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VARNA: O CHAMADO DA GUERRA

Homeless Dragon e Ninja Egg sdo dois grupos de jogadores e fds
de RPG que resolveram se juntar e publicar materiais de RPG em
uma pdgina de internet. Ndo somos profissionais da drea, todos
temos nossos empregos fora da drea editorial ou do mercado de
RPG, somos apenas jogadores criando/adaptando materiais para
outros jogadores se divertirem. Nenhum de nossos arquivos pode
ser comercializado.

Os estudiosos documentam lendas sobre um lugar peculiar, certa-
mente derivadas de delirios de viajantes. Um vale imenso, similar
a uma cratera, encravado em indspitas montanhas. Dentro dele
hd terra fértil, e um caudaloso rio que brota de muitas nascentes
e escorre para dentro da terra. Contam sobre esse lugar coisas
ainda mais estranhas.

Dizem que dentro dele outrora viveram seres mdgicos, um povo
similar as criaturas celestiais, mas que se negam terminantemen-
te a adorar quaisquer deuses. Ergueram ali uma civilizagdo basea-
da no extenso uso da magia e deram nome ao lugar de Vale do Rio
Varna ou apenas Varna, que em sua lingua significa “abengoado”.
Apds muitos milénios de convivéncia, desentendidos entre si, os
celestiais derramaram o sangue uns dos outros até a extingdo to-
tal, e pelo seu uso abusivo da magia desencadearam uma tempes-
tade mistica que varreu sua civilizagdo da face de Varna.

Aqueles que hoje carregam o legado dos seres divinos também
tém o mesmo gosto por sangue. Andes, elfos e humanos, os novos
habitantes do vale abengoado, combatem ostensivamente entre
si. Derramam o sangue uns dos outros pelo controle do Nexo, a
fonte da magia dos celestiais, em uma guerra infinita.

Extraido de Viagem a Varna, de Artar, o Sabio
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VARNA

rés povos, um mesmo objetivo:

a vitdéria ou a morte. Bem vindos

ao mundo de Varna: Chamado da
Guerra, sua nova ambientagdo de batalha
e fantasia para o Sistema Old Dragon, es-
crita pelo pessoal d’O Circulo e adaptada
pela equipe Homeless Dragon.
Aqui, vocé viverd aventuras na pele dos
andes Ganuk, dos humanos Cyndar, dos
elfos Nira-el em batalhas pelo dominio
do Nexo, exploragdes de ruinas antigas
ou uma busca pelas verdades ocultas
desse lugar mistico. Interpretando um
forasteiro incauto, vocé também podera
se aventurar pelas estranhas paragens de
Varna, tendo que escolher seus aliados e
inimigos com cautela enquanto procura
pelos tesouros perdidos dos celestiais Na-
ari, os habitantes originais do Vale.
Mas Varna: Chamado da Guerra ndo é
como 0s outros cendrios, na verdade ele
é o que chamamos de mini- cenario. A
idéia de um mini-cenario pode ser resu-
mida como: uma regido remota, exdtica
e isolada, longe do mundo civilizado, po-
voada por povos de culturas diferentes,
contendo tesouros pouco convencionais
e promessas de grandes aventuras. Um
mini-cendrio pode ser encaixado em
qualquer cendrio de campanha existente
no mercado sem maiores problemas, bas-
tando que poucos ajustes necessarios se-
jam feitos. Sendo assim, o estranho Vale
do Rio Varna poderia ser um semi-plano,
uma drea isolada ou mesmo um dos fa-
mosos (e numerosos) bolsGes de Arcéadia,

cabendo ao Mestre decidir.

Um olhar sobre o vale
Em algum lugar, encravado em uma ca-
deia de montanhas, esta o Vale do rio Var-

na, uma area misteriosa e remota, cuja
histéria se deu a parte do mundo conhe-
cido. Dentro desse vale trés ragas travam
uma guerra pelo controle de um terreno
mistico situado entre seus territérios,
conhecido como o Nexo. A disputa pelo
Nexo é uma guerra sem fim e cada raca
o enxerga de maneira diferente, lutando
pelo seu controle por motivos distintos.
Os andes Ganuk sdo uma sociedade mo-
noteista e teocrdtica, utilizadores de po-
deres divinos. Escravistas e obstinados,
eles acreditam serem o povo escolhido
de Dunagar, um deus morto. Transpor-
tados para Varna por um feito magico e
agora dotados de poderes divinos, os Ga-
nuk acreditam que seu deus jaz no Nexo,
e desejam obter o dominio da regido para
desencadear o despertar dele. Os clérigos
e guerreiros sagrados sdo seus maiores
aliados nessa batalha.

Os humanos Cyndar tém uma religido
gue venera muitos deuses, baseados em
figuras miticas do passado. E uma raca
de barbaros, druidas e feiticeiros. O povo
Cyndar sempre foi avisado por seus deu-
ses de que o Nexo contém um mal incon-
trolavel, e que ndo deve ser molestado.
Eles lutam para dominar a regido, e impe-
dir que seus inimigos libertem esse mal.
Os elfos Nira-el sdo centrados em princi-
pios de equilibrio e auto conhecimento,
procurando evoluir constantemente. Sdo
uma raga de magos, guerreiros e monges.
Antes servos dos Naari, o Povo Antigo, os
Nira-el sabem que seus antigos mestres
drenavam energia do Nexo, e foi isso que
permitiu a eles terem uma sociedade tdo
avancada. Eles desejam dominar o centro
de poder para reconstruir a gléria Naari,
nos seus termos.

Ha uma guerra assolando Varna.

De que lado vocé esta?



A HISTORIA DE VARNA

Tracar a Historia do Vale do Rio Varna
ndo é uma tarefa simples. Grande parte
dos registros perdeu-se na Grande Guerra
Naari’e tudo o que restou sGo as memo-
rias dos mais velhos elfos Nira-el e as his-
torias passadas de geragdo em geragdo
pelos ancibes Cyndar. Os Ganuk, por ou-
tro lado, ndo parecem muito interessados
em aprender sobre a histdria de Varna, se
preocupam muito mais em fazé-la. Des-
se modo minhas anotagdes a respeito da
cronologia de Varna se encontram muito
dispersas e ainda sujeitas a falhas e in-
congruéncias. Talvez eu consiga decifrar
alguns antigos escritos Naan, trazidos de
ruinas ainda intocadas...

Notas Pessoais de Artar, o Sdbio

O povo antigo

Vagando pelos planos estavam os Naari, o
Povo Antigo. Raca de celestiais servos de
deuses menores da magia e do conheci-
mento, os Naari haviam negado a adora-
¢do a quaisquer divindades por acredita-
rem que qualquer ser poderia se tornar
um deus através do aprimoramento de
seu espirito. Expulsos de seus dominios
eles fizeram uma longa peregrinagdo em
busca de um lugar onde pudessem se fi-
xar e perseguirem o sonho da divindade.
Em suas viagens descobriram, isolado no
meio de uma indspita cadeia de monta-
nhas, um enorme vale entrecortado por
um rio. Uma regido paradisiaca, se com-
parada as montanhas que a cercavam,
que abrigava em seu centro o que parecia
ser uma bengdo para os propdsitos dos
Naari: um territdério dotado de estranhas
energias magicas, que batizaram de Nexo.
Os Naari ergueram ali uma gloriosa civili-
zagdo e passaram a chamar aquele lugar
de Vale do rio Varna, ou apenas Varna.

O tempo trouxe outros habitantes para o
vale: animais, monstros, tribos de huma-
nos e humandides, além de um pequeno
grupo de elfos. Ignoradas pelos Naari, as
comunidades viviam em constante confli-
to, na disputa pelos melhores territérios
para a caga e agricultura, sofrendo ata-
qgues ocasionais de monstros famintos
gue desciam das montanhas.

Uma modesta simpatia dos Naari para
com os elfos do vale comegou a surgir.
Ndo demorou muito para que os elfos
do vale, antes um povo totalmente sil-
vestre, 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 Naari, os
elfos passaram a integrar sua sociedade.

Tempos aureos

Durante os séculos que se seguiram, a so-
ciedade Naari se concentrou em utilizar
as energias do centro do vale para pro-
duzir uma civilizagdo Unica. Ainda que os
Naari fossem poucos — e voltados para
si mesmos — seu avango poderia rivalizar
com o de qualquer império. Os elfos, cha-
mando a si mesmos de Nira-el, serviam os
Naari ansiosamente, acreditando nos ob-
jetivos de seus mentores e trabalhando
para um mesmo fim.

A energia do centro de Varna servia para
gue os magos das duas ragas produzissem
quaisquer itens magicos de que precisas-
sem. Tarefas como construir, plantar e
colher eram apenas meras dificuldades
momentaneas, tamanho o uso de magia.
Utilizavam a energia do Nexo para se im-
buirem com poderes cada vez maiores,
enquanto pesquisavam meios de aprovei-
ta-la para evoluirem a raca rumo a divin-
dade. Nenhuma criatura em Varna podia
se erguer contra eles.

No entanto, o tempo trouxe uma divisdo
para a sociedade Naari. Antes unidos
através de sua filosofia agora se desen-
tendiam sobre como seus ideais eram
executados. O conflito Naari acabou afe-
tando também os Nira-el, que tomaram
para si as diversas posi¢cdes de seus se-
nhores.

Restos da gloria

Ndo demorou muito para que essa dis-
puta ideoldgica se tornasse um conflito
armado. Naari e Nira-el iniciaram uma

luta fratricida que se estenderia durante
geragOes, exterminando membros das
duas ragas e também muitas outras cria-
turas do vale. Nao poderia ser chamada
de guerra, no sentido absoluto da pala-
vra, 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
facgdo ocupava uma determinada porgao
de Varna, e atacava a outra pelo dominio
do Nexo.

Quando quase todos os Naari ja estavam
mortos, e os Nira-el em nimero bastante
reduzido, os elfos resolveram esquecer as
diferengas e se retirarem para a porgao
oeste do vale. Os Nira-el agora se acha-
vam tolos por terem se deixado levar pela
disputa Naari’, ndo fazia sentido lutar
pelo controle do Nexo se provavelmente
nao sobraria ninguém para usufruir dele.
A Ultima batalha Naari ocorreu dentro do
proprio centro de poder. Ali estavam os
ultimos exemplares de um povo que ou-
trora havia sido sabio e glorioso. O poder
daqueles ultimos era insuperdvel dentre
todos os outros e durante dias e noites
todo o vale brilhou com a poderosa magia
Naari. Em um ponto da batalha, Duadir,
talvez o maior mago entre os Naari, deci-
diu que se nao fosse ele o senhor de Var-
na, ninguém o seria. Os séculos de pes-
quisa e estudo sobre o Nexo resultaram
em uma prodigiosa invoca¢do 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 comeco, logo tempes-
tades misticas comegaram a assolar o
vale. Extensdes de terra eram varridas
de Varna como resultado das forgas da
poderosa hecatombe magica invocada



por Duadir, efeitos ainda mais inusitados
aconteciam e uma grande desordem se
abateu.

O legado celestial

Tdo logo os Naari desapareceram, os Nira-
-el se sentiram seguros para tentar reer-
guer seu povo. Utilizando o conhecimen-
to adquirido de seus antigos mestres, os
elfos comegaram a erigir cidades, ou the-
ris, na parte oeste do vale e estabelecer
as novas bases de sua civilizagao.

Ali, utilizando material de ruinas Naari,
os elfos de Varna construiram e acumula-
ram, buscando reunir o que havia restado
da obra de seus antigos mestres. Os Nira-
-el ndo tencionavam repetir o erro dos
outrora gloriosos celestiais, mas também
ndo queriam abandonar o Nexo. Mas, se
seres mais poderosos e mais sabios ha-
viam sido corrompidos ante tamanho po-
der, o que poderiam seus servos?

Os lideres Nira-el fizeram um concilio e
debateram tal questdo durante muitos
dias e noites. Decidiram que os elfos ha-
veriam de aguardar até que seu povo es-
tive pronto e estabelecido para entdo ex-
plorar e submeter o Nexo a sua vontade.
E assim foi feito.

Intrusos

As tempestades misticas foram diminuin-
do de freqliéncia desde o dia em que Du-
adir liberara o poder Nexo. Mas a ultima
delas traria um elemento que mudaria a
balanca de Varna para sempre: os anées
Ganuk.

Originarios de terras longinquas, esses
andes eram uma raga guerreira e de ino-
minavel bravura, mas que carregava a
chaga de adorar um deus que foi morto.
Dunagar - que significa deus, na lingua
Ganuk - deixou todo um clero sem po-
deres, mas também um povo fanatico a

espera de sua volta. As preces fervorosas
dos Ganuk foram atendidas com o surgi-
mento do profeta Dakad.

Dotado de grandes poderes magicos,
esse profeta pregava que os Ganuk real-
mente fiéis seriam arrebatados por seu
deus para uma terra divina onde teriam
a missdo de fazé-lo ressurgir em toda sua
gléria. O profeta Dakad desapareceu mis-
teriosamente, mas sua profecia ja se tor-
nara real com o arrebatamento da capital
Batar para as planicies de Varna.

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

Delirio e divindade

Mas aos barbaros humanos do vale es-
tava reservado outro destino. Enfraque-
cidos e cercados por diversas tribos de
humandides, seu futuro ndo parecia ser
dos melhores. Os humanos adoravam es-
piritos florestais, oferecendo sacrificios a
grandes lobos, carvalhos antigos e outras
entidades naturais, clamando por sua
misericordia, protecdo e forca para lutar
contra inimigos humanaides. Mas foi du-
rante esses tempos conturbados que che-
garam do oeste, seis figuras miticas que
os humanos chamariam de deuses.
Liderados pelo imponente Cyandar, esses
deuses ndo se alimentavam do medo dos
homens, mas sim de seu respeito e dedi-
cacdo. Ao invés de proteger os humanos
de seus inimigos, abrandar as chuvas e
tempestades e garantir sucesso na co-
Iheita, eles deram- lhes os instrumentos e
conhecimentos necessdrios para que os
préprios humanos pudessem combater



e vencer seus inimigos, construir casas e
muralhas fortes o suficiente para resisti-
rem as mais intensas tempestades e me-
Ihor aproveitar e cultivar a terra.

Os carvalhos onde os sacrificios para os
antigos espiritos eram feitos alimentaram
as fornalhas das novas laminas humanas,
os lobos e cdes atrozes agora reconhe-
ciam os homens como seus senhores. E
do coragdo das florestas, as proprias arvo-
res se ergueram para lutar por seus novos
mestres.

Os humanos agora chamando a si mes-
mos de Cyndar, os “filhos de Cyandar”, se
ergueram contra seus inimigos humanai-
des e iniciaram uma dura guerra. As no-
vas armas, conhecimentos e magias dos
Cyndar garantiram uma vitdria custosa,
mas absoluta: os humandides foram ex-
tintos em Varna.

Os anos da paz impossivel
Nos séculos que se passaram desde o de-
saparecimento dos Naari e o surgimen-
to 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 er-
guerem como civilizagGes. Ja guerreavam
ocasionamente, mas ndo se preocupa-
vam com invas0es ou a ocupagao siste-
matica do Nexo, um ponto de interesse
dos trés povos, mas que estava infestado
de aberragGes magicas.

Os Ganuk, um povo escravista e impie-
doso, 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 interior
dos barbaros. Os Nira-el se aperfeicoaram
nos meios da magia e também na estra-

nha arte de luta com correntes e outras
armas exdticas que viria a ser a marca
desse povo.

A paz, se é que ja houve tal coisa em Var-
na, durou muito tempo. Mas um dia, uma
forca Nira-el se estabeleceu dentro Nexo.
Os Cyndar partiram para expulsa-la con-
forme os ensinamentos de seus deuses
sobre a corrupgao das forcas magicas do
centro de Varna. O clero de Dunagar pro-
fetizou que o corpo do deus morto jazia
no Nexo, e que era dever da raga ocupar

aquela porgdo do vale

Primeiros rumos da Guerra

A investida inicial das trés racas no Nexo
foi catastrofica. O poder minimalista dos
Nira-el, o grande niumero de combaten-
tes Cyndar e as estratégias elaboradas
do clero Ganuk resultaram na primeira
grande batalha em Varna desde a guerra
Naari’. E quando poucos estavam em pé,
as criaturas horrendas do Nexo surgiram
e dizimaram os restantes. Esse terrivel
episodio ficou conhecido como A Batalha
da Carnificina.

O fato é que eles perceberam que ndo
adiantava marchar em dire¢do ao centro
de Varna quando seus inimigos tinham
poder para impedi-los. A guerra em Var-
na tinha que ser disputada também pelo
dominio dos outros territérios, buscando
minar o poder dos adversarios e garantir
assim maior espago de manobra.

Foram os Ganuk os primeiros a perceber
isso.

A queda de Irna-gog e o ata-

que a Cynegarr

Irna-nog era uma importante cidade Cyn-
dar, localizada na beirada do territério
Ganuk. Servia como posto avancado de
vigilancia e protecdo da fronteira. Tam-



bém era a Unica grande aglomeragdo dos
Cyndar na margem ocidental do Rio Varna
e desse modo era crucial para a expansado
desse povo.

Foi numa manha cheia de névoa que os
habitantes de Irna-nog se surpreende-
ram com grandes rochas sendo lancadas
para dentro da cidade. Ocultos pela nebli-
na noturna e por magias os Ganuk mar-
charam com rapidez e determinacdo até
as muralhas de Irna-nog e iniciaram um
temivel ataque com suas maquinas de
guerra. Catapultas langaram pedregulhos
e pedacgos de madeira incandescente, es-
palhando caos e terror entre os Cyndar.
Seguiu-se uma breve batalha mas, devido
ao elemento surpresa os Cyndar sofreram
uma fragorosa derrota. Retiraram-se en-
tdo para Cynegarr, abandonando Irna-nog
aos Ganuk.

Mas os adoradores de Dunagar ainda nao
estavam satisfeitos e um enorme desta-
camento foi enviado em diregdo a Cyne-
garr. A cidade foi sitiada e bombardeada
durante alguns dias, até que uma enorme
forca Cyndar surgiu no horizonte expulsa-
do o destacamento Ganuk apds uma bre-
ve batalha. Cynegarr ndo sofreu grandes
danos, mas sua populagdo clamava por
vinganga.

Tomada das cercanias de Ga-

lupo

Galupo, a maior cidade na parte ocidental
do territério Ganuk, sempre foi um gran-
de incbmodo para os Nira-el. Dali saiam a
maior parte da patrulhas Ganuk que tanto
causavam problemas as theris de Maelhir
e Cassehir. Mas as dificuldades aumenta-
ram quando os andes comegaram a cons-
truir uma série de postos avangados em
dire¢do ao territério Nira-el usado Galupo
como base.

Os elfos analisaram o problema e perce-
beram que era melhor agir antes que a si-
tuacgdo se tornasse irreversivel. Formando
varios grupos de elite, os Nira-el foram to-
mando os postos Ganuk um a um, usando
de magias ofensivas e de oculta¢do. As-
sim destruiam os inimigos rapidamente e
sem alarde, evitando que os andes tives-
sem tempo de enviar reforgos.

Por sorte, ao mesmo tempo, os Ganuk
tentavam uma segunda ofensiva na di-
recdo de Cynegarr. Isso fez com que, em
poucos dias os Nira-el encontrassem os
postos e fortalezas que cercam Galupo
bem menos guarnecidos. O ataque dos
elfos ndo tardou em chegar a beira dos
portes de Galupo. Ali, os grupos de ata-
que elaboraram um plano e o colocaram
em execugao.

Alguns atacaram as muralhas da cidade,
mas apenas de maneira dispersiva, en-
guanto outros invadiram o templo prin-
cipal e nele atearam fogo. Alguns magos
se concentraram em destruir a enorme
estatua do Patriarca Dungran Gulapo, li-
der supremo da religido de Dunagar. Os
Nira-el haviam dado seu aviso.

O saque de Lidenthir

Os Cyndar queriam investir contra o ter-
ritdrio Ganuk, no entanto, suas forgas ha-
via sido debilitadas pelos ultimos ataques
dos andes. Entdo os Chefes de Guerra
tragaram um plano: navegariam pelo rio
Varna e pilhariam a cidade Lidenthir. A ci-
dade Nira-el era conhecida por ser uma
espécie de celeiro dos elfos, ja que em
suas planicies férteis era produzida gran-
de parte da comida consumida por eles.
Muitos barcos Cyndar, conhecidos por
sua agilidade e capacidade de carga, des-
lizaram silenciosamente pelo Rio Varna
sem maiores problemas e atingiram a



cidade dos elfos ao amanhecer. Havendo
avistado as embarcagdes Cyndar momen-
tos antes do ataque, as sentinelas Nira-el
conseguiram preparar uma timida defesa,
tamanho o nimero de oponentes nave-
gara rio acima.

Em uma agdo rapida, embora pouco co-
ordenada, os Cyndar invadiram e saque-
aram os depdsitos de graos e metais de
Lidenthir. A demora nas forgas de defesa
Nira- eL, entdo concentradas no ataque as
cercanias de Galupo, garantiu ao Cyndar
uma retirada tortuosa mas com menos
baixas do que esperavam.

A vitdria dos Filhos de Cyandar tinha sido
plena, mas outra derrota os aguardava
em casa, pois Cynegarr mais uma vez es-
tava sitiada e dessa vez os danos haviam
sido severos. Os barqueiros chegaram em
uma hora oportuna e, dividindo as forgas
Ganuk, conseguiram aniquilar um tergo
dos invasores. Mas, quando a batalha ter-
minou, Cynegarr ainda ardia em chamas.

Linha do tempo

O Ano Zero de Varna é marcado por trés
acontecimentos: a aparigdo dos Ganuk
em Varna, a aproximagdo dos deuses e
os humanos e o inicio da nova civilizagao
Nira-el.

Ano 0: Batar, a capital Ganuk, surge magi-
camente nas planicies de Varna. Os deu-
ses comegam o ensinamento dos oficios
aos Cyndar. Os Nira-el comegam a cons-
truir uma nova civilizagdo tomando como
base os ensinamentos dos Naari.

Ano 200: os Ganuk conseguem se esta-
belecer e comegam a expandir seu terri-
tério. Os Cyndar estdo em guerra contra
os humanadides e os Nira-el ja constroem
suas cidades-estado.

Ano 500: hd um império Ganuk em Varna.
Os Cyndar extinguiram os humandides e

se estabeleceram na parte oriental do
vale, dominando um imenso territorio. As
poderosas cidades-estado Nira-el estdo
erguidas.

Ano 510: inicio da Guerra pelo Nexo. Ano
da Batalha da Carnificina.

Ano 512: consolidagdgo do dominio
Ganuk na parte sul de Varna, com a to-
mada de Ima-nog, agora chamada Tindar,
Ano 513 - Ataque Nira-el a Galupo e cer-
canias. Pilhagem de Lidenthir pelos Cyn-
dar.

Os povos de Varna

Cyndar, Ganuk e Nira-el Sdo as assim que
os humanos, andes e elfos de Varna, res-
pectivamente, chamam a si mesmos. A
primeira vista ndo distinguem muito dos
outros povos de sua raga, mas essa im-
pressdo se dissipa assim que o forasteiro
tem a oportunidade de conhecé- los me-
lhor. Suas culturas sdo fascinantes e, ao
mesmo tempo, carregam o peso de uma
vida voltada para a guerra.

Os sorrisos corteses e a hospitalidade que
os Cyndar reservam aosforasteiros que
consideram dignos podemfacilmente se
tornar uma hostilidade em caso de um
afronta. A frieza calculista e analitica dos
Nira-elpode vitimar aqueles queforem
considerados um empecilho para o avan-
co de seupovo. Porfim, o fanatismo ab-
soluto dos Ganuk toma a interagdo fora
do tipo “inferior e superior” algo pratica-
mente impossivel.

E eles sdo, ainda assim, os povos mais fa-
bulosos com os quaisjd tive contato.

Notas Pessoais de Artar, o Sdbio

Cyndar: os guardioes incan-
saveis

O Cyndar tipico é levemente moreno,
possuindo usualmente fisico forte e atlé-
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tico, com alturas variando entre 1,65 e
1,90 metros. Os cabelos variam do cas-
tanho claro ao ruivo, sendo comum para
os humanos tingi-los com pigmentos na-
turais e prendé-los em trangas; e seus
olhos apresentam tonalidades escuras ou
claras de castanho, azul, verde ou pre-
to. Tatuagens feitas com pigmentos azu-
lados fazem parte da tradigdo humana,
em particular dentre guerreiros experien-
tes e aqueles que dominam os segredos
misticos, simbolizando status social, uma
recompensa por feitos importantes ou
protecdo magica. Suas vestimentas mais
normais sao camisas, calgas e saias de I3,
sendo comuns também capas e xales, tin-
gidos com cores variadas e com padroes
geométricos bordados.

As cores e padrdes servem para identifi-
car a vila de origem do humano e a sua
linhagem, geralmente sendo encontra-
das em pinturas e trajes de guerra. Eles
também apreciam colares e pulseiras
feitos de bronze e prata, embora apenas
as familias mais abastadas possuam jdias
de grande valor comercial. Todos os hu-
manos, com exce¢do de criangas muito
novas portam armas. As mais comuns
sao adagas, langas e bastbes, todas armas
simples e tipicas das milicias camponesas.
Entretanto, humanos que vivem da guer-
ra possuem armas de grande qualidade,
comumente herangas de familia e dota-
das de poderes magicos menores.

A sociedade Cyndar se ergueu em um
ambiente de guerra, morte e violéncia
constantes, mas a crueldade e vilania ndo
sao de forma alguma elementos que os
definem. Fé, defesa da sua cidade e fa-
milia, coragem, lealdade e sacrificio sdo
elementos fundamentais que permeiam
o modo de vida humano. Para um Cyn-
dar, ndo ha vergonha em recuar caso a
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derrota seja iminente em um combate;
por outro lado, morrer de forma gloriosa
no campo de batalha é a honra suprema
para eles. Cicatrizes, membros perdidos,
cortes profundos e histérias das batalhas
sdo as condecoracOes recebidas pelos
guerreiros e herais.

A ligacdo direta dessa sociedade com
o mundo natural, onde ndo existe bem
e mal, somada a sua visdo particular da
guerra e suas crengas religiosas, fazem
com que todos sejam fortemente volta-
dos para a neutralidade. Apesar de que
é comum entre os guerreiros, principal-
mente entre os barbaros e feiticeiros Cyn-
dar, influéncias cadticas.

Sua sociedade ndo possui estrutura rigi-
da e é governada por chefes de guerra,
que sdo orientados por dois conselhos
distintos. O Conselho dos Ancides ajuda
o Chefe de Guerra nos assuntos munda-



nos, estabelece e cuida da manutengdo
das leis, enquanto que o Conselho dos
Sabios, composto pelos mais experien-
tes misticos de cada cidade, o auxilia em
assuntos relativos a magia e aos deuses.
Cada regido do territério Cyndar possui
um Chefe de Guerra eleito através de de-
safios especificos, sendo que em grandes
conflitos e tempos de crise € comum que
0 mais valoroso e experiente dentre eles
assuma o papel de Chefe de Guerra geral.
A lei Cyndar é simples e direta. Ques-
tées mundanas sdo resolvidas através de
multas, normalmente pagas com graos,
metais ou animais, e estabelecidas pelo
Conselho de Ancibes. Casos graves, tais
como desonra, assassinatos e estupros,
sdao normalmente resolvidos com duelos,
onde o ofendido desafia seu ofensor para
um combate, que pode ou nao ser até a
morte. Em casos extremos sdo executa-
dos feudos de sangue, onde a familia do
ofensor extermina o ofendido e sua fami-
lia. O Conselho de Ancides se ocupa de
julgar os duelos e, para a ocorréncia de
feudos é necessario também o julgamen-
to do Chefe de Guerra.

Em tempos de crise, onde é necessaria a
mobilizacdo de toda a populagdo para a
guerra, podem ser suspensos tempora-
riamente os duelos e feudos de sangue.
Mas, uma vez terminado o problema, a
vida volta ao normal.

O pantedo humano é pequeno, com 0s
deuses possuindo uma relevancia crucial
na vida dos Cyndar. Cyandar, conhecido
como “A Coroa em Chamas” ou o “Pai das
Batalhas” é o lider do pantedo, sendo o
deus da guerra, do fogo, do conhecimen-
to e patrono daqueles que utilizam a fu-
ria nos combates. Nelyreen, a Senhora
das Terras e Saldo dos Mortos, é a esposa
de Cyandar. Ela governa as batalhas hon-

radas, a morte, os mortos e a cura (pois
apenas ela sabe o verdadeiro momento
dos guerreiros honrados adentrarem em
seus saldes).

Hildagurr, conhecido como “Martelo Ui-
vante”, foi quem ensinou os humanos a
confeccionar armas magicas. E o deus das
armas, dos cagadores e da estratégia. Se-
thlenn, esposa de Hildagurr e conhecida
como a “Coroa Esmeralda”, “Senhora dos
Carvalhos” e “Pastora das Arvores”, divi-
de com Cyandar a lideranga do pantedo
humano. Foi Sethlenn quem ensinou aos
Cyndar os segredos da floresta, como se
comunicar com 0s animais e a despertar
arvores ancestrais para lutarem ao seu
lado. E também a deusa das viagens e da
astucia.

Cyhir, o “Estandarte Brilhante” é o deus
das sagas, da magia e das leis dos ho-
mens.

Reverenciado também como um deus
guerreiro, sao suas cangdes que inspiram
os que marcham para o campo de bata-
Iha. Nyr, a “Donzela das Manhas”, é irma
de Cyhir, deusa do sol, da luz, da magia
e da paixdo entre os humanos. Ao longo
da histéria humana, muitos foram aque-
les que se enamoraram com Cyhir e Nyr,
espalhando a divindade entre os Cyndar e
dando origem aos feiticeiros.

Para os humanos de Varna, a magia arca-
na adquirida através de tomos é corrup-
tora. Em tempos passados, seus deuses
os advertiram inUmeras vezes contra o
poder contido nos grimdrios do Povo An-
tigo e dos Nira-el. Por outro lado, os feiti-
ceiros, portadores do sangue dos deuses,
sdao tidos como seres abengoados e des-
frutam de certo prestigio social.

Os Cyndar submeterdo quaisquer itens
magicos encontrados a avaliagdo do Con-
selho dos Sabios. Caso estes itens sejam
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considerados perigosos, eles serdo sela-
dos ou destruidos. E um crime grave es-
conder deliberadamente um item magico
do Conselho. Itens magicos criados com
magia divina ou por feiticeiros proemi-
nentes, porém, sao comuns entre os hu-
manos.

Atualmente os humanos ocupam a par-
te leste do vale, que é caracterizada por
grandes florestas cortadas pelo rio Varna
e por uma cadeia montanhosa a nordes-
te. Geralmente, nas Terras Altas os Cyndar
posicionam suas comunidades proximas a
floresta, onde estas podem ser mais bem
protegidas por Arvores Despertas; e nas
Terras Baixas procuram construir vilas ao
longo das colinas, para melhor observar o
territdrio e criar gado.

A maior parte de suas cidades e vilas es-
tdo distribuidas de forma ndo ordenada
por todo o territério. As trés maiores sao
Aruil, situada no coragdo da floresta Cyn-
dar; Khandor, um centro minerador que
se localiza na encosta da grande monta-
nha a nordeste; e Cynegarr, a mais antiga
cidade humana, localizada as margens do
rio Varna.

Caracteristicas raciais

As caracteristicas raciais dos Cyandar sao
idénticas a dos humanos apresentados no
Manual de Regras Basicas do Old Dragon

O panteao Cyndar

Cyandar

Lider do pantedo Cyndar, é o deus do
fogo, guerra e conhecimento. Conhecido
como A Coroa em Chamas e Pai das Ba-
talhas, é patrono daqueles que utilizam
a Furia nos combates, E representado
como um guerreiro enorme, de pele es-
carlate coberta de cicatrizes, com uma
coroa em brasas. Sua arma favorita é a
espada longa.

Netyreen

A Esposa de Cyndar é a deusa da batalha
honrada, da morte, dos mortos e da cura
(por decidir o momento dos guerreiros
adentrarem em seus saldes). E represen-
tada como uma guerreira vestindo uma
armadura, acompanhada por dois cdes
negros e portando uma espada longa. E
denominada a Senhora das Terras e Sa-
|6es dos Mortos, e sua arma favorita € a
espada longa.

Huldagurr

Deus artifice conhecido como o Martelo
Uivante e Espada em Brasas, é o deus das
armas, cacadores e da estratégia. E repre-
sentado como um velho homem, portan-
do uma espada em brasas em uma mao
e um martelo de batalha em outra. Sua
arma favorita é o martelo de guerra.

Sethleen

Esposa de Hildagurr, lidera o pantedo com
Cyandar. Comanda as florestas e seus ha-
bitantes, e é também conhecida como
uma deusa da astucia e das grandes jor-
nadas. E 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 fa-
vorita é o arco longo.

Cyhir

O deus guerreiro das sagas, da magia e
das leis. E denominado O Estandarte Bri-
Ihante, e representado como um jovem
guerreiro muito bonito, segurando uma
langa em uma mdo e um instrumento
musical em outra. Sua arma favorita é a
langa.

Nyr
Irma de Cyhir, a Donzela Brilhante, é a
deusa do sol, da luz, da magia e da pai-
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xdo. E representada como uma jovem
muito bonita, acompanhada por dois jo-
vens enamorados sem rosto, e com um
halo brilhante ao redor de sua cabega.
Sua arma favorita é a langa.

Ganuk: os pilares da fé

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 morena
e seus cabelos sempre negros, castanhos
ou grisalhos assim como as barbas. Os
olhos variam na cor, podendo ser negros,
azuis ou verdes. Os homens usam as bar-
bas amarradas em uma série de peque-
nas trangas, vestem calgas cobertas por
tunicas e calgam botas. As mulheres ge-
ralmente mantém os cabelos curtos ou
presos em coques, gostam de vestidos e
mantos luxuosos e calgam sandalias. Am-
bos os sexos adornam-se com varios aces-
sorios como pulseiras, braceletes, arcos e
brincos. Os homens tém o costume de
colocar dentes de ouro, ao passo que as
mulheres gostam de realgar os olhos com
tonalidades escuras.

Sua sociedade é ordenada e teocratica, di-
vidida em trés classes sociais: os Escravos
(povos de outras ragas, que ndo sdo con-
siderados como abengoados pelo deus
dos Ganuk, Dunagar, e andes criminosos
ou hereges, responsaveis por trabalhos
pesados ou considerados pouco presti-
giosos), os Livres (que incluem, aprendi-
zes, artesdos, militares de baixa patente,
comerciantes, artistas, responsaveis pela
manutengdo 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 monoteis-
tas, os Ganuk sdo um povo que encontra
na igreja de Dunagar o 6rgao maximo
tanto de sua religido quando de sua po-
litica. E dito que Dunagar foi o primeiro
Ganuk, que se moldou do barro de mon-
tanhas distantes, e dos minerais dessas
montanhas forjou um martelo, seu prin-
cipal simbolo. Em suas jornadas, subju-
gou o terrivel ledo divino Kodor, que se
tornou seu companheiro. A sua imagem,
ele criou uma estatua, a qual denominou
Karinthor, que significa “O Primeiro” no
idioma da raga, e logo depois fez 0 mes-
mo com dezenas de outras estdtuas.

Quando se sentiu satisfeito com a primei-
ra vila que havia criado, doutrinou estes
andes nas artes do combate e da criagdo
de objetos, pedindo em troca apenas sua
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fé e louvor. Um dia, Karinthor, em sua ar-
rogancia, ousou desafiar Dunagar e bata-
Ihou contra o seu deus nos dominios dele,
com a intengdo de tomar seu lugar como
o senhor dos Ganuk. Apds um longo due-
lo, o desafiante foi derrotado e caiu em
um lugar desconhecido. Desde entdo,
todo elemento maligno que assolava a
vida dos andes era automaticamente liga-
do a Karinthor, que passou a ser conhe-
cido como Ankommen, O Caido. A magia
clerical fornecida por Dunagar é utili-
zada pelos andes em diversos aspectos
da sua vida, como auxiliar nas colheitas,
proteger-se de seus inimigos, criar melho-
res condi¢des de vida para a populagao,
combater pragas, dentre outros usos.
Os ledes, animais tidos por outros povos
como selvagens, sao muito admirados e
grandes companheiros dos Ganuk, espe-
cialmente dos clérigos de Dunagar.

Os seus mais habilidosos artesdos criam
itens magicos de poder divino, mas nao
o fazem com a mesma freqliéncia das
outras ragas. A magia arcana lhes é qua-
se desconhecida, e seus Unicos usuarios
em meio a raga sao alguns feiticeiros, que
os Ganuk consideravam possuir sangue
divino, mas que recentemente, devido
a obtenc¢do de alguns conhecimentos él-
ficos sobre magia arcana, estdo sendo
vistos com outros olhos. O sacerddcio é
composto inteiramente por Clérigos de
Dunagar, organizados em uma complexa
estrutura com diversos niveis hierarqui-
cos, compondo os lideres tanto religiosos
quanto politicos dos Ganuk.

Os Ganuk sdao muito habilidosos na arte
de criar objetos, vista como uma das mais
importantes caracteristicas da raga. Den-
tre os mais prestigiados artesaos se des-
tacam os engenheiros, tanto civis quan-
to mecanicos. Os engenheiros civis sao

responsaveis por construir as vigorosas
cidades anads, suas casas e lojas, além de
pontes, esgotos e outras estruturas. Os
mecanicos desenvolvem diversos enge-
nhos que auxiliam a vida and como car-
rogas, elevadores e especialmente, enge-
nhos de guerra.

As cidades que estes auxiliam a construir
sdo conjuntos arquitetdnicos bem plane-
jados, tendo suas ruas e pragas dispostas
em angulos retos, e cujos quarteirdes
tém sempre o mesmo tamanho, variando
pouco apenas de acordo com inclinagGes
e curvas de nivel. As casas sdo, no geral,
simples por fora, mas seu interior é rica-
mente decorado por pecas diversas de
arte, tapecaria, estatuas e quadros, que
em geral referem-se a histdrias religiosas
do povo (os Ganuk sdo grandes amantes
da arte e da cultura religiosa). As igrejas
se encontram dentre as mais belas cons-
trugdes do vale, com uma quantidade im-
pressionante de detalhes e pinturas nas
paredes tanto internas quanto externas.
Os andes de Varna sdo extremamente
disciplinados enquanto guerreiros, utili-
zando-se de diversas formagdes de ata-
que e defesa combinadas, e um devido
respeito a hierarquia estabelecida. Eles
sao conhecidos também pelo uso de en-
genhos de guerra como balestras e cata-
pultas, que podem ser vistos fumegando
junto de seus guerreiros, causando temor
em seus adversarios. Por fim, protegidos
por Defensores Andes, estdo os clérigos
de batalha, que utilizam suas magias para
curar as tropas e fortalecé-las, abengoan-
do os valorosos guerreiros Ganuk com as
gragas de Dunagar. Os escravos da raga
ficam relegados ao papel de escudeiros,
carregadores de equipamentos e mao de
obra pesada para puxar e usar os enge-
nhos de guerra.
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Caracteristicas raciais

Os Ganuk possuem todas as caracteristi-
cas raciais dos andes descritos no Manual
de Regras Basicas do Old Dragon, com as
seguintes alteragdes:

O Modificador Racial é de +2 de Constitui-
¢do e -2 de Destreza. Os Ganuk sdo robus-
tos e fortes, mas ndo tém a velocidade e
agilidade de outras ragas.

O panteao dos Ganuk

Dunagar, Patrono dos Ganuk
Dunagar é o deus dos Ganuk, senhor da
lei e da ordem. Ele possui trés represen-
tagGes junto aos Ganuk, cada uma ressal-
tando um aspecto do deus.

A primeira é a do Artifice, na qual ele apa-
rece como um ando austero, trajado com
roupas de ferreiro, segurando um mar-
telo em uma mao e uma pequena bigor-
na 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 corpo de
ledo e uma cabega de ando coroada com
o elmo tipico dos sacerdotes Ganuk. O
Magistrado é invocado como senhor dos
julgamentos, punigdes e justica.

E, por ultimo, had o Guerreiro, forma sob
a qual Dunagar surge como um ando,
com uma vasta cabeleira castanha, acom-
panhada de uma barba que estende até
seus pés presa por uma tranga. Ao seu
lado esta Kodor, o Ledo Divino, que lhe
serve de montaria. O Guerreiro é como
patrono das batalhas e, desnecessdrio
dizer, é o aspecto mais venerado pelos
Ganuk. A arma favorita de Dunagar é o
martelo de guerra.

Nira-el: perseguidores da
perfeicao

Parecidos com versdes mais esquias dos
humanos, os elfos de Varna ou Nira-el
como chamam a si mesmos, possuem
uma compleicdo fisica mais leve e delica-
da. Geralmente apresentam a 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 tan-
to pontiagudas. Sua sociedade é dividida
por linhagens de parentesco, onde cada
familia é reconhecida seja pela proficién-
cia e talento de um antepassado, ou pela
tradicdo de inUmeras geracées no mesmo
oficio.

Apesar destas divisdes, os Nira-el tem
como um de seus principais valores o re-
conhecimento do esfor¢o de cada indivi-
duo para a constituicdo e gldria de todo
a sociedade élfica, sendo totalmente
forjada sob a concepgdo dos individuos
servindo a comunidade. Para os elfos ndo
existe maneira de alcancar a iluminacao
sem a existéncia de uma sociedade sélida
e bem organizada, onde cada individuo
cumpre o seu papel e espera alcangar a
iluminagdo junto com os outros integran-
tes de seu povo. Dessa forma todos os
elfos, desde o mais simples camponés ou
artesdo até os mais altos lideres militares
e filésofos tem seus papeis reconhecidos
como essenciais a existéncia de toda a
raga.

Os Nira-el ndo adoram a nenhumadivin-
dade. Em um passado remoto os elfos
tinham seu pantedo, mas os milhares de
anos de convivéncia com os Naari e sua
sabedoria os levaram a abandonar com-
pletamente suas crencas em entidades
exteriores, e a adorarem seus proprios

16



potenciais e virtudes. O equilibrio é um
ponto central em sua crenga, e os levou
a uma percepgao 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 um curto prazo ou em outra vida,
de forma a alcangar o equilibrio final.

Seguindo este principio, os antigos sacer-
dotes élficos adotaram muitas filosofias
dos Naari usando-as para nutrir espiri-
tualmente sua raga e para guia-los rumo
a ascensdo e evolucdo de seus espiritos.
Outra crenga fundamental da cultura dos
Nira-el é a cren¢a na reencarnagdo, que
funciona como uma forma de reconhecer
0s espiritos que obtiveram progresso em
vida, e de corrigir desequilibrios causa-
dos por atitudes egoistas ou movidos por
emocgdes em detrimento da razdo. Dessa
maneira, um elfo nascido em uma familia
de valorosos guerreiros, ou de sacerdotes
que fizeram grandes tratados filoséficos

sera, independente da sua idade, con-
siderado portador de um espirito velho,
que ja viveu inumeros ciclos e esta pro-
ximo de alcancar a sabedoria de todas as
coisas do mundo.

Os Naari ensinaram aos Nira-el uma gran-
de parte das artes magicas contidas em
seus poderosos grimorios. Atualmente a
tradicdo arcana no vale de Varna é por ex-
celéncia uma arte Nira-el. Com o passar
dos séculos o conhecimento repassado
pelos seus antigos tutores comegou a se
mesclar com as tradi¢Ges e cultura élfica,
dando origem a uma nova forma de ma-
gia, que se utiliza ndo somente de manus-
critos e estudo constante, mas também
de joias e gemas finamente trabalhadas
e lapidadas pelos melhores artesdos élfi-
cos. Nas maos dos magos Nira- el essas
pedras preciosas podem armazenar ener-
gia magica e até mesmo tornar seus feiti-
¢0s 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 po-
litica é baseada nas linhagens familiares,
onde cada familia possui um represen-
tante, geralmente o membro mais velho
ou de maior destaque, que tem a funcao
de levar aos conselhos de cada cidade a
posicdo de sua familia. Algumas familias,
principalmente as mais numerosas e in-
fluentes, sdo conhecidas por suas reuni-
Oes onde discutem por dias a fio suas opi-
niGes diante das questdes publicas.

No geral a sociedade élfica é bastante
apegada a vida publica, incentivando ndo
s6 a discussdo, mas também a participa-
¢do nas decisdes da comunidade. A pro-
pria distingdo entre a vida publica e pri-
vada é nebulosa, pois o primeiro e mais
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duradouro contato dos elfos com a parti-
cipagao politica se da dentro de sua proé-
pria familia. As decisGes que envolvem to-
das as nove cidades sdao tomadas por um
grupo formado por trés representantes
eleitos 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 entre as cida-
des, servindo como ultima instancia nos
impasses, ou organizando os exércitos
dos Nira-el. As decisGes do conselho de
regentes sdo absolutas, mesmo quando
vao de encontro a autonomia e validade
das decisdes dos conselhos locais de cada
theris.

A vida cotidiana dos Nira-el, quando nao
interrompida por batalhas e ameagas é
bastante simples. Em seu dia-a-dia priori-
zam roupas leves e confortaveis, estando
entre seus trajes mais comuns 0s mantos,
xales, tunicas e calgas largas, que geral-
mente possuem estampas coloridas e
sao tecidos com fios suaves e resistentes.
Essas pecgas sao usadas em conjunto com
sandalias e botas de couro ou finas sanda-
lias de madeira, calgadas exclusivamente
dentro das casas. As joias também sdo
muito apreciadas pelos elfos, que pre-
ferem 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 situa-
¢do oposta a supremacia de outrora. Con-
finados em suas nove theris, e combaten-
do sempre em desvantagem numeérica, os
elfos de Varna tem em suas habilidades
magicas seu principal trunfo na guerra.
Uma série de taticas foi elaborada tendo
em mente a dificuldade numérica e o uso
de magia, taticas essas que, apesar da

simplicidade, sdo sempre executadas com
velocidade e precisdo impressionantes,
baseadas em destacamentos atacando
em posi¢des opostas e pesadas investidas
arcanas, capazes de dizimar grande parte
da forga inimiga e causar o caos e descon-
trole que precedem os ataques decisivos.
A crenga dos Nira-el no aperfeicoamento
continuo e os séculos de guerra geraram
ndo apenas guerreiros e magos formida-
veis, mas também estrategistas e conse-
Iheiros de guerra que, através de itens
magicos e feiticos, estdo sempre em con-
tato com seus comandantes no campo de
batalha.

Caracteristicas Raciais

Os Nira-el possuem todas as caracteristi-
cas raciais dos elfos descritos no Manual
de Regras Basicas do Old Dragon.

Escolas de pensamento
Filosofia como religiao

Os Nira-el ndo sdao devotados a nenhuma
divindade, e a prépria idéia de adoragao
a um individuo, por mais poderoso que
ele seja, é um tanto estranha para eles. O
pilar espiritual dos Nira-el é um conjunto
de filosofias e tratados focados principal-
mente no conceito de equilibrio.

Toda agdo para os elfos, seja ela boa ou
ma, terd sua contraparte, agora ou em
outra vida, quando aquele espirito final-
mente encontrar o equilibrio absoluto.
Dessa forma a magia clerical Nira-el é ba-
seada nessas crengas e criada através da
forca de vontade e devogao 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
Naan. Algumas das Escolas mais famosas

sdo:
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Casa das verdades celestiais

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

Congregacao das virtudes extrema-

das

Correcdo absoluta e contemplacdo me-
ditativa da vida sdo as principais discipli-
nas dessa Escola. Os adeptos da Virtude
Extremada pregam sua filosofia como
maneira de atingir um estado pleno em
sabedoria e perfeicdo.

Doutrina do Circulo Espiritual

Sdo os maiores devotos da crenga da re-
encarnagdo entre os Nira-el. Propagam a
idéia de que somente um espirito harmo-
nizado consigo mesmo consegue mani-
festar grandes poderes e atingir um pata-
mar mais elevado de iluminacao.

Especializacoes

Os anos de guerra foram duradouros, e
suficientes para testar e afiar as técnicas
de batalha de cada uma das trés racgas.
Elas aprenderam um pouco sobre as for-
¢as e fraquezas uns dos outros, e assim
aprenderam também sobre si mesmos,
na esperanga de ndo voltarem a cometer
erros passados. As trés especializages
aqui descritas sdo associadas as ragas de
Varna, trazendo o que a guerra conseguiu
extrair de melhor de cada uma. Em cada
um dos povos, elas representam tropas
de elite, posi¢Ges sociais de destaque, e
principalmente, um comprometimento
absoluto com a grande guerra que é tra-
vada dia a dia.

Ainda sim, esse material pode ser utiliza-
do em seu proprio cenario, sem necessi-

dade de qualquer adaptagdo que nao seja
puramente conceitual.

Feiticeiro furioso

Nascidos no calor da frente de batalha
Cyndar apds anos de violentos combates
contra as outras ragas, os feiticeiros furio-
SOs servem apenas ao propoésito que os
originou: a guerra. Aliando suas habilida-
des magicas naturais com a furia destru-
tiva dos barbaros, os feiticeiros furiosos
sdo, a0 mesmo tempo, alguns dos herdis
mais temidos e mais honrados dentre os
Cyndar. Tamanhos sdo o medo e o res-
peito inspirados por eles que, quando
chegam aos postos de combate, fortes
e vilas humanas, sdao 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 utilizagdo de sua furia natural
para canalizar seus dons de forma com-
binada e extremamente destrutiva. E dito
que essa unido se da por intermédio do
proprio Cyandar, patrono dos Feiticeiros
Furiosos, assim como Nyr e Cyhir.
Geralmente assumem o comando de gru-
pos de assalto ou lideram grandes bandos
de barbaros durante os conflitos ocorri-
dos na fronteira dos territérios humanos
ou em eventuais incursdes ao Nexo para
expurgar monstros e combater grupos de
batedores élficos.

Restrigdes: apenas humanos de alinha-
mento ndo ordeiro podem se tornar um
Feiticeiro Furioso.

A partir do 52 nivel, o Feiticeiro Furioso
recebe a Bengdo de Nyr, esse beneficio
permite ao Feiticeiro escolher um magia
e esta tera seu efeito maximizado sem
chance de falha arcana.

A partir do 82 nivel, o Feiticeiro Furioso

19



pode se utilizar do Frenesi de Cyandar,
sob o Frenesi o Feiticeiro Furioso se en-
trega ao poder e ignora a razdo, aumen-
tando a forga de sua magia, mas ndo sem
um prego. Durante o frenesi, o nivel de
conjurador do Feiticeiro Furioso aumenta
em +2, e ele recebe duas magias adicio-
nais de qualquer circulo inferior ao circulo
maximo que possa utilizar. Em compensa-
¢do, o transe de batalha que o Frenesi de
Cyandar provoca torna o Feiticeiro Furio-
so alheio ao mundo ao seu redor, fazendo
com que sofra uma penalidade de -2 em
sua Classe de Armadura e -2 nas Jogadas
de Protegdo modificadas pela Sabedoria.
A partir do 162 nivel, o Feiticeiro Furio-
so aumenta ainda mais seus poderes du-
rante o Frenesi de Cyandar. Seu nivel de
conjurador aumenta em +3, e ele recebe
trés magias adicionais até o nivel maximo
que possa utilizar. Suas penalidades, no
entanto, permanecem as mesmas.

Cada frenesi dura um nuimero de rodadas
igual a 3 + o modificador de Carisma do
personagem. Apds o Frenesi de Cyandar,
qualquer magia adicional ndo gasta é per-

dida.

Campeao de Dunagar

Os Campedbes de Dunagar se destacam
entre os andes por possuirem grande va-
lor em batalhas e, principalmente, uma fé
incontestdvel em seu deus. Eles sdo esco-
Ihidos pelo préprio Dunagar para repre-
senta-lo nos campos de batalha entre as
tropas anads, recebendo visdes e sonhos
durante toda a sua vida, até o dia em que
compreendem o que sdo e respondem ao
chamado divino, tornando-se guerreiros
com qualidades especiais.

A primeira coisa que chama a atengdo em
um Campedo é o fato de ele poder con-
jurar e montar um belo e vigoroso ledo

espiritual, que o acompanhara em todos
os momentos daquele dia em diante,
mesmo que ndo esteja presente fisica-
mente, materializando-se assim que seu
dono o chamar. Quando um ando se tor-
na um Campeado, ele deve passar por uma
cerimOnia de purificagdo e preparo para
receber em si as dadivas de Dunagar, e a
dedicar o restante de sua vida a espalhar
sua palavra entre o povo e sua furia em
seus inimigos.

Os guerreiros sao os principais interessa-
dos nesta classe, mas alguns clérigos, que
ja compreendem os deveres de Dunagar,
também respondem ao seu chamado.
Restrigdes: apenas andes podem se tor-
nar um Campedo de Dunagar.

A partir do 52 nivel, o Campedo de Duna-
gar recebe a habilidade de convocar um
ledo atroz que servird de montaria para
o Campedo. A medida que o Campedo
cresce em poder, cresce também a forga
de sua montaria, de acordo com a tabela
abaixo:

Tabela 1: Montaria Especial
Nivel | DV Adicional | Classe de Armadura
1-4 +0 +2
5-8 +2 +4
9-10 +4 +6

A partir do 82 nivel, o Campeado de Duna-
gar adquire a habilidade de conjurar uma
pequena quantidade de magias divinas.
Para conjurar magias, um personagem
precisa ter uma pontuagao em Sabedoria
igual ou superior a 10 + o nivel da magia,
portando um Campedo de Dunagar com
Sabedoria 10 ou menos ndo podera fazé-
-lo. As magias adicionais do Campedo de
Dunagar sdo baseadas em Sabedoria; a
Classe de Dificuldade de um teste de re-
sisténcia contra as magias de um Cam-
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pedo de Dunagar equivale a 10 + o nivel
da magia + modificador de Sabedoria.
Quando um Campedo de Dunagar ndo
adquire magias de um determinado nivel,
recebe apenas as magias adicionais per-
tinentes ao seu valor de Sabedoria. Um
Campedo de Dunagar tem acesso a qual-
quer magia da lista, desde que seja capaz
de langa-la, e pode escolher livremente
qual preparar, assim como um clérigo. O
Campedo de Dunagar prepara e conjura
magias como um clérigo.

A partir do 162 nivel, o Campedo de Du-
nagar passa a aplicar seu modificador de
Carisma (caso seja positivo) como um
bdnus em todos os seus testes de resis-
téncia.

Joalheiro arcano

Os elfos de Varna colocam a lapidagdo de
gemas preciosas entre suas artes mais
refinadas. Para eles, o artifice que traba-
Iha na pedra estd ao mesmo tempo mol-
dando a esséncia de seu proprio espirito,
uma tarefa compensadora aos olhos de
uma sociedade que coloca a evolugao es-
piritual como o verdadeiro objetivo a ser
alcangado. Os Nira-el acreditam que cada
gema possui dentro de si uma centelha
de esséncia mistica que espera para ser
despertada. Realizar essa tarefa, no en-
tanto, ndo é algo simples, e s6 pode ser
feito por um estudante avangado das ar-
tes arcanas.

A totalidade dos Joalheiros Arcanos Nira-
-el tem sua origem em magos ou bardos,
que avangam nessa forma exotica de
praticar magia como uma forma de guiar
suas habilidades em novas diregdes.

Restrigdes: apenas elfos podem se tornar
um Joalheiro Arcano.

A partir do 52 nivel, o Joalheiro Arca-
no aprende a lapidar a Jéia dos Na-
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ari. Essa gema especial possui diver-
sos poderes, que sdo gradativamente
revelados ao Joalheiro, mas nas maos
de qualquer outra criatura se comporta
como uma joia comum, sem qualquer
propriedade especial. Cada vez que con-
jura uma magia, o Joalheiro Arcano pode
optar por fazé-lo através da Jéia dos Na-
ari, se beneficiando de suas habilidades
extraordinarias.

Criar a Joia em si é um processo mistico,
que consome um dia inteiro, uma gema
preciosa no valor de 1000 PO e 500XP. A
lapidagao tem 80% de chance de suces-
so. O Joalheiro Arcano pode tentar criar
uma Jéia dos Naari a qualquer momento
e estard impossibilitado de evoluir como
Joalheiro Arcano enquanto nao fizer sua
Jéia. Nenhuma forga inferior a um Dese-
jo ou Milagre pode destruir uma Jéia dos
Naari. Se isso ocorrer, ou se ela se perder
por algum outro motivo, o Joalheiro Arca-
no imediatamente perde 50 XP por nivel
de classe, e mais 500 XP se ndo for bem
sucedido em uma Jogada de Protegdo
modificada pela Sabedoria. Ele ndo pode-
rd avangar mais na classe enquanto nao
repetir o processo de criagao.

O Joalheiro Arcano passa a ter uma de-
pendéncia de sua Jéia, a medida que o
Joalheiro Arcano utiliza a jéia 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 por
muitos dos arcanos, mas a verdade é que
sua existéncia se torna evidente com o
tempo. Uma vez privado da Joia dos Na-
ari, o Joalheiro Arcano tem seu nivel de
conjurador reduzido em trés, limitando
inclusive o acesso a magia de determina-
dos circulos.

Exemplo: Varhysh é um Mago de nivel 6 e



perde sua Jdia, até reencontrd-la ele man-
terd seu nivel de personagem e atributos,
mas para soltar e memorizar magias serd
considerado um mago de nivel 3 e ndo
terd acesso as magias do 32 circulo.

A partir do 82 nivel, o Joalheiro Arcano
conjura suas magias através da Jdia dos
Naari e passa a contar com forga extra
para derrotar seus oponentes. Seu nivel
de conjurador para magias conjuradas
através da Jéia recebe um bonus de +1.
A partir do 162 nivel, o nivel de conju-
rador para magias conjuradas através da
Jéia recebe um boénus de +1 e quando
conjura uma magia capaz de causar dano
utilizando sua gema, ele recebe um bonus
de +1 em cada dado de dano.

Os territorios e a arte da

guerra

Varna é um lugar como nenhum outro.
Em meus estudos a respeito de sua geo-
grafia Unica e peculiar, pude observar o
estranho comportamento do vale em re-
lagdo ao terreno que o cerca. De alguma
maneira é como se Varna pertencesse e
ndo pertencesse ao mundo. Minha teoria
é a de que o vale fundona como uma es-
péde de enclave planar dentro das mon-
tanhas, o que parece uma boa explicagdo
para o estranho comportamento do Rio
Varna e as emanagées mdgicas do Nexo.

Notas Pessoais de Artar, o Sdbio

Territorios

Visao Geral

O Vale do Rio Varna se localiza no centro
de uma regido cercada por imponentes
montanhas. Qualquer um que se apro-
xime dele, perceberd que sua formagdo
parece estranha, como se fosse uma vas-
ta planicie encravada dentro de uma cor-
dilheira, de tdo abrupta se assemelha a

uma cratera. As montanhas que cercam o
vale se elevam repentinamente ingremes
e indspitas, o que faz da locomogao para
dentro e para fora de Varna algo muito
dificil.

O estranho Rio Varna corta o vale trans-
versalmente. Nasce nas montanhas do
noroeste corre para o sudeste do Vale,
onde se encontra um enorme lago. Acre-
dita-se que as aguas do lago sdo escoadas
para dentro da terra, uma vez que por
mais que seja alimentado pelo rio, ele
nunca aumenta seu nivel! Outros rios me-
nores e riachos podem ser encontrados
no Vale, sempre correndo para dentro do
Rio Varna.

Varna é grande em suas dimensdes, ten-
do aproximadamente 300 quildmetros de
diametro. No entanto os mais atentos po-
derdo notar que o vale parece ndo ocupar
dentro das montanhas todo o tamanho
que tem, como se ndo se localizasse cor-
retamente dentro do espacgo. Essa pro-
priedade estranha faz com que Varna seja
dificil de ser localizado, exigindo muito
esforco de qualquer explorador!

O Nexo

O centro do Vale, também conhecido
como Nexo, é uma extensa area plana
que abriga algumas ruinas decadentes do
passado Naari. Desde a batalha final dos
Naari, e a invocagdo de Duadir, pouca ve-
getacgdo cresce no Nexo e quanto préximo
do seu centro mais a terra se torna esté-
ril e cinzenta. A energia magica incontida
gera monstros estranhos que assolam
suas proximidades.

Grande parte das magias funciona de
maneira diferente ali dentro: freqien-
temente 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 ragas
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do vale sempre podem ser avistadas em
suas imediagBes e freqiientemente tra-
vam batalhas entre si ou contra os muitos
monstros que ali encontram.

Ganuk

O territério dos Ganuk se localiza na par-
te sul de Varna, e vem se expandindo
aos poucos através de campanhas bem-
-sucedidas contra os exércitos Cyndar e
algumas ndo tdo bem sucedidas contra
os Nira-el. Nesta extensdo de terra, os
andes possuem trés grandes cidades:
Batar, Galupo, e Tindar, todas cercadas
por enormes muralhas. Ao redor destas
se encontram vilas e cidades menores,
que formam pequenas comunidades de
artesdos e fazendeiros responsaveis pela
manufatura de itens e producdo de ali-
mentos.

A principal cidade é a capital, Batar, uma
das maiores cidades do vale, onde se en-
contra 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 im-
portante por ser uma cidade comercial,
anfitria de uma grande feira e de belas
atragOes religiosas e culturais. Por fim,
Tindar é a mais recente cidade Ganuk, an-
teriormente pertencendo aos Cyndar (daf
0 nome - uma corruptela da palavra que
da nome aos humanos) e que ainda se en-
contra em construgdo.

Cyndar

O povo Cyndar é o mais numeroso de
Varna, e se encontra espalhado em va-
rias vilas e pequenas cidades, ocupando a
parte Leste de Varna O territdrio Cyndar é
cortado pelo rio Varna, e por uma cadeia
montanhosa a nordeste. Localizando-se
onde ha a maior ocorréncia de florestas,

os humanos procuram interagir com elas
da melhor maneira possivel. Posicionan-
do comunidades importantes préximas
as florestas das Terras Altas, Carvalhos Vi-
vos, que servem os humanos, podem lhes
oferecer protegao.

Nas Terras Baixas, mais préximas a fron-
teira de seu territdrio, constroem vilas
nas colinas, visando avistar possiveis ata-
cantes. Criam gado e ovelhas nas pasta-
gens. O rio Varna também é importante
para os humanos, que pescam e patru-
Iham suas aguas com suas embarcagdes.
A faixa de territério entre o rio Varna e as
Terras Baixas é composta por uma exten-
sa regido pantanosa.

Dentre as cidades Cyndar, as de maior
destaque sdo Aruil, a grande cidade hu-
mana de Varna, localizada no centro da
floresta Cyndar; Khandor, uma cidade nas
Terras Altas, incrustada em uma monta-
nha, onde boa parte do minério humano
é extraida; e Cynegarr, considerada a mais
antiga cidade Cyndar, localizada as mar-
gens do rio Varna, e parcialmente destrui-
da nas ultimas grandes batalhas contra as

forcas Ganuk.

Nira-el

Os elfos Nira-el ocupam a porgdo Oeste
do vale de Varna. Concentram sua popu-
lagdo em nove cidades-estado, ou theris
como sdo chamadas em sua lingua, se
espalham por todo seu territério e sdo
posicionados de forma estratégica. Des-
se modo se defendem mutuamente de
ataques, em uma rede de protegdo que
cobre praticamente todo o territério Nira-
-el A capital élfica muda de cidade a cada
400 anos, em um rodizio que contempla
igualmente as nove theris. Nos ultimos
170 anos a capital esta localizada em
Thal-Nari, famosa pelas jazidas de pedras
preciosas que a cercam.
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Entre as outras cidades-estados estdo
Cassehir, a theris mais recente, com ape-
nas um século desde sua fundagdo, sen-
do das nove a mais pobre em estrutura;
lenamar, a mais préxima do Nexo, e linha
de frente na maioria das batalhas; Enis-
tan, cercada com seus campos que sdo
fontes da maior produgao de alimentos
dos elfos; Thal-Ginther, a primeira theris,
construida logo apds a separagao dos Na-

ari.

As estratégias de batalha

O sangue corre em Varna desde a guer-
ra que levou ao fim da gloriosa civiliza-
¢do Naari. Atualmente os andes Ganuk,
os Cyndar, e os elfos Nira-el lutam pelo
dominio do Nexo. Nessa luta, cada raga
lanca mdo de estratégias diferentes e
igualmente eficazes! Mas para compre-
ender como funciona a guerra pelo Nexo
o Mestre deve prestar atengao em alguns
detalhes importantes.

Por mais que Varna trate de guerra nao é
possivel ocorrerem sempre batalhas mo-
numentais, envolvendo um grande nu-
mero de soldados. Um movimento desse
porte exige uma grande mobilizagdo mili-
tar, além de tempo, recursos e disposi¢ao
para correr o risco. Grandes batalhas po-
dem se destacar em uma grande aventu-
ra, mas nunca serao corriqueiras.

Mas claro, estamos tratando de trés po-
vos inimigos em busca de um mesmo
objetivo, entdo podemos esperar muitos
conflitos nas dreas de fronteira e, princi-
palmente, nas imediagdes do Nexo. Além
disso, cada raga procura destruir ou minar
posicdes estratégicas da outra, destruin-
do plantagdes, postos avangados e fortes.
Em seguida, um pouco mais sobre as es-
tratégias de cada uma das ragas de Varna.

Ganuk

Os Ganuk sdo guerreiros muito disciplina-
dos, utilizando-se de diversas formacdes
de ataque e defesa, e um devido respeito
a hierarquia, sendo conhecidos também
pelo uso de engenhos de guerra como ba-
lestras e catapultas que podem ser vistos
fumegando junto de seus soldados. Por
fim, protegidos por Defensores Andes,
estdo os clérigos de batalha, que utilizam
suas magias para curar as tropas e fortale-
cé-las, abencoando os combatentes com
as gracas de Dunagar. Os escravos da raga
ficam relegados ao papel de escudeiros,
carregadores de equipamentos e mao
de obra pesada para puxar e acionar os
engenhos de guerra.A hierarquia militar
é bem direta: cada tropa possui seis co-
mandantes (que respondem a um gene-
ral), que coordenam suas missdes e espe-
cificagbes e passam ordens aos tenentes
nos campos de batalha; estes, por sua
vez, controlam seus préprios esquadroes,
passando ordens para os sargentos, que
coordenam pequenas equipes dentro dos
esquadrdes, facilitando a comunicacgdo e
organizacdo. O restante da hierarquia é
composto por soldados: os que seguem
os comandos dos sargentos, e abaixo dos
guais se encontram os cadetes, comba-
tentes em treinamento. Os Campedes de
Dunagar sdo especialmente apreciados
dentre as fileiras Ganuk, pois somam ma-
gias divinas aos seus leGes sagrados, cuja
qualidade ndo tem par, e seu auxilio ja foi
essencial em inUmeras batalhas.

Os Ganuk preferem batalhar a noite, si-
tuacdo na qual sua visdo no escuro lhes
permite uma distinta vantagem. Quan-
do grupos muito grandes de inimigos se
aproximam de suas fronteiras, eles os ata-
cam através de artimanhas como a ma-
tanga de montarias e envenenamento de
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companheiros, e os atraem para dentro
do territério, onde os reforgcos poderao
encontra-los com maior facilidade.

Para adentrar territdrios inimigos, realiza-
-se um ou dois ataques em locais proxi-
mos, visando estabelecer uma situagdo
de sitio com a ajuda extensa de engenhos
de guerra. Quando a atengdo do inimigo
se encontra focada naqueles ataques,
uma nova onda surge com esquadrées
mais fortes e mdveis que atingem pon-
tos fracos criados pelo primeiro ataque.
Caso este outro ataque consiga penetrar
no territdrio inimigo, suas tropas esta-
belecem uma base e rotas de transito de
suprimentos e soldados, para logo depois
auxiliar o primeiro na vitéria ou na fuga.
Quando possuem tempo e recursos para
tal, os Ganuk realizam ataques subterra-
neos, escavando tuneis por meios magi-
cos ou tecnoldgicos, criando ao mesmo
tempo um excelente canal de comunica-
¢do e abastecimento das tropas.

Quando alcangam alguma cidade inimiga,
0os Ganuk matam alguns civis para mos-
trarem que estdo dispostos a se livrar de
todos ali, estabelecendo um dominio de
terror na comunidade, e vdo pouco a pou-
co escoando os camponeses para utiliza-
-los como escravos, para logo depois pi-
Iharem a cidade e depois a abandonarem.
Caso consigam se estabelecer na drea,
eles derrubam as construgdes anteriores
e depois se aproveitam de seu alicerce

para erguer novas edificagdes.

Cyndar

Os Cyndar, antes ocupantes de toda a
area sul e leste de Varna, sofreram muito
com a invasao Ganuk, perdendo metade
de seu territdrio diante da bem sucedida
campanha and, e tendo a poderosa Cy-
negarr sitiada e incendiada pelas forgas
anas, quase destruindo a mais antiga das

cidades humanas. Por muito pouco os hu-
manos de Varna ndo foram derrotados;
apenas o avangado conhecimento do ter-
reno que os cerca, somados a vantagem
numeérica e habilidade de seus guerreiros
permitiu aos Cyndar resistirem.

Os Cyndar se preparam para a guerra
desde muito cedo; criangas sdo treina-
das para uma vida de combates. Todos os
Cyndar sdo capazes no uso de armas. Por
serem os mais numerosos os Cyndar pos-
suem também o maior exército no vale
Cada vila, cada cidade humana, é auto-
-suficiente em sua defesa. Ndo obstante,
guerreiros profissionais existem espalha-
dos por todo o territério, auxiliando na
defesa das terras, e a servigo dos Che-
fes de Guerra. A primeira vista, a hierar-
quia militar humana é particularmente
simples: o Chefe de Guerra lidera todas
as tropas de uma vila ou cidade. Abaixo
dele, todos sdo guerreiros da mesma for-
ma. Na pratica, ha uma hierarquia implici-
ta e complexa entre os guerreiros Cyndar.
O grupo de batalha do Chefe de Guerra,
formado por guerreiros experientes e
unidos sob juramentos ha anos, costuma
ter grande influéncia sobre as decisdes do
senhor da guerra da cidade, e posi¢do de
destaque entre as tropas.

A influéncia do Conselho dos Ancides e
do Conselho dos Sabios também ¢é for-
te, embora ndo seja incomum membros
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. Guerreiros
que participaram de varias batalhas, mar-
cados por dezenas de cicatrizes ou lem-
brados nas histérias dos bardos também
costumam receber lugares de destaque
nas agdes humanas, mesmo quando ndo
sdo necessariamente os favoritos do Che-
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fe de Guerra, tratando-se de um misto de
respeito, admiragdo e reconhecimento de
habilidades superiores no combate. De
fato, ndo é incomum que adversarios lo-
cais do Chefe de Guerra sejam indicados
a posicoes de grande responsabilidade
em ataques Cyndar, devido a pericia dos
mesmos em combate. Essa atitude é vista
com bons olhos pelos Conselhos, reco-
nhecendo elevada sabedoria e equilibrio
no Chefe de Guerra.

Devido a sua intima ligagdo com a nature-
za e grande conhecimento de terreno, os
Cyndar concentram grande parte de seus
esforcos de guerra em ataques rapidos a
acampamentos inimigos em territorios de
fronteira ou préximos do Nexo.

As fronteiras do territério Cyndar sdo vi-
giadas por diversos animais sob o contro-
le de druidas habitantes dos postos avan-
¢ados nas bordas do territério humano;
a fungdo desses animais ndo é agir como
linha de defesa, mas informar sobre avan-
¢os de forgas inimigas na area de controle
Cyndar. Tendo sido detectados, grupos
de patrulha abordam as forgas invasoras,
utilizando diversas estratégias de defesa,
baseadas numa bem sucedida combina-
¢do de forga bruta, vantagem numérica,
magia e conhecimento do terreno. Quan-
do ha necessidade de mobilizagdo de tro-
pas dentro do territério Cyndar, Chefes
de Guerra se reunem e coordenam o0s
ataques, que necessariamente mobilizam
todos aqueles aptos para lutar nas vilas e

cidades humanas.

Nira-el

Os Nira-eL que durante séculos domina-
ram Varna ao lado de seus mestres Naari,
se encontram em uma situagdo oposta a
de outrora. Confinados em suas 9 theris,
e combatendo sempre em desvantagem
numérica, os elfos tém em suas habilida-

des magicas seu principal trunfo na guer-
ra. Com o menor contingente de guerrei-
ros surgiu a necessidade de estratégias
de batalha que considerassem as carac-
teristicas ndo somente dos Nira-el, mas
também de seus oponentes. O resultado
€ o0 uso de uma série de taticas simples,
porém executadas com velocidade e pre-
cisdo impressionantes, baseadas em des-
tacamentos atacando em posi¢cdes opos-
tas em conjunto com pesadas investidas
arcanas, capazes de dizimar grande parte
da forga inimiga e causar o caos e descon-
trole que precedem os ataques decisivos.
A crenga dos Nira-el no aperfeicoamento
continuo do corpo e da mente, e os incon-
taveis anos de guerra geraram n3o apenas
combatentes e magos formidaveis, mas
também generais, estrategistas e con-
selheiros, que através de itens magicos
e feiticos estdo sempre em contato com
seus comandantes no campo de batalha.
A cadeia de comando militar élfica é um
tanto complexa, sendo composta por uma
longa corrente de cargos dispostos hierar-
quicamente e com alta rotatividade. A re-
muneragao aos soldados é suficiente para
que tenham uma vida, simples, mas dig-
na. No entanto, a perfeicdo no seu oficio
e o dominio do nexo sdo os impulsos reais
que levam a grande maioria dos Nira-el a
pegarem em armas e marcharem, muitas
vezes em grande desvantagem numeérica,
contra seus inimigos.

As fronteiras de seus territérios sdo man-
tidas principalmente através de patrulhas
constantes e pequenas fortificagdes, que
além de fornecer protegdo contra investi-
das, também sdo utilizadas para o depd-
sito de mantimentos e como local de des-
canso das patrulhas. Essas fortificagdes
variam de simples torres com capacida-
de para 20 defensores, até construgdes
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maiores cercadas por fossos e com capa-
cidade para algumas centenas de guer-
reiros. A estratégia de defesa dos Nira-el
pode ser resumida como deter o inimigo
até que os reforgos cheguem. Para isso, a
tatica dos elfos de se expandirem lenta-
mente é essencial, construindo suas cida-
des muito préximas umas das outras, de
forma a possibilitar sua prote¢do mutua.
Dessa forma os fortes sdo essenciais, per-
mitindo que mesmo uma tropa em gran-
de desvantagem numeérica 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 situagées bem es-
pecificas, dando maior énfase a conquista
e manuten¢do do nexo, sendo provavel-
mente a raga com maior conhecimento
das aberragdes que povoam a darea pro-
xima ao centro energético. O territério
ocupado é mantido através da tomada de
fortificagdes e construgdes de novos for-
tes, que irdo abrigar defensores e inserir
a regido na rota de patrulhas. Alguns ma-
gos sdo enviados a regido para acelerar a
construgao dos abrigos, junto com escol-
tas da infantaria. O avango dos Nira-el é
lento e constante, ja que esta é a Unica
maneira de permitir que os novos terri-
torios sejam defendidos pelo diminuto
exército élfico. A esses novos territérios é
dedicada atengdo redobrada, sendo cons-
tantemente supervisionados magicamen-
te, e defendidos por um numero maior de
patrulheiros.

Conduzindo aventuras

O Mestre tem a liberdade de usar Varna:
Chamado da Guerra como parte de seu
proprio cendrio, ou como uma ambienta-
¢do a parte. Se escolher a primeira opgao,

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 tesouros Naari? Sabios que
buscam aprender sobre os povos que ali
residem? Magos interessados em roubar
os segredos das joias dos Nira-el? Um
império inescrupuloso que descobriu o
Nexo e agora também quer ter poder so-
bre ele? Assim as possibilidades de aven-
tura sdo infinitas!

Mas, quando escrevemos Varna: Chama-
do da Guerra, pensamos em quatro tipos
de aventuras:

Atacar!

Nesse tipo de aventura os personagens
pertencem a uma das trés ragas de Varna
e se empenham nos esfor¢os de guerra
para ajudar seu povo a conquistar o Nexo.
Eles podem comegar como soldados ra-
sos e ir progredindo, alcangando postos
de prestigio e garantindo a vitoria de seus
exércitos.

Tropas de elite

Cada um dos povos de Varna emprega
os melhores soldados para fungdes es-
peciais: assassinato, defesa de locais es-
tratégicos, obtenc¢do de informagdes e in-
cursdes surpresa no Nexo e em territorios
inimigos. Nesse tipo de aventura os per-
sonagens seriam verdadeiros campedes,
ao qual as missGes mais importantes sao
confiadas.

Outsiders

O que acontece quando um grupo de
forasteiros chega em Varna? Os perso-
nagens poderiam ser os intrépidos ex-
ploradores ou os anfitries que podem
recebé-los com um sorriso, uma expres-
sdo de desconfianga ou armas empunha-
das! Esse tipo de aventura deve oferecer
grandes chances de interpretagdo, onde
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a estranheza para com os modos e cos-
-tumes do outro podem render uma série
situagBes impagaveis (ou letais!). De que
lado os aventureiros ficardo? O que eles
trazem consigo? E o que podem levar em-
bora?

Segredos do Nexo

Cedo ou tarde os personagens podem to-
par com evidéncias perturbadoras a res-
peito da verdadeira natureza da guerra
em Varna. Nesse tipo de aventura, ideal
para grupos mistos das 3 ragas, os per-
sonagens deixam de lado a guerra e co-
mecgam a buscar as verdades por tras do
Nexo. Renegado, o grupo vaga por Varna
na tentativa de mudar o destino, enfren-
tando seus antigos companheiros e as
criaturas do Nexo.

Segredos de Varna

O Nexo. Nunca entendi porque esses trés
povos lutam tanto para domind-lo. Na
guerra que estende, o Nexo sempre pa-
rece vencer, como uma ferida encravada
nas planicies de Varna. A cada batalha,
mais mortos-vivos e aberragdes se er-
guem, e mais guerreiros valorosos para
combaté-los se perdem.

Notas Pessoais de Artar, o Sabio

Qualquer feitico ou ritual realizado no
Nexo tem seu efeito alterado, no entan-
to, nem sempre esses efeitos ocorrem da
maneira esperada. Sempre quando um
personagem realizar um feito magico no
Nexo, role 1d10. Caso o resultado seja 1,
role o dado novamente e consulte a Ta-
bela 2.

Tabela 2: Efeitos do Nexo

1d10 | Efeito

1 A magia ndo funciona.

A magia ndo funciona.

A magia funciona e um Desmorto do Nexo* se ergue nas proximidades.

A magia ndo funciona e um Desmorto do Nexo* se ergue nas proximidades.

A magia funciona e um Desmorto do Nexo* se ergue nas proximidades.

A magia ndo funciona e uma Aberragdo Rastejante* se ergue nas proximidades.

A magia funciona e uma Aberragdo Rastejante* se ergue nas proximidades.

Caso falhe em uma JP baseada em Sabedoria o personagem se torna um Tocado pelo Nexo*

Ol IN|Jo|ju | |w|N

O personagem perde 1 ponto de Sabedoria. **

10 | O personagem perde Id6 pontos de Sabedoria. **

* Criaturas descritas a seguir

** Esse dano ndo pode ser curado por quaisquer meios.

28



Monstros

Carvalho vivo

Servos de Sethlenn, deusa das florestas
dos Cyndar, essas arvores animadas e
ancestrais ajudam os humanos de Vama
como grandes aliados dos druidas. Sem-
pre prontos a defender vilas e cidades
Cyndar contra as maquinas de guerra Ga-
nuk ou as magias destrutivas dos Nira-el,
os Carvalhos Vivos podem até marchar
para a batalha em casos de grande ne-
cessidade Falam seu proprio idioma e a
lingua dos Cyndar. Também sdo capazes
de se comunicar livremente com outras
plantas.

Carvalho vivo

(Enorme e Ordeiro | Floresta)
Encontros: 1d4

Prémios: 40% | 1100 XP
Movimento: 9 metros

Moral: 13

FOR: 30 CON: 21
SAB: 15 DES: 15
INT: 16 CAR: 15
CA: 21

JP: 13

DV: 8d8+35 (65/75)
#Ataques:

¢ 2 Galhadas +13 (2d6+10)

Animar Arvores: um Carvalho Vivo é ca-
paz de conceder movimento as arvores
num raio de 40 metros, sem limite de
uso diario, e controlar até duas delas ao
mesmo tempo. E preciso uma acdo de
rodada completa para uma arvore nor-
mal desenraizar-se Depois disso, seu
deslocamento sera de 3m, e ela lutarad de
maneira similar a do Carvalho. As arvores
animadas perderdo sua capacidade de se
mover caso o Carvalho que as controla
seja incapacitado ou saia do alcance. As
arvores animadas também sdo vulnera-
veis ao fogo.

Combate

Quando atuam na defesa dos Cyndar, eles
atacam os inimigos enquanto tentam en-
currala-los em direcdo a mata mais proxi-
ma. L4 animardo as darvores e investirdo
com toda forga na tentativa de obliterar
os adversdrios. Caso marchem para a
batalha, estardo fortalecidos por magias
druidicas, causando grande morte e des-

truicdo.

Leao espiritual

A montaria dos Campedes de Dunagar é
uma criatura divina, que ndo é encontra-
da na natureza. Se trata de um ledo de ta-
manho avantajado e grande inteligéncia,
que conta com algumas caracteristicas
especiais. Eles falam o idioma Ganuk de
maneira rudimentar entre seus rosnados
e rugidos.

Leao espiritual
(Grande e Ordeiro | ---)
Encontros: 1

Prémios: 20% | 1000 XP
Movimento: 12 metros

Moral: 13

FOR: 25 CON: 18
SAB: 15 DES: 20
INT: 15 CAR: 15
CA: 18

JP: 14

DV: 8d8+32 (63/73)
#Ataques:

e 2 Garras +13 (1d6+7)
e 1 Mordida +12 (1d8+3)

Combate

Os Lebes Espirituais sdo empregados
como montarias dos Campedes de Duna-
gar ou como guardides de locais sagrados
dos Ganuk. Atacam da mesma maneira
que os ledes normais mas usam sua in-
teligéncia para produzirem emboscadas
muito mais letais e elaboradas.
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Desmorto do Nexo

As batalhas dentro do Nexo quase sem-
pre resultam em um grande numero de
mortos, provenientes de todos os lados
da guerra. Os corpos desses infelizes, ali-
mentados pela energia magica que dali
emana, muitas vezes retornam como
mortos vivos, mais capazes que 0s sim-
ples zumbis com os quais os incautos
aventureiros lidam tradicionalmente. A
seguir um Desmorto do Nexo baseado em
um guerreiro Cyndar:

Cyndar Desmorto do Nexo
(Médio e Cadtico | Qualquer)
Encontros: 1

Prémios: 20% | 120 XP
Movimento: 6 metros

Moral: 10

FOR: 15 CON: -
SAB: 11 DES: 12
INT: 11 CAR: 10
CA: 18

JP: 15

DV: 1d12+3 (8/14)
#Ataques:

¢ 1 Espada Larga +4 (2d6+3)

Combate

O Desmorto do Nexo tentard tomar a
dianteira nos combates e derrotar os ini-
migos o mais rapido possivel, atacando
sempre com sua espada larga, sem se
preocupar com a propria seguranga.

Aberracao rastejante

Terror é a palavra que emana ante a vista
dessa criatura. A Aberragdo Rastejante é
um corpo gigante e disforme composto
por pedacgos de mortos de todos os tipos.
Seu tamanho e poder variam de acordo
com o numero de corpos que a com-
pdem. A Aberragdo ataca com tentaculos
compostos de carne putrefata, mas pode

possuir certos poderes magicos latentes,
0 que a torna um oponente ainda mais
perigoso.

Aberracao rastejante
(Grande e Cadtico | O Nexo)
Encontros: 1

Prémios: 20% | 400 XP
Movimento: 4 metros

Moral: 10

FOR: 26 CON: -
SAB: 13 DES: 7
INT: - CAR: 10
CA: 15

JP: 13

DV: 5d12+3 (20/32)
#Ataques:

e 4 Tentaculos +10 (1d8+4 mais drenar
energia)

Constricdo: uma Aberracdo Rastejante
causa ld6+12 pontos de dano caso a viti-
ma falhe em uma JP modificada pela Des-
treza.

Drenar Vida: ao matar uma criatura, a
Aberracdo Rastejante imediatamente re-
cupera |d6 pontos de vida, +1 ponto de
vida por dado de vida da criatura que foi
morta. A vitima é integrada ao corpo da
aberragdo.

Drenar Energia: as criaturas vivas atingi-
das pelo ataque do tentaculo da Aberra-
¢do Rastejante sofrem 1 nivel negativo.
Cada nivel negativo imposto concede 5
PV temporarios a Aberracdo Rastejante.
Essa habilidade pode ser usada apenas
uma vez a cada rodada.

Combate

A Aberragdo Rastejante tentard devorar
os inimigos prendendo-os em seus tenta-
culos e drenando sua energia até que fi-
quem fracos demais para resistir, quando
entdo acabardo por se juntar a criatura.
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Tocado pelo Nexo

Embora as mutag¢bes provocadas pela
magia do Nexo se manifestem mais co-
mumente em criaturas mortas, ela tam-
bém pode atingir os vivos. Humandides e
animais que passem muito tempo dentro
do Nexo podem adquirir habilidades ma-
gicas inatas, mas ao custo da sanidade
e autocontrole. Tocados pelo Nexo sao
mentalmente inconstantes e perturba-
dos, quase nunca sendo aceitos de volta
entre os membros de sua raga.

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

Nira-el tocado pelo Nexo
(Médio e Cadtico | O Nexo)
Encontros: 1

Prémios: 20% | 120 XP
Movimento: 4 metros

Moral: 10

FOR: 14 CON:12
SAB: 5 DES: 15
INT: 14 CAR: 12
CA: 16

JP: 13

DV: 2d8+2 (12/16)
#Ataques:

¢ 1 Corrente com Cravos +5 (2d4 +2)

Combate

Esse Tocado pelo Nexo agird de forma
imprevisivel, ora atacando com sua cor-
rente, ora usando suas magias para en-
fraquecer os adversdrios. Ele fugird caso
receba um golpe forte, cobrindo sua fuga
com magias destrutivas. Depois disso ele
pode tentar seguir seus inimigos para em-
bosca-los enquanto dormem.
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Corrompido pelo Nexo

Em alguns casos as for¢cas magicas do
Nexo contaminam e sobrepujam a forca
de vontade daqueles que com elas inte-
ragem (vide Tocado pelo Nexo). Osten-
tam, lugar dos olhos, érbitas pulsantes
de energia mistica, além de uma feicdo
cadavérica temivel. Desprovida de von-
tade propria, a criatura passa a vagar por
Varna com o Unico propdsito de usar seus
novos poderes magicos para a destruicdo.
A seguir um exemplo de um Corrompido
pelo Nexo baseado em um soldado Ga-
nuk.

Ganuk Corrompido pelo Nexo
(Médio e Cadtico | O Nexo)
Encontros: 1

Prémios: 50% | 280 XP
Movimento: 6 metros

Moral: 10

FOR: 14 CON:16
SAB: - DES: 10
INT: 12 CAR: 12
CA: 16

JP: 13

DV: 3d8+9 (21/30)
#Ataques:

¢ 1 Martelo de Guerra +6 (Id8 +2)

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

Combate

Com sua vontade sobrepujada pelas for-
¢as magicas do Nexo, o Corrompido vive
Unica e exclusivamente para a destruicado.
Ele atacard primeiro com suas magias
mais poderosas e quando os inimigos
estiverem enfraquecidos partird para o
combate corpo a corpo.
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Armas para o chamado da
guerra

Anel celestial (Ordeiro)

Os Naari eram grandes estudiosos das es-
trelas e do universo. Acreditavam em sua
capacidade de influenciar o mundo infe-
rior, e carregavam anéis gravados com se-
los pessoais, dotados de poderes ligados
ao destino e a prépria sabedoria césmica.
Cada Anel Celestial garante +2 de bonus
de sorte em todos as JPs, e +2 em todos
os testes de Inteligéncia e Sabedoria. Se
um personagem utilizar o anel por um
ano completo, suas habilidades Inteligén-
cia e Sabedoria sdo aumentadas perma-
nentemente em um ponto. Ndo é possi-
vel se beneficiar desta habilidade mais de
uma vez.

Armadura de Dunagar (Caético)
Esta armadura de batalha é abencoada
por poderosos clérigos de Dunagar e en-
tregue aos mais valorosos guerreiros (em
geral aos Campedes de Dunagar).
Armadura de Dunagar confere ao dono
+2 de Forga e Constituicdo e resisténcia a
magia 13.

Conjuradora célere (Ordeiro)

Essas sabres intensamente conectadas a
esséncia magica do mundo sempre foram
companheiras fiéis dos magos de guerra
Naari, principalmente durante o conflito
que levou ao fim de sua civilizacdo. Hoje,
algumas delas ainda podem ser encontra-
das nas ruinas desse povo junto aos sar-
cofagos dos mais notaveis ou soterradas
em camaras ocultas.

Cada Conjuradora Célere é uma cimitar-
ra com iniciativa +7, que garante ao usu-
ario uma magia a mais do 12 ao 32 nivel.

Dragao de duas cabecas (Ordeiro)
Este poderoso mangual duplo é uma
arma cobicada, forjada pelos talentosos
magos élficos para honrar apenas aos
maiores entre seus guerreiros.

Cada uma das pontas é uma arma +3, sen-
do que uma delas é flamejante, e a outra
elétrica. Apds permanecer nas maos de
um guerreiro por mais de uma semana,
a arma desperta habilidades adicionais,
conferindo-lhe visdo no escuro até 18m,
e sentido cego* até 36m.

* Sentido cego é uma habilidade que per-
mite ao personagem usar um sentido néo
visual para perceber as coisas, ele passa a
notar coisas mesmo que ndo possa vé-las.
Ndo precisa da visdo para notar e locali-
zar o ponto exato onde uma criatura se
encontra, dentro do alcance desta habili-
dade.

32



Espirito flamejante (Ordeiro)
Espada magica, dadiva de Cyandar par
grandes herais.

Espirito Flamejante é uma arma +3, ao
comando do usuario, pode emitir uma luz
vermelho-alaranjada da intensidade de
uma tocha. Também protege seu porta-
dor contra o fogo, absorvendo os 10 pri-
meiros pontos de dano de fogo sofridos
por ele em cada rodada. Trés vezes por
dia, ela pode intensificar suas chamas,
causando imensa dor ao alvo de seus ata-
ques. Um oponente que sofra dano deve
ser bem sucedido em uma JP modificada
pela Constituicdo, ou sera consumido pela
dor, sofrendo uma penalidade de - 4 nas
jogadas de ataque durante as trés roda-

das seguintes. O efeito dura Id6 rodadas.

Ferramentas de artesao (Caoético)
Estas ferramentas imbuidas com poder
divino guiam as maos do artesdo para
que criem itens de qualidade insuperavel,
como um tributo a Dunagar.

Um personagem portando este item pode
usar a magia Detectar Magia 3 vezes por
dia.

Manto do conselheiro (Ordeiro)

Os mantos utilizados pelos magos élficos
que integram o conselho de guerra ocul-
tam habilidades formidaveis, destinadas
a protegé-los, mas também aprimora-los
em suas fungdes.

Cada manto tem caracteristicas proéprias,
mas o exemplo mais comum funciona
como um efeito permanente de Visdo da
Verdade sobre o personagem, além de
dar um boénus de +3 na CA e em todas as
JPs. 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.

Passo do cacador (Ordeiro)

Essa bota reforcada é um item desejado
entre os cacadores e patrulheiros Cyn-
dar e é feita para garantir uma protecdo
confortavel nas mais adversas condicdes
e climas.

Passo do Cacador permite que seu usua-
rio se mova silenciosamente em virtual-
mente qualquer lugar, garantindo +15%
de bonus quando se Mover em Siléncio.
Seu encantamento amplia a velocidade
de quem a usa em 3m e garante uma
pequena prote¢do contra os elementos,
sendo que quem a calga é considerado
sob os efeitos da magia Protec¢do contra
calor/frio.
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