas sabres intensamente conectadas i esséncia migica
do mundo sempre foram companheiras fiéis dos magos de
guerra Naari, principalmente durante o conflito que levon ao
fim de sua civilizagio. Hoje, algumas delas ainda podem ser
encontradas nas ruinas desse povo junto aos sarcofagos dos
mais notaveis ou soterradas em cimaras ocultas.

Cada Conjuradora Célere garante um bénus de +15%
nos ataques e defesas, 5 pontos de magia extras, além de
um ponto extra de Focus em qualquer caminho.

Cada Confuradora Célere é uma cimitarra da velocidade T2
que garante a0 usuitio uma magia a mais do 1° ao 3° niveis.

Caracteristicas: Transmutacio (forte); NC 12°; Crear
Armaduras e Armas Migicas, Velocidadb.

Prego 75.315 PO; Custo 37.625 PO + 3000 XP.

Dragae de Dugs Caprpg;
Este poderoso mangual duplo é uma arma cobicada,

forjada pelos talentosos magos élficos para honrar apenas
20s maiotes entre seus guerreiros.

Cada uma das pontas € uma arma que da +20% de
bénus em ataques, sendo que uma delas é causa dano de
fogo, e a outra de eletricidade (1d6+3/1d6+3). Apés
permanecer nas mios de um guetreiro por mais de uma
semana, 2 arma desperta habilidades adicionais, conferindo-
Ihe visdo no escuro até 18m, e sentido cego até 36m.

dezo

Cada uma das pontas € uma arma +3, sendo que uma
delas é flamejante, e a outra elétrica. Apés permanecer nas
mios de um guerreiro por mais de uma semana, a arma
desperta habilidades adicionais, conferindo-lhe visio no
escuro até 18m, e sentido cego até 36m.

Caracteristicas: Variada {moderada); NC 15° Criar
Armaduras e Armas Mégicas, Bola de Fogo, Raio, Visio da Verdade,
Visao no Escura.

Prego 89.625 PO; Custo 45.125 PO + 3560 XP

Wxpirito Flaméjnté
Espada mégica, didiva de Cyandar par grandes heréis.

Essa espada larga causa um dano de 1d10+5 de fogo,
¢ ao comando do usuidrio, pode emitir uma luz vermelho-

alaranjada da intensidade de uma tocha. Também protege
seu portador contra o fogo, absorvendo os 10 primeiros
pontos de dano de fogo softidos por ele em cada rodada.
Trés vezes por dia, ela pode intensificar suas chamas,
causando imensa dor 20 alvo de seus ataques. Um oponente
que sofra dano deve ser bem sucedido em um teste normal
de CON, ou ser consumido pela dor, sofrendo uma
penalidade de -25% em todas jogadas de ataque e peticias
durante as trés rodadas seguintes. O efeito dura 1d6 rodadas.

dzo;

Essa Egpada I arga de Explosio Flamejante +3, a0 comando
do usudrio, pode emitir uma luz vermelho-alaranjada da
intensidade de uma tocha. Também protege seu portador
contra o fogo, absorvendo os 10 primeiros pontos de dano
de fogo sofridos por ele em cada rodada. Trés vezes por dia,
ela pode intensificar suas chamas, causando imensa dor a0
alvo de seus ataques. Um oponente que sofra dano deve ser
bem sucedido em um teste de resisténcia de fortitude (CD
17), ou ser consumido pela dor, sofrendo uma penalidade de -
4 nas jogadas de ataque, pericias e habilidades durante as trés
rodadas seguintes. O efeito dura 1d6 rodadas.

Caracteristicas: Evocagio (forte); NC 15° Criar
Armaduras ¢ Armas Mdgicas, Chama Continna, Bola de Foago,
Protegio contra Elementos, Simbolo da Dor,

Preco: 78.675 PO; Custo: 39.340 PO + 3147 XP.

Ferrammintas dé Agiésqo

Estas ferramentas imbuidas com podet divino guiam
as mios do artesio para que criem itens de qualidade
insuperdvel, como um tributo a Dunagar.

D

Um personagem portando este item recebe +30%
de bonus em qualquer teste da pericia Artifice. Elas
permitem também que o portador detecte magias em itens
€ quais suas propriedades, caso seja bem sucedido no teste.

deo;

Um personagem portando este item recebe +5 de bonus
de competéncia em testes de qualquer especializacio da pericia
Oficios. Flas permitem também que o portador detecte magias
em itens e quais suas propriedades, confetindo uso da magia
detectar magia 3/dia, além de identificacio 1/dia.

Caracteristicas: Adivinhacio (forte); NC 5% Criar
Ltem Maravilhoso, Detectar Magia, ldentificagiio, Orientagis.

Preco 12.055 PO; Custo 6.055 PO + 240 XP.

Os mantos utilizados pelos magos élficos que
integtam o conselho de guerra ocultam habilidades




formidéveis, destinadas a protegé-los, mas também
aprimora-los em suas funcdes.

Drggn
- Cada manto tem caracteristicas proprias, mas o exemplo
- mais comum funciona como um efeito permanente que
garante que o personagem saiba se alguém que esteja com ele
 estd mentindo o personagem, além de darum bénus de intuigio
‘de +20% nos teste de defesa. Uma vez pot dia, um mago
utilizando o Manto do Conselheiro pode atordoar um
* oponente, que deve passar em um teste dificil de CON para
‘ndo perder suas proximas 3 rodadas.

dzo;

Cada manto tem caracteristicas proprias, mas o
exemplo mais comum funciona como um efeito
permanente de Visdo da Verdade sobte o personagem, além
de dar um bonus de intuicio de +3 na CA e em todos os
testes de resisténcia. Uma vez por dia, um mago utilizando
o Manto do Conselheiro pode atordoar um oponente com
efeito idéntico ao da magia Palavra de Poder Atordoar.

Caracteristicas: Vatiada (forte); NC 17°; Criar Item
Maravithose, Instantz de Presciéncia, Palavra de Poder, Atordoar,
. Visdo da Verdade.

Preco 93.000 PO; Custo 46.500 PO + 1860 XP.

4So do Capador.
* Essa bota reforcada é um item desejado entre os

.cacadores e patrulheiros Cyndar e é feita para garantir uma
protecio confortivel nas mais adversas condigGes e climas.

Do

Passo -do” Cagador permite que seu usuitrio se mova
silenciosamente em virtualmente qualquer lugar, garantindo
+30% de bonus em todos os testes de Furtividade. Seu
encantamento amplia a velocidade de quem a usa em 3m ¢
garante uma pequena protecio contra os elementos, que
“‘absorve os primeiros 5 pontos de danos causados por
‘qualquer elemento, incluindo efeitos migicos.

dzo;
_ Passo do Cagador permite que seu usuatio se mova
- silenciosamente em virtualmente qualquer lugar,
garantindo +5 de bonus de competéncia em todos os
testes de Furtividade. Seu encantamento amplia a
velocidade de quem a usa em 3m (considerados bonus
* de melhoria) e gatante uma pequena protegio contra os
elementos, sendo que quem 2 calga é considerado sob
~ os efeitos da magia Suporiar Elementos.
~ Caractetisticas: Transmutacio (fraca); NC 7% Criar
" Tterw Maravithose, Passos Longos, Suporiar Elementos.
Preco 6.500 PO; Custo 3.275 PO + 260 XP.



Outras Publicacées

Estes livtos podem ser encontrados na www.lojaderpg.com.br

Infiltrados em nossa sociedade, Anjos ¢ Deménios disputam palmo a palmo a vitésia na Guerra entre o Céu
e o Inferno, usando os humanos como pegas em seu jogo de xadrez celestial, Neste RPG, vocé esti convidado a
fazet parte dos mortais que sabem a verdade. Apds quase dez anos desde sua primeira versio em Fanzine, a
Daemon Editota tem o prazer em anunciar a Tetceira edi¢io de um dos mais conhecidos jogos de intetpretagio do
Brasil. Sua terceira edicio marca também o inicio de um projeto ambicioso, de liberar as Regras do sistema Dae-
mon para uso dos Jogadotes e Mestres em seus préprios Universos de Jogo.

Adkanun 9odule Basigo)

Um dos mais antigos, conhecidos e conceituados RPGs do Brasil, Arkanun é ambientado em uma
Idade Média sombtia e ameagadora, enquanto a Peste Negra assolava a Europa, onde 2 Inquisicao perseguia
¢ condenava 4 fogueira qualquer manifestacio de atos demoniacos como bruxas, magos ou filhos do demé-
nio. Onde feudos imundos e abidias escondidas guardavem segredos que ndo poderiam ser revelados.

Totalmente baseado em Mitologia e Ocultismo Medieval verdadeiro, Arkanun traz quarenta e cinco
novos Kits (todos compativeis com os Kits apresentados em TORMENTA),
Magijas, Ordens ¢ Sociedades Secretas Medievais e exemplos das
século XTV, com a desericio completa dos magos, anjos e demén:
poderes, influéneia e conexdes.

novos Rituais ¢ exemplos de
Onze principais cidades da Europa do
ios que vivem em cada uma delas, seus

ARG ~ HOBiaeil ol B
Um RPG de Fantasia Medieval.

Hi-Brazil é um dos principais continentes de Arcidia. Localizado no extremo oeste, ¢ tido por muitos
como utna terra abengoada e santificada, para onde os espiritos dos mais nobres guerreiros itio para buscar
o descango eterno. Porém, esta histéria nio passa de uma lenda espalhada no Velho Continente como uma

forma de colonizar mais facilmente esta bizarra e complicada tetrra,
sas, tribos de canibais selvagens e monstros de todo tipo.
Bem, vindo a Hi-Brazil.

Grirfaria (parq Digénion ¢ Deo;

Grimorio € o maior e mais completo suplemento de magia ji feito no Brasil. Com 666 tituais de
todas as Formas, Caminhos e Circulos possiveis e imagindtios. Traz regras completas sobre como organizar
um Gtimorio, os tipos de Magia existentes e como tealizar rituais em um jogo de RPG. Este livto contém
todos os tipos de magia, abrangendo todas as escolas existentes. Magias de combate, de cura, protecio,
transmutagio, necromancia, invocagio, conjuracio, elementals, espitituais e astrais. Para o Sistemna Dac-
mon e D20, capa dura, 176pgs e acabamento de luxo (teforgado) por
que ele € um livro de referéncia pata jogadores ¢ Mestres.

Guig, dt “itérs Magios

gemas, pedras, amuletos, cotrentes, braceletes, bolsas, toupas, botas, capas,
padas, machados, langas e uma infinidade de outros artefatos misticos.

exclusivas, além de um desenho para cada item m4
de item seu personagem esté carregando.

versdo encadernada contém os dois volumes em um s6.

recheada de ctiaturas estranhas e perigo-

O aguardado livro sobre itens magicos, artefatos ¢ teliquias finalmente saiul Este Guia traz
para vocé cetca de 1.000 novos itens, entre anéis, pogdes, dleos, elixires, vatinhas, cajados, varas,

armaduras, escudos, es-

Os Itens Magicos estio classificados em: fracos, médios e fortes (aqueles itens que sempre
acompanham os personagens) e artefatos, cada um com sua histéria, descricio e caracterfsticas

gico, assim vocé pode saber exatamente que tipo

O Volume 1 contém Itens Magicos de A 2 G e o volume 2 contém Itens Mégicosde Ha Z. A




“Bpirifune O ﬂ%@mo dds' Martas (Moduls Basige)

Etéreos e Astrais; suas regras, suas criaturas, seus anjos e demonios.

Anjos ACidade di Pratq 9oduls Basign)

Um interessante completo de Demdénios: A Divina Comédia, este RPG explica detalhadamente as cinco
castas de anjos que habitarn a Cidade de Prata, possibilitando a utilizacao dos anjos tanto como Personagens quanto
como NPC's: Corpore, os anjos da Guarda; Protetore, os anjos cabalisticos; Captare, os cagadores de deménios;
Recipere, os negociantes de almas e Nimbus, os governantes celestiais. Traz também regtras para construgio de
Personagem em qualquer petiodo do tempo (presente, futuro, Antigiiidade ou Idade Média), poderes angelicais,
itens mdgicos, armas, Magias e Rituais utilizados pelos anjos em suas batalhas contra as forcas das trevas, além de
novas Percias e Aprimoramentos. Além disso, hi uma lista com a desericdo dos 250 anjos mais poderosos de todos
0s temnpo, pata serem utilizados como NPC's ou idéias para Aventuras.

Diemonios A Divirig Comediq adute Basigs

20 texto e 3s descrigGes de Alighieri e Milton sobre o Inferno.

as razdes da guerra celestial.

cos, regras para a criagio de girgulas, imps, homunculos, familiares ¢ mandragoras.

fgnipiras Mitolagigos i9ocile Basign) ,

Totalmente baseado em culturas teais, VAMPIROS MITOLOGICOS traz a descricdo completa das
principais ragas de vampiros, otiginarios das diferentes culturas antigas.

Conhega os Strigoi, vampiros romanos que acompanharam toda a expansio do império; Ekimdu, vampiros
babil6nicos resultado da comunhio do homem com um espitito maligno; Asimani, os temiveis feiticeiros imortais
afticanos que se alimentam de carne humana; Lamiai, os vampitros serpentes da cultura grega; Vrikolakas, os filhos
amaldicoados de Licaon, condenados a vagat pela tetra em companhia de seus irmios lobisomens; Kiang-Shi, os
vampiros mandarins chineses; os Rakshasa, vampiros-deménios hindus adoradores da deusa Kali, os Arcadios, os
vampiros com sangue faérico e, finalmente, os Kamazots, os demonios astecas. Conheca seus poderes, costumes e

SPIRITUM: O REINO DOS MORTOS traz a explicacio detalhada dos planos Espitituais, Umbrais,

Totalmente baseado no Espititismo, Teosofia e Mitologias antigas, SPIRITUM traz regras pata criacio
de Personagens Fantasmas (Os habitantes de Spititum), Apatices (pessoas que morteram, mas que ainda
possuem assuntos inacabados na Terra), Espectros e Obsessotes (os Demonios espectrais), Médiuns (a ligacio
entre 0s vivos e 0s mortos), magos da Ordem da Rosa e da Cruz, Estudiosos do Umbral (escolas de Magia
especializadas no Caminho dos Espiritos), Videntes, Otdculos ¢ Nephalins (filhos de anjos ¢ humanas).

Tota]nlente baseado nos livtos A Divina Comédia e Paraiso Perdido, DEMONIOS mantém-se 100% fiel

DEMONIOS traz a descricio completa de cada um dos nove Circulos do Inferno, incluindo um
mapa. Descreve todas as criaturas, fortalezas, construcdes e monstros que habitam a dimensio demoniaca.
Traz a historia completa do Inferno, desde a queda de Licifer até os dias de hoje, explicando detalhadamente

Regras para criar Personagens e NPCs deménios, anjos caidos, hellspawns, death knight, succubi e
incubi, espectros, hordas demoniacas e gremlins, bem como novos podetes demonfacos. Novos itens méagi-

fraquezas. Inclui a biografia dos principais vampiros literatios de todos os tempos, incluindo Vlad Teppes (Dricula), Condessa Bathory, Lestat

de Lioncourt, Barnabis Collins, Nicholas Knight, entre outros.

Templo Solar.

Escrito otiginalmente por ].M.Trevisan para a Revista Dragio Brasil, o Clube de Caga conquistou rapi-
damente muitos f4s, mestres e jogadores. A adaptagio do Clube para a linha Trevas traz muitas novidades em
relagio ao matetial j4 publicado, principalmente textos sobre Cacadores de Anjos e Demonios.

O Livro trara regras completas para jogar com membros do Clube de Caga, Membros dos Templirios,
da Casa de Deus, Daiphires (humanos filhos de vampiros), Amazonas, Cagadores de Anjos e a Ordem do
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