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Infrodugdo
historia de Belthor

N o inicio tudo era selvagem, homens como nés ndo viviam
nesse continente. O continente de ERA era um lugar
selvagem, porém repleto de vida. Até que os primeiros homens avistaram
acostade ERA e decidiram se aproximar.

Naio se sabe ao certo quando o primeiro homem pisou na costa do
Novo Continente, s6 se sabe que sua chegada foi em Belthor.

Belthor ¢ uma imensa planicie Fértil e talvez o lugar mais propicio
para o inicio de uma civilizagao e foi aqui que surgiu a primeira cidade do
continente, Quelefor, a cidade portuaria que teve como primeiro regente-
rei o conde DuquemHill.

A cidade cresceu e colonias migraram para o interior do novo
continente comegando a formar o primeiro reino de ERA. Quelefor era a
capital da época e continuou sendo por 160 anos, quando varias colonias
de expansdo destruiram as tribos barbaras de orcs que viviam no interior
das Planicies Férteis para entdo construir o castelo de Belthor e transferir
sua capital para la.

Nesta época, seu rei era o jovem DuquemHill III, neto de
DuquemHill.

DuquemHill IIT morreu 20 anos apds a construgdo do castelo
capital que deu inicio ao marco zero na contagem de anos de ERA.

Belthor expandiu-se com o passar dos anos tornando-se um reino
basicamente agricola e pacifico.

Principais Guerras
Da Ristoria

AS GUERRAS EXPANSIONISTAS:
Os primeiros humanos que chegaram em ERA ndo passavam de um
aglomerados de homens em um continente totalmente selvagem.
Logo os moradores da regido do atual reino de Belthor iniciaram
guerras sangrentas contra estes novos seres que chegavam em suas
terras.

A regido era habitada por Orc, porém estes mesmo nativos tinham
sérios problemas de organizagio, eles viviam na forma de tribos que
lutavam entre si, o que deu aos humanos uma grande vantagem para
invenstirem contra a populagdo nativa e praticamente exterminarem os
mesmo das planicies férteis de Belthor.

Porém essas batalhas duraram muitos anos e custaram muitas vidas
aBelhor e muito dinheiro do reino crescente.

AGUERRADAS 195 CABECAS:

Assim ficou conhecido o combate contra Metril, uma col6nia ao
Norte de Belthor.

Metril sofria um ataque das criaturas conhecidas como Gnomos
Canibais. Ao solicitar auxilio a capital o rei respondeu apenas: Meu
exército se encontra ao leste enfrentando as tribos barbaras nao podemos
ajudar.

Revoltados com o descaso do reino, Metril se uniu com Dortw e
Fortificada em uma alianga de independéncia contra Belthor.

Porém Belthor recebeu aquilo com descaso, enviando apenas 200
homens para lutar contra a cidade.

Estes foram massacrados e apenas 5 homens foram poupados,
amarrados a seus cavalos e a eles amarrados as cabegas dos outros 195
homens que lutaram.

Quando os soldados voltaram a Belthor a cena chocou tanto a
populagdo que o rei prometeu retomar as provincias, mas isso nunca
ocorreu e Metril recebeu sua independénciano ano de 521.

REGADO DE SANGUE:

A segunda grande guerra que Belthor enfrentou foi no ano de 587
que a colonia a leste de Belthor, regida por Kerona decretou
independéncia do seu atual reino.

Isso levou Belthor a uma a¢@o militar em massa contra a provincia,
ja que economicamente, esta era uma provincia muito importante ao
reino.

As ordens eram exterminar todos aqueles que se levantaram contra
a bandeira Belthoriana. Porém Belthor sofreu uma grande derrota nesta
guerra, pois Kerona foi auxiliado pelos Orcs das Colinas dos Grifos (veja
mais detalhes no reino de Kerond), o que resultou na retirada do exército
de Belthor e na concessdo de independéncia a provincia de Kerona.
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-180: Chega dos Humanos em ERA, surge Quelefor a primeira
cidade humana do continente.

-20: A Capital de Belthor e transferida para o interior do continente.
Seurei era DuquemHill ITI

0: Morte do DuquemHill III marco inicial para a contagem dos anos
emERA.

236: Cidades sdo construidas nas planicies férteis, matando e
pilhando os orcs que viviam na regido.

315: Ventor de McQuelvile é escolhido como Regente da regido
Feértil de Belthor.

515: Nasce Barak.

516: Lazaro chega a Ilha Dragdo.

520: Metril, colonia norte de Belthor ¢ atacada pelos Gnomos
Canibais.

521: Metril, Dortw e Fortificada declaram independéncia de Belthor.

530: Ménder funda um exército de expansao e segue ao leste.

532: Barak funda o exército Verde.

536: Sabios saem do reino Drow seguindo para o Norte, onde seria
fundado o Reino do Magos.

548: Barak conquista as tribos Trolls do litoral da cordilheira de
Shevva.

552: Ménder ¢ morto no combate de Varssom. Seu capitdo e brago
direito (Diindar) assume a expansao.

566: Gnomos, Fadas e Satirios ndo mais sdo vistos ¢ somem no
interior da floresta Negra.

567: Barak invade o deserto conquistando as tribos ndmades e segue
para o Oeste onde se depara com a expansdo Crescente de Belthor (atual
Kerona).

Licantropos fazem sua Marcha para o norte, fugindo da agressdo
humana.

568: Provincia de Belthor, Delenor ¢ atacada e pilhada pelo exército
de Barak.

O exército de Volanter ¢ derrotado pela exaustéo ao chegar na cidade
¢ Barak funda Mana. Chega ao fim a expansao Troll.

586: A expanao do Reino dos Magos encontra com o Reino Ando.

587: Kerona decreta independéncia de Belthor

588: A Guerra conhecida como Regado de Sangue, onde Kerona
vence Belthor gragas a ajuda dos Orcs.

591: Barak morre sem deixar herdeiros ao trono.
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600: Tistines ¢ fundada.

603: Falecimento de Kerond, Antardn seu filho sobe ao trono.

Ecatron sobe ao trono do Reino dos Magos.

604: Traicdo de Antar6én com o tratado dos Orcs. A guerra de Kerona
contra os Orcs das Colinas.

Diindar chega ao mar Leste aos 72 anos, tornando Drow no maior
reino de Era.

605: O reino DranVille ¢ fundado tendo seu primeiro rei Kalamir.

609: Invasao da Capital Orc, fuga dos sobreviventes para a Ilha de
Rhés. Fundagdo do Reino Orc.

610: Antar6n morre num dos ataques a ilha. Seu filho Ménfis I sobe
ao trono e pde fim a guerre 3 meses depois. E decretado a Lei contra orcs
no reino de Kerona.

613: Ecatron tem um filho bastardo na Guerra de Solenil.

625: Cidade Morta ¢ descoberta pelo explorador Jacol. E um espanto
paratodos.

626: Ecatron manda exilar seu filho bastardo nas terras aridas, atual
Ilha da Morte.

630: Uma chacina ocorre em Lamart, onde todos os elfos sdo
assassinados e impedidos de voltar a cidade.

632: Ecatron trava batalha na Ilha do Dragdo contra Piratas e
Cosarios

633: Retorna rapidamente ao reino devido a mensagem de Mortos
atacando aregido.

Mogdan recebe a visita da Morte e passa a se chamar Tukemon.

O Combate chamado "As seis noites sem dia", onde Ecatron
desaparece e o Reino dos Magos ¢ dividido entre Reino dos Andes e
Reino dos Humanos.

- Fundada a cidade da Ponte.

635: Kenadesh funda o reino ando.

648: ALeide Kenadesh ¢ criadano reino ando.

656: Unido de Bardson com Boacéia e a oficializacdo (Cidade da
Ponte).

662: Oficializacdo da Cidade da ponte como cidade do reino dos
Magos.

720: Acordo de Mentanius com os Drows.

732: Allha Dragdo torna-se umreino.

738: Ataque Dranville a Kelenva, a cidades se torna Die I, Die I e
Dielll.

1145: Belthor povoa a Ilha morta, dizimando quase todos os elfos e
Centauros que viviam naregido.

1670: Epoca em que se passa o conto: Diario de um Bardo

1693: Epoca em que se passa 0 Conto: AVATAR
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Belthor, por ser o primeiro reino de ERA ja contou com diversificadas
formas monetarias para o seu comércio, a utilizagdo de alimentos como
forma de troca de mercadorias seguido da utiliza¢do de balangas para
medir o peso das mercadorias, porém o quesito peso ndo levava em conta
araridade da mercadoria, 0 que tornava o comércio algo complexo de ser
realizado.

Desta forma o sistema de peso evoluiu-se dando origem ao sistema
monetario atual conhecido como TAROS, que ¢ o nome dado a medida
de peso equivalente a um homem (aproximadamente 80 kg), que era a
base da trocana época em que o peso era a base de comércio.

Este sistema propunha o uso de metais como base de troca de
mercadorias e era avaliado de acordo com o tipo de metal (sua raridade),
a qualidade do metal e a sua quantidade (seu peso). O metal tornou-se
fonte de dinheiro pois podia ser utilizado para fazer armas e armaduras,
em uma época que Belthor softia crescentemente com as guerras contra
os nativos e contra as colonias que desejavam independéncia.

Logo o rei Amenamdn padronizou o sistema monetario TAROS
utiliza-se de metais na forma de moedas cunhadas com o simbolo real.
Estas moedas sdo produzidas pelos ourives responsaveis na capital do
reino até os dias atuais e sdo elas:

- Moedas de Chumbo -

As moedas de chumbo sdo a principal medidas monetarias utilizada
no reino.

Sao as moedas correntes do reino. Uma moeda de chumbo mede em
media Scm de didmetro.

- Moedas de Bronze -

As moedas de bronze sdo comum entre a nobreza mais baixa e os
mercadores.

Sao maiores e mais pesadas que as moedas de chumbo, medindo em
média 8cm de didmetro e valem 5x mais que a moeda de chumbo

(1 moeda de Bronze = 5 moedas de chumbo).

- Moedas de Prata -

Sao bem raras de serem encontradas e sdo muito comum de serem
vistas com a alta nobreza de Belthor.

S&o menores que as moedas de chumbo, medido cerca de 3cm de

diametro. Uma moeda de prata vale 20x que a moeda de chumbo.

(1 moeda de Prata = 4 moedas de bronze = 20 moedas de chumbo)

- Moedas de Ouro -

Sao tdo raras e tdo valiosas que uma simples moeda poderia alimentar
uma familia de camponeses durante varios dias.

S6 sdo encontradas nos cofres reais e em algumas igrejas. Alguns
altos nobrez contam com essas moedas em seus cofres. Elas sdo do
mesmo tamanho que as moedas de prata.

Elas valem 100x mais que uma moeda de chumbo.

(1 moeda de Ouro = 5 moedas de prata =20 moedas de bronze =
100 moedas de chumbo)

K muito comum a utilizacdo de lingotes (pequenas barras) de
ouro que valem de 20 a 100 moedas de ouro de acordo com seu
peso.
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A lingua oficial de Belthor ¢ o Belthorniana, uma lingua rapida e
arrastada, repleto de entonagdes vocais que fazem uma mesma palavra
ter sentidos diferentes.

A lingua tem algumas variagdes de dialetos de acordo com as
proximidades das fronteiras com outros reinos.

Uma segunda lingua usada pelos mercadores viajantes é a
ESCANBOR uma linguagem rapida e pratica, ideal para uma
comunicagdo rapida e que envolva niimeros. Esta lingua e falada em
varios reinos de ERA.

Hamunat ¢ outra cidade com uma linguagem
especifica. Um dialeto tribal formado por sons que
lembra grunhidos e pios de passaros. Sdo usados
para comunicagdo a longa distancia e em cagadas.
Porém no cotidiano a lingua Belthorniana ¢ mais
usada.

Vanur ¢ uma cidade que tem um dialeto
proprio. Um misto do elfo antigo, que ¢ meio
cantado, porém com as entonagdes que
diferenciam palavras iguais usadas na lingua, da
mesma forma que ocorre na lingua Beltorniana.

Esta lingua néo ¢ falada mais em nenhum lugar
de ERA.

Vila da Colina ¢ outra cidade com dialeto
proprio. Uma lingua falada rapidamente e
acompanhada de gestos, muito dificil de se
aprender.

Eles raramente utilizam a lingua Belthorniana e
os ancides chegam a se recusar a falar outra lingua.

A lingua Belthorniana ali ¢ falada com um
sotaque arrastado e algumas vezes dificil de se
entender.

Em Nilo existe a lingua conhecida como
Bushiidou. Uma lingua oriental que ¢ falada e
escrita em toda a cidade. Muitos moradores de Nilo
nao falam nem a lingua Belthorniana. Bushiidou ¢
uma lingua rapida com entonagio forte e de dificil
aprendizado.

A lingua Belthorniana ali ¢ falada com um
sotaque arrastado e algumas vezes dificil de se
entender.

Belthor, o primeiro reino de
ERA. Téo antigo quando aos
humaneos deste continente. Um
periodo tao grande de historia, faz
com que costumes sejam fundidos a
cultura local tornando o reino um
lugar tnico.

Nio iremos descrever costumes
locais, pois isso tornaria este livro
pequeno para a quantidade de
supersticoes e tabus existente em toda
Belthor. Por isso reunimos aqui os
costumes que sdo comuns em todo
o0 reino.




) *CACADA (SUPERSTICAO):
E muito comum antes de uma cagada que os nobres amarrem
um lengo de uma mulher no punho, como forma de trazer boa sorte.

*BANHOS (CULTURAL):

Banho ¢ algo pouco comum entre a populagdo Belthorniana.
Quando mais baixo na cadeia social menor ¢ o habito do banho.
Porém quando ele ocorre a familia inteira deve aproveitar a
oportunidade, iniciando-se dos homens mais velhos as mulheres
mais novas. Desta forma as criangas mulheres banham-se na 4gua

imunda que sobrou dos demais banhos.
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Historia e Dados Gerais

Don Vangoer Albuniere Duquemhill Anuvion II, filho de Don
Vangoer I estd no poder a 25 anos. Ele ndo era o primogénito, porém
tornou-se o herdeiro do trono quando seu irmao foi assassinado durante
uma cagada. Segundo boatos, Don Vangoer II mandou assassinar seu
proprio irmao para ser o herdeiro legitimo do trono.

Seu pai, caiu em desgosto apds a morte de seu irmao reclusando-se na
catedral de San Tarabur’s (onde viveu 8 anos antes de falecer) e deixando
o direito ao trono para Don Vangoer.

Hoje Don Vangoer II governa Belthor com punhos de ferro e ficou
conhecido como o decaptador, por ter o habito de decaptar seus inimigos
e expor suas cabegas pela capital do reino.

Don Vangoer tem 16 filhos legitimos e incontaveis filhos bastardos.

Entre os filhos legitimos, o mais conhecido deles ¢ Leander, um
jovem rebelde que deixou a protegd@o do castelo para viver uma vida de
andarilho por ERA e declarou ao proprio pai sua inimizade. Don Vangoer
ja enviou diversas pessoas para encontrar seu filho, mas ainda sem
sucesso. Seu objetivo em encontrar seu filho ¢ apenas um: puni-lo pela
traigdo feita ao proprio pai.

Hoje Don Vangoer II vive com sua oitava esposa, uma jovem de 17
anos. Don Vangoer além de ser conhecido como o decaptador ¢ também
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conhecido como o rei amaldigoado, pois todas as suas esposas anteriores
faleceram.

Personalidade

Don Vangoer II ¢ um homem rigido e de poucas palavras, sempre
direto em seus assuntos. Implacavel com seus inimigos e rigido com
aqueles que falham com ele.

Don Vangoer I estd sempre cercado por sua tropa especial, os
Menorianos, responsaveis por sua guarda e de sua familia. Mas apesar de
sua aparéncia fragil, Vangoer ¢ um eximio guerreiro conhecedor do
combate com diversas armas.

Alguns dizem que Vangoer bate em suas esposas e que muitas delas
faleceram devido a seus acessos de furia. A primeira rainha foi torturada
e decaptada por trair o rei com um conde e dizem que isso levou Leander
adeixar seu pai e jurar a vinganga por sua mae.

Podemos tragar Vangoer como um homem rijo e perfeccionista.
Capaz de atos de crueldade contra aqueles que o traiam e sem nenhuma
cleméncia para com seu inimigo. E um homem que desconfia dos
proprios filhos e esta sempre cercado de sua guarda pessoal.

E comum que ele coloque sua guarda vigiando a porta do quarto de
sua esposa com ordens de impedir que ela saia enquanto ele viaja pelo
reino.

Vangoer ¢ temido e a0 mesmo tempo odiado por grande parte da
nobreza. Porém poucos atentados ocorreram contra sua vida, afinal,
Vangoer consegue ser bem convicente em mostrar o que acontece com
aqueles que o traem ou tentam contra sua vida.

Aparéncia

Vangoer tem 47 anos de idade, com um olhar sombrio atras de um
olho tao claro que parece refletir a propria morte. Um pouco calvo, com
os cabelos compridos. Usa um barba bem desenhada. Estd sempre
vestido com peles de animais e com sua armadura bem trabalhada. Sua
coroa ¢ um misto de elmo com tiara de ferro, sem ostentar nenhuma joia.
A tinica joia que ele ostenta esta em seu pescogo que segundo dizem ¢
uma joia magica que permite que ele veja a verdade através dos olhos de
seus inimigos.

Com estatura acima da média, Vangoer tem 1,82 de altura, o que
torna-o ainda mais temido por aqueles que fiquem em sua presenga.

Uma segunda lingua usada pelos mercadores viajantes é a
ESCANBOR uma linguagem rapida e pratica, ideal para uma
comunicagdo rapida e que envolva niimeros. Esta lingua e falada em
varios reinos de ERA.
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Belthor ndo ¢ umreino que tenha fronteiras com muitos outros reinos.
Suas principais fronteiras sdo:

- Ao norte a divisa com o reino Drow ¢ marcada pelo Brago de
Anuviron.

- O rio Tamizo ¢ a fronteira leste com o reino de Kerond e esta
fronteira ¢ demarcada até o final das colinas de Kelendar.

- As pequenas ilhas onde se encontram as cidade de Lenoril e Co-lat
também pertencem ao reino de Belthor ¢ foram motivo de muitas
guerras.

BELTHOR E KERONA: Nio existe uma inimizade declarada
entre estes dois reinos, porém nao existe uma grande amizade também.
Este desentendimento entre os dois reinos remota da época da
expansdo, quando Belthor sofreu uma derrota de Kerona e este ganhou
suaindependéncia.

Desta forma ambos os reinos se toleram mutuamente, porém nestes
ultimos anos o clima entre estes dois reinos tornou-se instavel uma vez
que uma milicia de soldados de Kerona saqueou vilarejos da regido das
Colinas de Kelendar.

Kerona prontamente enviou um pedido de desculpas informando
que tal milicia estava agindo por conta propria e ndo a mando do rei e
que os comandantes da mesma ja foram duramente punidos.

Porém Belthor nio aceitou por completo este pedido de desculpas e
o nimero de galeras de guerra tem aumentado nas cidades portuarias o
que tem levado a populag@o a acreditar em uma investida do reino
contra Kerona.

BELTHOR E REINO ORC: Nio existe amizade do reino Orc com
nenhum outro reino. Constantemente navios comerciais e até galeras de
guerra de Belthor sdo atacadas por navios Orcs.

A menos de 20 anos, Belthor realizou uma investida contra o reino
Orc, porém tudo que conseguiu foi uma grande perda de navios e
soldados.

Hoje as rotas comerciais evitam a travessia pela ilha Orc.

As cidades como Co-Iat, Lenoril ¢ Comodol sdo constantemente
saqueadas por navios piratas Orc.

BELTHOR E REINO DROW: Existe uma total neutralidade entre
estas duas nagdes e até algumas parcerias comerciais.

Esta neutralidade ndo permite a movimentagdo de tropas de um
destes reinos no reino vizinho sem uma autorizagao do rei.

Porém n3o existe hostilidade nenhuma entre estas duas nagoes.

BELTHOR E TROLL: Belthor esta muito longe do reino Troll e
com isso ndo tem muitos problemas com este reino. Porém néo existe
nenhuma amizade firmada.

Se um navio troll for visto em terras Belthornianas sera naufragado
€OMo um navio inimigo.

BELTHOR E DRANVILLE: Total neutralidade.

BELTHOR E REINO DOS MAGOS: Existe uma alianga
comercial muito bem estabelecida entre estes dois reinos. E inclusive
aliancas matrimoniais entre altos nobres destas poténcias de ERA.

As aliangas comerciais entre Belthor e Mago sdo muito bem
firmadas pelo tratado de Alvénius (nome do mago diplomata que
firmou o tratado entre as duas nagdes).

BELTHOR E ANAO: Devido a distincia entre estas duas nagdes,
ndo existe nem hostilidade, nem amizade entre estes dois reinos. Como
Dranville, existem uma total neutralidade entre Belthor e o Reino
Kademirk.

BELTHOR E REINO DOS MORTOS: Para muitos, o reino dos
mortos ndo pode ser nem considerado um reino, uma vez que ¢ uma
regido selvagem, sem tratados comerciais ¢ isolado do restante do
mundo. Porém ndo existe amizade de Belthor com relagdo aos atos de
Tukemon. Desta forma podemos dizer que Belthor seria considerado
inimigo do reino dos Mortos.
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BELTHOR E ILHA DO DRAGAO: Devido aos constantes
ataques piratas que a Ilha do Dragdo realiza contra os navios
comercias de Belthor e do reino dos Magos, esta nagao ¢ considerada
inimiga de Belthor. E constantemente guerras naviais sdo travadas
entre as duas nagdes. A ultima ocorreu a menos de 80 anos, quando a
cidade de Dracus chegou a ser tomada por Belthor, mas rapidamente
foi reconquistada pelos exércitos da ilha.

Hoje em dia alguns combates navais correm para a defesa de navios
mercantes, mas nao chega a ser uma guerra direta entre as duas nagdes.

]
Leis
B |

As leis de Belthor sdo regidas pelos seguintes poderes:

1-Rei
2—Igrejade Hagr
3—Nobres

Desta forma uma cidade que ndo tenha uma igreja de Hagr tera
como juiz de seus julgamentos o nobre de maior poder hierarquico.
Caso o julgamento seja algo mais complexo que exija a presenga de um
membro da igreja, 0 mesmo pode ser convocado a vir até a cidade
realizar o julgamento. Porém raramente isso acontece, a ndo ser que
envolvatrai¢ao ao reino ou problemas entre nobres.

Nobres de classe mais alta s6 podem ser julgados pelo proprio rei,
geralmente cercado por um batalhdo de altos clérigos da ordem de
Hagr.

Sistema de acusacao e defesa

Acusado e acusador sdo levados a sala de julgamento (que pode ser
uma sala em uma casa, uma arena ou até mesmo uma praga) onde se
encontram o Juiz e varios outros nobres ou membros da ordem de Hagr
para acompanhar o processo.

O acusador deve ser um “com lingua” como sdo chamados aqueles
com direito de acusar, que sao: Homens maiores de 14 anos, esposas de
acusador ou acusado, filhos de acusador ou acusado (que sejam
maiores de 14 anos —neste caso tanto homem quanto mulher).

Estes dirigem-se ao centro da sala e fazem sua acusagdo. O acusado
tem direito de se defender e de chamar outros que sejam “com lingua”
para ajudar em sua defesa.

Apbs ouvir as duas partes o juiz pode se reunir com aqueles que
estavam como parte do conselho e entdo voltar com a sentenga final.

As leis escritas para o reino de Belthor sdo:

Assassinato: Um assassinato ¢ pago com o enforcamento do
assassino. Na maioria das cidades o enforcamento é realizado em praga
publica e ¢ comum que o corpo permanega pendurado durante dias para
que todos vejam o que acontece com aqueles que ndo seguem as leis.

As cidades maiores tem pragas de enforcamento, as menores
utilizam arvores para tal.

Os assassinos permanecem presos até a conclusao do julgamento.

Roubo: Aquele que rouba, independente do tipo de roubo, € preso e
assim permanece desta forma por 3 meses para cada TAROS DE
CHUMBO que valia a mercadoria que roubou.

Duelo: O duelo até a morte é tido como algo legal, desde que ambos
duelistas aceitem participar do duelo e haja testemunhas (que nao
pertencam a familia) que inocentem o duelante vencedor (lembrando
que os testemunhas devem ser um “com lingua”).

Uma pessoa pode recusar um duelo, porém isso é tido como um ato
de covardia.

Quando alguém ¢ acusado de assassinato ele pode exigir um duelo
para provar sua inocéncia, o acusador pode entao escolher um defensor
e se o Juiz permitir a decisdo pode ficar por conta do resultado deste
duelo.

Desrespeito: a um nobre ou soldado da guarda: A punigio varia
de 5 a 20 chibatadas em praga publica realizadas pela pessoa que foi
desrespeitada ou por alguém escolhido pelo mesmo.

Casamento: Os casamentos sdo realizados na frente de um nobre
ou diante de um clero e deve contar com pelo menos cinco
testemunhas.

A cerimonia de unido, tanto entre os nobres quanto a plebe ¢ feita
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com a troca de uma fita que ¢ retirada do cabelo da noiva e entdo
amarra-se o brago do noivo com a da noiva, separando-se apenas ao
final da cerimonia.

A unido de casamento deve ser para sempre, uma viava ndo podera
casar-se novamente, porém um homem viuvo precisa de uma nova
esposa.

Apbs o casamento o homem ¢ praticamente dono de sua esposa,
podendo fazer o que bem entender com ela, inclusive mata-la. Mas para
isso deve ter uma acusagdo grave contra ela—como adultério.

Adultério: o adultério cometido pela mulher é pago com a morte
que pode ser realizada pelo seu proprio marido ou entregue a guarda
pararealiza-lo. Se isso ocorrer, a mulher sera humilhada, arrastada nua
pela cidade, estrupada pelos guardas da prisdo e por final decaptada em
pragapublica.

Apenas o marido pode retirar a acusagdo e assim retirar a pena da
mulher adultera.

O homem podera sair com prostitutas, mas se adulterar com a
mulher de outro homem, o adultero tera de pagar com: todos os seus
bens serdo pegos pelo homem traido, isso inclui sua propria esposa,
filhos (menores de idade) ¢ filhas (solteiras) além dele mesmo tornar-se
escravo do homem traido pela quantidade de anos igual a quantidade de
anos que 0 homem traido era casado com sua esposa.

Dividas nos Impostos: alguém que deva impostos a coroa deve
entregar um filho, ou ele proprio, a trabalho a coroa até que a divida seja
sanada, 0 que muitas vezes nunca acontece.

A divida a outra pessoa fisica deve ser paga da mesma forma, com a
doacdo de um parente, ou o proprio devedor para trabalhos ao
dividendo.

O devedor geralmente tem um prazo, estipulado pelo juiz antes da
lei ser posta em pratica.

Escravidao: A pratica de escraviddo s6 ¢ permitida nos
seguintes casos: Prisioneiros de guerra, dividas ou adultério.
Nao ¢ permitida a venda de escravos, apesar dela acontecer no
mercado negro.

Para ter um escravo o seu dono deve ter uma carta da igreja
de Hagr dando permissdo ao mesmo pelo escravo. Estas cartas
muitas vezes sdo falsificadas e pessoas comuns
capturadas em vilarejos sdo vendidas
COMO esCravos.

O dono de um escravo tem
direito de fazer o que quiser
com ele, mas se 0 mesmo for
morto ou invalidado a familia
pode pedir um julgamento
contra o dono do escravo e o
mesmo tera de pagar um valor do
peso do escravo em lingotes de ouro, o
que é uma verdadeira fortuna.

Se alguém for pego com um escravo
invalido. Ele sera obrigado a libertar o escravo e pagar ao mesmo 10
lingotes de ouro por ano de escraviddo.

Esta lei so estd sujeita as criaturas consideradas humandides:
Humanos, Elfos, Andes e Halflings.

Caracteristicas do

Reino de Belthor

[
EXERCITO

Belthor conta com um poderoso exército em seu reino, porém este
exército ndo esta centralizado em um unico local e sim distribuido entre a

grande nobreza ou regéncia de reino.

Em tempos de guerra o rei podera convocar 50% de todos os homens
de armas (como sdo chamados aqueles que tem o exército como

profissdo) que estejam a servigos de nobres ou de cidades.

Este exército é formado por cavaleiros, lanceiros e espadachins sendo
que dois grandes grupos se destacam e sdo temidos pelos exércitos
inimigos: Os Menorianos, a guarda especial do rei e Guerreiros Arkanos

da cidade de Kenedar.

Os Menorianos sdo a guarda pessoal do rei e 0 acompanham em
todas as suas expedigdes. Algumas vezes Menorianos sdo enviados
para auxiliar marqueses ou até mesmo investiga-los nas fronteiras
distantes do Reino.

O sistema para reagrupamento de tropas ¢ feito através do envio de
mensageiros as principais cidades. Ja existem pontos estratégico no
caminho, onde cavalos e mensageiros descansados estdo prontos para
substituir cavaleiros cansados e assim dar seqiiéncia a viagem para
que amensagem de guerra chegue rapidamente aos locais devidos.

A principal estratégia utilizada é o envio de mensageiros na
diregdo de Draco para atingir Kenedar, na dire¢ao de Cidade da Rocha
Nevadae de Aguas Misticas. Destas cidades navios partem por todo o
litoral com a bandeira de guerra hasteada e a medida que passa pelas
cidades costeiras, o olheiro — homem que fica nos portos sempre a
espera da bandeira de guerra — corre até o comando da cidade, que por
sua vez envia seus mensageiros as cidades proximas ndo costeiras.
Desta forma, rapidamente a noticia se espalha e a movimentagdo de
tropas inicia-se para a capital onde o comando principal tomara as
decisdes com relagdo as proximas estratégias.

EDUCACAO

A educagdo em Belthor ¢ algo raro, pelo menos para grande parte
da populagdo. A plebe ndo recebe nenhuma forma de instru¢do a nao
ser o oficio de seus pais. As perspectivas de vida de um jovem da plebe
é tornar-se aquilo que seus pais sdo.

Porém a vida é bem diferente entre a nobreza. Entre os nobres, pelo
menos do sexo masculino, o aprendizado inicia-se desde muito cedo.
Um tutor torna-se responsavel por ensinar a um jovem desde o
manuseio de espada até a leitura, escrita, musica literatura, artes,
teatro, diplomacia, entre outros conhecimentos que tornaréo o jovem
um verdadeiro nobre.

As jovens da nobreza nao receberdo todas as instrugdes que
os jovens, mas nao serdo totalmente incultas. Apesar de nao
receberem ensinamento nas letras elas recebem instrugdes na
arte da danga, canto, musica, costura, culindria, tudo para
tornarem-se uma boa esposa.

Outra forma de educagdo que um jovem pode receber ¢é
alistando-se a uma ordem de clérigos, neste caso além de

aprender a arte da leitura e escrita ele aprendera os dogmas
daquela ordem que podem incluir diversos oficios.

Uma escola especial na cidade de Aguas Misticas é a
escola Savanos de Magia, onde jovens sdo enviados para
aprender conhecimentos como alquimia e magia. Apenas
jovem com grande poder aquisitivo podem freqiientar
esta escola que cobra uma alta taxa para que o aluno
possa estudar.

O pai do jovem deve pagar um Soldo referente a todo
o curso e periodo que o jovem podera freqiientar a escola,

o que € realmente uma verdadeira fortuna.
Em raras ocasides, velhos magos podem pagar o estudo para
jovens talentosos que sejam filhos de plebeus ou até mesmo jovens
plebeus que mostrarem talento e serem descobertos por instrutores da
escola poderdo estudar gratuitamente. Porém ¢ algo raro de se
acontecer.

Resumo final: 99% da Plebe ¢ Analfabeta. Todos os jovens do
sexo masculino da nobreza sabem ler e escrever entre outras artes
literarias. Apenas 15% das mulheres da nobreza sabem ler e escrever.
Todos os membros de uma ordem pertencente a igreja sabem ler e
escrever.
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*NAVEGACAO (SUPERSTICAO): E comum nos
portos de Belthor, que os capitdes dos navios, antes de
zarparem para uma viajem lancem ao mar algumas moedas de
bronze ou até mesmo de prata como forma de solicitar ao deus
do mar uma viagem segura. Dependendo da carga ou da
tripulagdo, até mesmo baus repletos de lingotes de ouro sdo

langados ao mar.

*MODOS AMESA (CULTURAL): E comum que os homens
sentem-se a mesa primeiro que as mulheres, se alimentem e s6
entdo as mulheres sentam e se alimentam. Uma mulher sentar a
mesa junto aos homens ¢ visto como algo fora do comum e
constrangedor em um jantar ou banquete.




ESTRADAS

As estradas de Belthor sdo antigos caminhos utilizados pelos
desbravadores de ERA. Trilhas que com o tempo tornaram-se mais largas
até virarem rotas de comércio.

As estradas sdo de terra batida, exceto proximo a capital do reino
onde as estradas e ruas sdo pavimentadas com pedra branca, o que torna o
lugar mais imponente e belo.

O fluxo de viagens é muito pequeno, uma vez que as distancias entre
uma cidade e outra sdo longos e os perigos de assalto ou até mesmo
ataque por criaturas selvagens sdo grandes, somando-se a isso esta a
dificuldade de movimentagao, pois uma viagem entre uma cidade e outra
requer que os viajantes levem provisdes, tenham dinheiro para cavalos,
tendas para dormir e até mesmo seguranga, uma vez que a viagem entre
uma cidade a outra pode levar vérios dias sem um tnico lugar para
descansar ou se alimentar.

Todas estas dificuldades desestimulam as viagens se vocé ndo ¢ um
mercador que vive delas ou um nobre com negdcios a serem resolvidos
em terras distantes.

A plebe de uma cidade nio conhece muita coisa além da cidade onde
moram e de seus arredores.

Atinica estrada que foi pavimentada ¢ a estrada comercial, conhecido
como ROTA DA MAGIA. Esta estrada leva a capital até os portos de
Draco de onde as mercadorias de Kenedar e Mystc chegam ao reino.
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*MULHERES (CULTURAL): As mulheres sdo vistas
como servas de seus homens. Desta forma uma mulher
casada ¢ totalmente submissa a seu senhor. Ele pode fazer o que
bem entender dela, inclusive mata-la se tiver uma acusagdo
realmente concreta sobre ela. No mundo de Belthor as mulheres
tem duas opgdo: ou se casarem ou tornarem-se sacerdotisas.
Mulheres com mais de vinte anos ou solteiras sdo tidas como

prostitutas e tratadas como tal.

*PARTO (SUPERSTICAO): Quando uma mulher entra em

estado de parto, rapidamente a parteira manda buscar uma virgem.

Para que a crianga tenha uma vida prospera é necessaria que a

primeira pessoa que segure o bebé apds o nascimento seja uma

virgem. Desta forma ¢ muito comum as casas de parto na igreja de
Stack.

*CASAMENTOS EDOTES (CULTURAL):

Em Belthor os casamentos dos aldedes sdo
raramente arranjados, as jovens geralmente casam-se
com quem elas gostariam de se casar e os casamentos
ocorrem, pelo menos para as jovens donzelas, entre os 15 ao
18 anos. Apds essa idade o pai pode comegar a se preocupar
com o nome da familia e arranjar um casamento para a sua

filha.

Os homens raramente tem idade certa para se casar, uma
vez que sdo uma forma de méo de obra para a familia e desta
forma néo sentem o peso da obrigagdo do casamento em suas
costas.

Os casamentos entre os aldedes sdo realizados com festas
simples simbolizando a unido e os jovens acabam por morar
junto aos pais do noivo.

Os casamentos entre a nobreza ja sdo muito diferentes.
Eles quase sempre sdo arranjados quando a menina atinge a
puberdade. Geralmente os arranjos sdo feitos entre o pai da
noiva e algum aliado seu, muitas vezes com idade suficiente
para ser pai danoiva.

Apbs arranjado o casamento, um dote deve ser pago ao
noivo, uma vez que apds aquela data ele sera responsavel por
sua esposa, tendo de pagar seus gastos e cuidar de suas crias.
Assim a familia da noiva deve pagar um dote exigido pelos
pais ou pelo proprio noivo.

Estes dotes podem ser terras, ouro, animais de criagdo,
titulos de poder, entre outros.

O casamento ¢ simbolizado com uma grande festa
realizada pelo noivo onde toda a nobreza local e dependendo
dotitulo de nobreza até a realeza podem ser convidados.

*BORBOLETAS (SUPERSTICAO):

Uma representagdo de mal augirio ¢ a entrada de uma
borboleta na casa de alguém onde esteja uma jovem gravida.

Segundo a crendice popular a entrada de uma borboleta
pode levar consigo a alma da jovem crianga que esta para
nascer e assim ela nascer morta.

Por isso quando uma jovem esta gravida ¢ comum que
todas as portas e janelas da casa permanegam fechadas.
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2 hievarquia social de
Belthor ¢ constituida por:

Nio humanos

Os nao humanos sdo uma classe desprovida de atengdo pelo
reino. Sao considerados mais animais do que propriamente uma
raga, desta forma um ndo humano esta fora dos padroes “legais” da
sociedade. Isso quer dizer que as leis que regem o reino nio se
aplicam a eles.

Em muitas das cidades eles sdo proibidos, a ndo ser que um
humano se responsabilize por eles.

As ragas que se enquadram aos humanos sdo Andes e Elfos.
Alguns membros de outras ragas acabam podem ganhar o mesmo
direito de liberdade que um humano tem.

Escravos

Os escravos sao catalogados e desta forma o dono deve ter uma
carta daigreja de Hagr que comprove a posse do mesmo.

Eles sao empregados como trabalhadores de caravanas, servos
em tavernas ou portos. Estdo acima dos ndo humanos, pois apesar de
escravos, eles ndo podem ser mortos ou invalidados por seu dono.
Ainda assim estdo a margem da sociedade.

Plebe

A plebe compde a grande massa da populacdo de Belthor. Sejam
eles mercadores, camponeses, artesdes, s3o todos membros da
Plebe.

Sendo rico ou pobre, alguém que ndo tenha titulo de nobre é
considerado plebeu pela politica social do reino.

Aplebe esta abaixo da nobreza e apesar de todos se enquadrarem
nos direitos das leis de Hagr sobre a populagdo do reino a nobreza
tem total direito sobre a plebe.

Para a maior parte da plebe a vida se resume a cidade que ele vive
ou a regido a sua volta. Viajar por ERA ¢ algo que exige dinheiro e
seguranga. As estradas ndo passam de trilhas fabricadas por
mercadores e ndo tem seguranga alguma. Bandidos e aqueles que
ndo tem terras espreitam nas estradas em busca de mais um dia de
sobrevivéncia, além de criaturas selvagens que podem cruzar seu
caminho. Apesar de pertencerem ao reino em questdo, as estradas
sdo consideradas terras de ninguém, por isso ndo tem seguranga
alguma.

Como os grandes centros populacionais estdo dias de viagem um
do outro, € quase inviavel que um camponés deixe a seguranga de
suas terras para se aventurar no mundo a sua volta.

Desta forma uma camponés vive a sua vida dentro dos limites de
sua seguranca e sio raro aqueles que trocam esta vida em busca de
algo melhor para si, e estes sdo considerados aventureiros.

Aventureiros

Os aventureiros iniciantes sdo vistos como bandoleiros sem lei,
pessoas que causam transtornos a populagao e desta forma sao vistos
como parias da sociedade. E claro que este é um dos tinicos meios de
um simples plebeu deixar a sua via simploria e quem sabe chegar ao
status de um Lorde.

Porém enquanto um camponés ndo tem dinheiro suficiente para
impor sua autoridade com ouro e ainda necessita de utilizar a espada
para isso, eles s30 vistos como marginais da sociedade. Desta forma
serdo mal atendidos por qualquer que vejam um portador de armas
que ndo pertence a nenhum exército.

Os tUnicos que podem eventualmente receber bem um
aventureiro, sdo os proprio plebeus em momentos de grande
necessidade, pois os aventureiros sdo muitas vezes a inica esperanga
de auxilio de alguém que ndo pode contar com o estado. Os
mercadores também véem nos aventureiros uma oportunidade de
realizar bons negocios, comprando material de pilhagem e vendendo
provisdes aos mesmos.

Apesar de termos a visdo dos mundos medievais repletos de
aventureiros, eles sdo raros em ERA. O indice de vida deles é baixo e
muitas vezes eles sdo presos por autoridades como marginais.
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Exército

Se vocé ¢ membro do exéreito de alguma cidade, baronato ou
nobreza, vocé ja estd um nivel acima da Plebe uma vez que o
exército é visto como uma autoridade no reino de Belthor.

Membros do exército ainda sdo membro da plebe por ndo terem
titulo de nobre, porém em termos de status social eles estdo acima
daplebe.

Soldados Menorianos
Os Menorianos s3o o exército de Elite de Belthor e por isso ser
um Menoriano ja lhe garante o titulo de Lorde (veja abaixo).

Lordes

O status de lorde ¢ ganho quando alguém que ndo ¢é parte da
nobreza ¢ aclamado por um rei ou por alguém com o poder para
conceder-lhe tal status.

Geralmente lideres militares que provaram seu dever com o pais
ou com seu senhor, grande mercadores que bajulam os nobre, etc.

Um Lorde nio necessariamente sera rico, porém ele tera ajuda
da nobreza em geral pelo simples fato de ser um Lorde e inclusive
podera se casar com membros da nobreza.

Este ¢ um Status que lhe coloca acima do povo (escravos,
exército e plebe) e a0 mesmo nivel o exército de Menorianos e os
regentes das cidades, porém ainda estd abaixo da nobreza.

Mas um Lorde podera garantir um titulo de nobre se conseguir
casar-se com um membro da nobreza.
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Magistrados

Estes homens sdo os burocratas e juizes das grandes cidades. Os
magistrados sdo geralmente homens instruidos nas leis do reino,
muitas vezes forma em igrejas de Hagr, porém ndo sdo clérigos,
recebem apenas o estudo necessario em letras, leis, calculos, para que
possa cumprir seu dever de maneira eficaz.

Magistrados ndo sdo nobres, porém tem um Status privilegiado
dentro da hierarquia social, pois como os Lords, estes homens tem
privilégios que a propria plebe nao tem.

A fungdo dos Magistrados ¢ fiscalizar o mercado das grandes
cidades bem como auxiliar na arrecadagéo dos impostos. Ele ¢ o apoio
dosregentes.

Um magistrado também pode ser convocado como juiz na
auséncia de um membro da igreja de Hagr, porém podera exercer esta
fungdo apenas para casos mais simples.

Um magistrado recebe um 6timo soldo mensal e tem uma vida
equiparada a dos regentes e nobres. Apesar deles ndo terem o titulo de
nobre — porém nada impede que um nobre exerca a func¢do de
magistrado.

Regentes/governantes de cidades

Nem todo regente ou governante das cidades sdo nobres. Mas
todos eles tem o poder da fala no governo de um reinado.

Eles recebem esse titulo de varias formas e de acordo com a cidade
onde se encontram. Um regente pode ter sido escolhido pela
populagdo local ou simplesmente colocado neste posto por um
governante do reino, tal como uma Marqués ou Duque.

De modo geral eles tem poder dentro da politica, mas nao
participam da nobreza se nao sdo Nobres.

Os regentes sao o apoio do rei, se todos os regentes voltarem-se
contraum rei eles derrubam o mesmo.

Isso ocorre porque apesar dos soldados de uma cidade
pertencerem ao reino, ele raramente deixardo de obedecer as ordens
de seus senhores que na maioria das vezes estéo ligados a seu regente.

Por isso ¢ comum que o rei envie tropas ligadas diretamente a seu
exército pessoal quando uma cidade apresenta problemas e comega a
"sair dos eixos".

Nobres em Geral

Naio se ¢ nobre se ndo se nasce nobre. Ninguém ganha o status de
nobre, uma vez nascido em "bergo de ouro" todos os seus
descendentes terdo sangue nobre.

A tnica forma de tornar-se Nobre ¢ no caso de um Lorde casar-se
com um nobre, desta forma ele sera nobre enquanto for casado com
um membro da nobreza.

Os nobres sao descendentes da linhagem real e por isso sdo nobres.
Todos eles tem titulos e uma arvore genealdgica que comprovam sua
linhagem real.

Encontra-se entre a nobreza geral os filhos e filhas de nobres ou
demais membros da familia sem um status. O fato de eles ndo terem
um titulo ndo os deixa menores que os Lordes, porque eles levam o
sangue da nobreza.

E muito raro ter um membro da nobreza casando-se com um
mercador, plebeu ou aé mesmo um lorde, porque seria a diluigdo do
sangue e geralmente se isso ocorre o nobre perde seu titulo para se
igualar a seu conjugue (exceto no caso do casamento com Lordes) que
ndo pode atingir o status da nobreza.

E comum entre a nobreza os casamentos arranjados, exatamente
para evitar esse tipo de constrangimento.

E raro, mas acontece, de alguns nobres deixarem a nobreza e
tornarem-se aventureiros. Neste momento eles também perderdo o
titulo de nobre e se igualardo aos parias que tentam imitar.

Bario

Os bardes sao membros da nobreza que receberam esse titulo pelo
rei gragas a seus trabalhos prestados ao governo. Sdo grandes donos
de terras e sua fung@o ¢ fiscalizarem regentes ¢ o pagamento de
impostos ao reino.

Em Belthor existe praticamente um bardo em cada grande cidade
ouum bardo em umaregido de pequenas cidades.

Sdo geralmente cercados por escribas e matematicos que fazem
grandes relatorios a serem enviados a seu rei relatando os ganhos e
perdas daquele ano e os motivos que levaram ao aumento nos ganhos
de impostos ou a perda do mesmo, para que o rei possa tomar decisdes
politica a cerca dos acontecimento.

O baronato ¢ um titulo muito desejado pela nobreza. Tal titulo lhe
garante um soldo participativo nos impostos das terras que deve
cuidar em questdo e lhe garante grande parte de terras concedida pelo
seu rei onde suas ordens estdo acima de qualquer pessoa, exceto
daqueles que tenham titulos de nobreza acima que o seu. Ainda assim
devem lhe respeitar dentro de suas terras*.

*Nao confundir suas terras com as sua area de fiscalizagdo.

Viscondes

Sao aqueles que substituem um conde em sua auséncia ou
falecimento. Geralmente este titulo ¢ dado ao filho mais velho de um
Conde, ou alguém indicado pelo mesmo caso este ndo tenha filhos.

Os viscondes geralmente acompanham as rotinas administrativas
dos condes para o aprendizado. Para entender melhor as tarefas de um
Visconde, veja Conde.

Condes

Sao geralmente a assessoria administrativa palaciana. Aqueles que
cuidam da parte burocrética do reino para o rei.

Eles geralmente acompanham seu senhor em viagens
burocraticas.

Cuidam da verifica¢ao dos impostos arrecadados e onde eles serdo
empregados, auxiliam nas decisdes politicas, na contabilidade de
exércitos, entre outras atividades.

Desta forma existem condes dos mais variados tipos, desde sabios
emagos, até comandantes de exércitos pessoais do rei.
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Também sdo donos de grandes areas de terra e tem sob seu
comando pelo menos uma pequena tropa de guarda pessoal.

Marqués

Titulo dado a um nobre, geralmente ligado ao exército e a politica,
para controle das fronteiras longinquas de um reino.

Um marqués recebe plenos poderes na area fronteirica de seu
comando ele representa o rei nestas areas e tem total autonomia tanto
paraaadministragdo civil quanto militar.

Como muitas fronteiras sdo distantes e uma mensagem de ataque
levaria meses até chegar ao rei, o que poderia custar uma faixa muito
grande de terra, o marqués esta ali para evitar tal fato e tomar as
decisdes cabiveis em nome do rei.

O Marqués so6 responde ao Vice-Rei e ao Rei. Nem os principes
tem autonomia na area de comando de um Marqués, a ndo ser que este
estejaem representagdo a seu pai.

Ja houve casos de Marqueses se revoltarem contra seu rei, mas
nenhuma que tenha ocorrido com sucesso, ou pelo menos nenhuma
que os registros contem. Isso ocorre porque o Marqués muitas vezes
fica isolado na fronteira com poderes de um rei e se o ego do mesmo
nao for realmente equilibrado, este poder pode afeta-lo e ele tentar
tornar as terras da fronteira num reino independente.

Vice-Rei

Os Vice-Reis estdo abaixo apenas dos principes, reis e rainhas.

Ele ¢ o representante do rei quando o mesmo esta fora do reino ou
quando um rei ¢ uma rainha morrem deixando um herdeiro muito
jovem. Neste caso o Vice-Rei assume o reinado até que o jovem
principe tenha idade suficiente para ser aclamado rei.

Os Vice-Reis geralmente sdo primos ou irmaos mais novos dos
reis.

Principes e Princesas

Os filhos de um rei sdo o posto mais alto da hierarquia nobre
(depois da rainha). Os principes sdo os herdeiros do trono. O
primogénito ¢ quem assume o trono apds a morte de seu pai, os filhos
mais jovens recebem cargos de grande importancia, como Vice-Reis,
Marqueses e comandante de grandes tropas.

As princesas por sua vez sdo usadas para estabelecer aliancas
através do matriménio e sdo utilizadas em casamentos arranjados
entre reinos para estabelecer a unido dos mesmos.

Rainhas

As rainhas, bem como o Vice-Rei, sdo as vozes de autoridade na
auséncia do rei e o Unico titulo de poder ocupado por um cargo
feminino.

Quando um rei morre quem governa ¢ a rainha com apoio do Vice-
Rei até que seu filho tenha idade suficiente para assumir o reinado.

E muito comum reis trocarem de rainhas quando as mesmas nio
lhe dao filhos homens.
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Reis

Os reis sao vistos como descendentes dos deuses. Acredita-se que
eles foram postos em ERA para guiar os homens com sua sabedoria.

Desta forma s6 podem tornar-se reis aqueles que tenham sangue
real. E claro que durante a historia varios usurpadores tomaram o
reino para si. Mas a plebe acredita que seu rei ¢ um homem
predestinado pelos deuses a governa-los, e por isso o seguem sem
questionar.

Ser um rei € algo que lhe da grandes poderes, mas exige de vocé o
esgotamento total tanto fisico quando mentalmente. O rei muitas
vezes tem de estar viajando entre os reinos ou visitando fronteiras
para impedir que usurpadores tentem se opor a seu poder.

Tratados entre os reinos tem de ser feito frequentemente e guerras
sdo travadas periodicamente.

Isso toma tanto tempo de um Rei que € comum que o rei fique em
seu castelo poucas semanas de um ano inteiro.

O Clero

O clero ¢ a unica hierarquia social a parte de todas as demais
citadas. Uma vez que o clero ndo responde nem mesmo ao rei. Porém
responde a uma hierarquia interna dentro de sua igreja.

E claro que para obter favores do Rei o clero se submete ao
mesmo, mas nao da mesma forma que os demais vassalos.

O clero vé o rei como uma aliado e vice versa.

Desta forma as igrejas em Belthor, principalmente a de Hagr, sdo
consideradas aliadas, desta forma estdo isenta de impostos deste de
que seus servigos estejam disponiveis ao rei quando este desejar.

*VISITAS ENTRE NOBRES (CULTURAL):
Quando um nobre visita outro nobre por qualquer que
seja 0 motivo ¢ educado que o visitante leve a seu hospedeiro
presentes a toda a familia. Se um nobre fizer uma visita a outro
nobre sem levar presentes, isso ¢ considerado uma ofensa tdo
grande que pode gerar conflitos entre as duas familias.

*ALTANAEL - FESTA DE TODOS OS DEUSES
(CULTURAL)

No dia 12 do més de Artum é comemorada a chegada do verdo
com uma festa conhecida como Altanael. Esta festa ¢ comemorada
por todos em Belthor, que durante a noite se dirigem para uma
fogueira que cada familia acende e ali permanece a noite toda
observando as outras fogueiras e fazendo preces a sua divindade.

Para um viajante que viaje a noite no reino de Belthor, tera uma
bela visdo das fogueiras acessas ao longo da estrada, em fazendas,
vilarejos e até mesmo nas cidades.

*FESTA DA CHEGADA (CULTURAL): Uma festa
comemorada em todo o reino de Belthor que simboliza a chegada
dos humanos em ERA. Ela ¢ comemorada junto com a chegada do
ano novo, ocorrendo do dia primeiro ao quinto dia do més de Anur.

Como e um més frio, ¢ comum que as familias se reinam dentro
de suas casas onde assam um novilho e bebem vinho durante as
festividades.

*INVERNO ENTREA PLEBE (CULTURAL)

Quando o alto inverno chega no reino de Belthor, para que os
camponeses evitem a morte de seus animais, eles colocam os
animais em comodos especiais dentro das casas junto com suas
familias. Isso além de proteger o animal do frio, ainda aumenta a
temperatura média da casa, deixando a familia mais aquecida.

*RITOS FUNERAIS (CULTURAL): Em Belthor, a morte é
tratada como a passagem para a terra dos deuses. Os corpos sdo
cremados pois segundo a cultura, quando mais alto se elevar a
fumaga mais perto dos deuses a pessoa ficara em suanova vida.

Desta forma os ritos funerais dos nobres sdo feitos em grandes
piras funerarias, utilizando-se muita madeira e 6leos combustiveis.
Na maior parte das vezes objetos pessoais sdo queimando junto ao
corpo, pois acreditam que tais objetos poderdo ser utilizados por ele
naoutra vida.

Os ritos funerais entre a plebe seguem os mesmos padrdes da
nobreza, porém em uma escala muito mais modesta.

Quando um morto ndo tem familia para arcar com seus ritos

funerais, eles sdo entregues a igreja de Hagr ou Corlow que irdo
realizar os ritos, conforme costumes do reino.
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fMenorianos e

Guerreiros Arkanos
[

Mesiorianos

O castelo de Belthor conta com uma guarda pessoal de 230 homens.

Desde a época da expansdo, estes homens acompanhavam o rei nas
expedigdes e nas guerras travadas contra os nativos de ERA, eram
homens escolhidos a dedo que recebiam um treinamento especial e
diferenciado e status de Lords, o que os davam um posto de nobreza e
uma grande riqueza. Naquela época os Guardas Menorianos (como sdo
chamados) ndo passavam de 12, hoje eles se estendem a 230 homens que
fazem a defesa total da area do castelo da capital.

Ser um Menoriano

Estes homens sdo escolhidos a dedos pelos generais Menorianos.
Eles observam o exército do reino e verificam aqueles soldados que tem
adisciplina e a for¢a suficiente para ser um Menoriano.

Estes soldados sao convidados e passam por um treinamento rigoroso
de forga, resisténcia e acima de tudo disciplina que € feito pelos Generais
Menorianos e por um ano no castelo de San Tarabur's com a ordem de
Hagr.

Este treinamento/teste dura 3 anos e se aprovados, o soldado recebe o
status de Menoriano e um titulo de nobreza dado pelo rei. Estes testes e
treinamentos sdo rigorosos e muitos desistem antes de terminar ou até
mesmo morrem durante os teste.

Os soldados residem na parte interna do castelo, junto com a nobreza
e fazem um voto de juramento, dando sua vida para salvar a vidado Rei e
da familia Real.

Estes guardas sdo encontrados nos portdes de entrada do castelo e
sempre ha um esquadrdo seguindo o rei, vigiando a porta do quarto do
rei, a sala do tesouro e a sala do trono. Enfim, os Menorianos foram
criados para proteger a vidareal e a danobreza.

Ritual de Iniciacio

Quando um Menoriano passa no teste, uma festa é realizada no
castelo onde uma fila de Menorianos de alto escaldo Capitaes para cima,
formam um corredor com suas armas levantadas para cima onde os
iniciados passam até chegar ao trono.

Atras desse corredor estdo os demais Menorianos e a nobreza do
castelo.

De frente ao rei, ele deve ajoelhar-se e o rei toca com sua espada na
cabeca do mesmo, representando que naquele momento a vida do
Menoriano esta sob a espada do rei. O iniciado ainda deve levantar-se e
tocar o fio da espada do rei com a mao direita, cortando-a e representando
que ele de bom grado entrega o seu sangue e coloca o rei acima de
qualquer coisa em sua vida.

Neste momento ele recebe suas armas e armaduras da mao de um
General.

Uma festa ¢ realizada naquela noite em homenagem aos novos
Menorianos.

Status

Os Menorianos recebem o titulo de Lords pelo rei e recebem terras
dentro do reinado. Eles sdo muito bem vistos pelos nobres e muitos
desejam entregar suas filhas aum pretendente Menoriano.

Equipamento

Assim que vocé torna-se um Menoriano vocé recebe uma armadura
de malha muito bem trabalhada. Tal malha deve estar sempre polida e
lustrada e ¢ uma armadura muito dificil de fazer e muito cara, isso ja
remete ao Status destes cavaleiros.

Além disso, eles usam uma ombreira e elmo de bronze com detalhes
de desenho na forma de asa.

O elmo tem protegdes laterais que lembram as garras de um escorpido
e tira de couro sdo presas no alto do elmo, que além de ser um aderego
belo também mostra a hierarquia dos Menorianos de acordo com as cores
e quantidade das tiras.

Eles usam luvas e botas de couro, um saiote de couro sob um de pano
azul ou vermelho, um cinto trabalhado em ouro, couro e prata com uma
grande tira de couro com desenhos que variam de soldado para soldado, e
também ¢ uma identidade pessoal de cada um.

A arma que eles utilizam ¢ uma espada curta que facilita o combate

dentro do castelo e um escudo pequeno e redondo para facilitar a
defesa e amobilidade dentro de corredores e salas do castelo.

Combate

A forma de combate ¢ organizada e disciplinada e eles sempre
andam em dupla e nunca devem abandonar seu parceiro, a ndo ser que
avida do rei ou da familia real esteja emrisco.

Um juramento de sangue ¢ feito sob a espada do rei, onde sua vida
¢ colocada sob a do seu Rei e ele deve dar a sua vida para defende-lo.
Além disso eles fazem um juramento com seus companheiros onde
apos o rei e sua familia, os Menorianos devem defender-se
mutuamente.

Em duplas, eles lutam lado a lado ou circundando inimigos de
forma a desorienta-los e assim facilitar o ataque.

Se o companheiro ¢ morto em combate o Menoriano deve
rapidamente encontrar outro ou outros para ajuda-lo em combate.

Hieranquia

Os Menorianos nao respondem ao exército comum de Belthor,
sendo considerado um exército separado do exército do reino. E um
exército particular da realeza. Porém qualquer soldado ou sargento do
exército devem responder as ordens de um Menoriano. Desta forma,
um simples soldado Menoriano ja esta acima de um sargento do
exército real, apesar de serem entidades diferentes.

AHierarquia Menoriana é:

- Soldado Menoriano — 3 fitas de couro marrom no Elmo.
Responsaveis pode vigiar os portdes e muralhas do castelo, por
escoltar nobres menores quando necessario.

- Veterano Menoriano — 2 Fitas de coro marrom e uma vermelha.
Sao aqueles que estdo na guarda a mais de 5 anos. Sao responsaveis
por comandar 9 soldados Menorianos. Eles também tem seu par no
combates, que € um soldado de seu esquadrao a sua escolha.

- Capitiaes Menorianos — 3 fitas de couro tingidas de vermelho.
Sao soldados com maior experiéncia e que ja passaram por um
combate real. Geralmente com mais de 8 anos de servigos ao rei.

Séo responsaveis pela guarda da sala do trono e pela sala do
tesouro. Os capitdes apesar de darem ordens aos veteranos e soldados
ndo tem um esquadrdo para comandar, eles em si formam um
esquadrdo geralmente formado por 9 capitdes e um Cavaleiro
Menoriano.

- Cavaleiro Menoriano — 2 fitas vermelhas e uma azul. Sao
capitdes com mais de 12 anos de servigo, geralmente responsaveis
por um esquadrdo de 9 capitdes. Da mesma forma que os capitées sdo
responsaveis por vigiar a sala do trono e do tesouro, entre outras
partes dos castelos. Como vigiar o quarto das princesas.

- General Menoriano — 3 fitas azuis no elmo. E o Status maximo
dos Menorianos. Eles ndo tem um comandante, pois o comando é
feito pelo proprio rei. Porém entre eles ha uma hierarquia onde
aqueles que tem mais anos de servico sdo os comandantes. Para
chegar a este status vocé deve ser escolhido pelos generais que estdo
sempre de olho entre os Capitaes e Cavaleiros em busca de destaques.

Eles sdo responsaveis pela guarda pessoal do rei e da familia real.
Hoje existem 18 Generais Menorianos e eles podem requisitar
cavaleiros se for necessario escoltar mais de um membro da familia
real a0 mesmo tempo para locais diferente.

Assim ¢ a entidade Menoriana de Belthor. Um exército dentro do
exército com disciplina e ligados a um voto de sangue com o rei.
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Guerreirss Arkanss Ae Penedar

A cidade de Kenedar ¢ uma das cidades com maior seguranga no reino
de Belthor. Isso da-se ao fato da guarda de elite existente na mesma, que
sdo um misto de guerreiros e magos ou magos da guerra, esta for¢a de
elite ¢ conhecida como Guerreiros Arcanos de Kenedar.

Ser um Guerreiro Arcano

Naio ¢ nada fécil ser um Guerreiro Arcano de Kenedar. Leva-se 16
anos para formar um destes guerreiros.

Eles sdo treinados na Academia Real Kenedariana Arcano Militar
(A.R.K.A.M), uma institui¢do militar sustentada pelo proprio estado real
em parceria com a regéncia de Kenedar. Parte dos gastos com a
institui¢do sdo pagos por isengdes de impostos a cidade.

Os guerreiros treinados ali sdo enviados de todas as partes do mundo e
sdo escolhidos a dedos pelos “olheiros” da Academia. Podem ser
membros de destaque de exércitos, 6timos alunos de escolas de magia,
ou até mesmo aventureiros em ascensdo. Porém para se tornar um
Guerreiro Arcano deve-se ter um perfil disciplinado e persistente, um
porte fisico atlético e mente genial e acima de tudo, ter aptiddo nata para
magia.

Ali os guerreiros sdo treinados nas mais diversas formas de
concentragdo, nas lutas armadas e desarmadas e na utilizagdo de magias
de paralisia e ataque corpo a corpo.

Muitas vezes os alunos sdo deixados horas no patio sob chuva e
devem se concentrar fazendo um objeto flutuar durante horas, ou
realizando exercicios com o corpo enquanto limpa a mente de impurezas
externas.

Oitenta por cento dos membros que entram na A.R.K.A.M. desistem
antes de completar o treinamento.

Ritual de Iniciacio

Quando uma turma de Guerreiros Arcanos forma-se, o que acontece a
cada 5 anos, uma festa é realizada na cidade em praga publica, sobre um
palanque montado eles recebem seus uniformes oficiais e sdo aclamados
pela populag@o que se reine para ver a aclamagao antes das festividades
que sdo abertas a todos.

Status:

Os Guerreiros Arcanos sdo considerados a elite do exército de
Kenedar. Desta forma a guarda comum da cidade esta subjugada a estes
guerreiros. Quando necessario, um simples soldado Arcano pode
comandar um grupo de soldados comuns da cidade, mesmo que entre
estes soldados existam capitaes e generais.

Equipamento

Quando aprendizes, os guerreiros usam robes brancos com o simbolo
da ordem em vermelho. No ritual de iniciagdo eles recebem seu
equipamento que usardo por toda a vida que consiste em:

- Um manto vermelho que deixa as laterais abertas e ¢ preso por um
cinto, com o simbolo da ordem estampado no peito em branco, prata ou
dourado.

- Ombreira de ferro encantadas com magia que ddo a eles uma maior
resisténcia a dano.

- Luvas e botas de couro.

Além disso, eles recebem uma espada e escudo.

Porém quanto mais alto na hierarquia um membro estd, mais itens
encantados ele tem, como cinturdes magicos, luvas que aumentam a
forga, botas encantadas, espadas e escudos magicos e até cajados
magicos.
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Os Guerreiros Arcanos andam sempre em duplas, onde um
protege o outro. Geralmente um dos Guerreiros langca magia
enquanto o outro ataca. As magias sdo destinadas primeiramente a
aumentar forga, velocidade e prote¢@o de seu aliado e em seguida
magias de paralisia ou que prejudiquem seus oponentes.

A combinacgdo de magias e forga bruta tornam estes guerreiros
temidos em combate e Kenedar uma das cidade mais seguras de toda
Belthor.

Hierarquia:

A escala Hierarquica dos Guerreiros Arcanos ¢ simples. Sua
ascensdo ¢ feita através do tempo de servigo prestado. Desta forma
quanto mais tempo de servi¢o prestados a regéncia de Kenedar e a
coroa de Belthor, maior o nivel hierarquico dos Guerreiro Arcano.

Aprendiz: Identificado pelo simbolo vermelho sobre o robe
branco. Aqueles que ainda s3o estudantes na academia.

Soldado: Identificado pelo simbolo branco no manto vermelho.
Assim que estiver formado, apds 16 anos de treino na A.R. K.A.M.
Existem aproximadamente 150 soldados em Kenedar.

Sargento: Identificado por um simbolo branco com contornos
prata sobre o manto vermelho. Recebe este titulo apds 5 anos de
servicos prestados. Geralmente sdo detentores de espadas magicas e
escudos magicos. Existem aproximadamente 16 Sargentos em
Kenedar.

Em termos de vigilancia da cidade eles estdo equiparados aos
soldados, porém em caso de ataque em massa eles sdo responsaveis
pelo comando de 10 soldados Arcanos.

Sargento de tropa: Identificado por um simbolo branco com
contornos prata sobre o manto vermelho. Recebe este titulo apés 10
anos de servigos prestados. Geralmente sdo detentores de espadas
magicas e escudos magicos. Em termos de vigilancia da cidade eles
estdo equiparados aos soldados nas rondas, porém em caso de ataque
em massa, sdo responsaveis por duas tropas de 10 homens e 2

sargentos. Existem aproximadamente 6 Sargentos de Tropa em
Kenedar.

Tenentes: Identificado por um simbolo prata sobre o manto
vermelho. Recebe este titulo apos 15 anos de servigos prestados.
Geralmente sdo detentores de espadas magicas, escudos magicos,
braceletes e anéis magicos. Estes homens ndo fazem patrulha na
cidade, permanecem no forte anexo aA.R.K.A.M. Cadaum deles tem
a sua disposi¢ao um Golem de combate, fornecido por Will Wonder.
Eles entram em combate apenas se necessario. Sao considerados pela
populagdo como chefes da guarda dos Guerreiros Arcanos. Existem
aproximadamente 6 Tenentes em Kenedar. Em tempos de guerra os
tenente comandam uma tropa de até 100 homens, com 10 sargentos e
5 sargentos de tropa.

Comando: Identificado por um simbolo prata contornado de
dourado sobre o manto vermelho. Recebe este titulo apos 25 anos de
servicos prestados. Raramente entram em combate devido a idade ja
avancada, mas ainda sdo detentores de espadas magicas, escudos
magicos, braceletes e anéis magicos. Estes homens sdo geralmente
professores na escola A.R.K.A.M. e muitos deles nem permanecem
em Kenedar e sim junto com o exército real na capital de Belthor.
Existem aproximadamente 4 Comandos dos Guerreiros Arcanos. Em
tempos de guerra, sdo responsaveis por receber as informagdes do
comando e apresenta-las aos tenente.

Lendario Arcano: Identificado por um simbolo dourado sobre o
manto vermelho. Recebe este titulo apds 35 anos de servigos
prestados. Detem esse titulo como um status, porém estes homem nao
participam de nenhum combate, mas estdo ligados a conselho de
guerra e decisdes estratégicas em tempos de guerra. Geralmente sdo
nobres e moram na capital junto a majestade. Algumas vezes sdo
convidados a ministrarem palestras e treinamentos na A.R. K.A.M.
passando a suas experiéncias aos futuros Guerreiros Arcanos.

Atualmente existe apenas 1 Lendério Arkano vivo, seu nome é
Marwen D'Antoniem, Lorde de Belthor, hoje com 61 anos.

Forma de Cumprimento

Quando dois membros dos Guerreiros Arcanos se encontram, eles
levantam a mao direita com a palma voltada para fora e entdo abaixam
juntamente batendo a palma da mao contra a perna direita.

Guerreiros Arcanos e Kenedar

A tropa de guerreiros Arcanos faz patrulhas pela cidade assim como a
tropa normal da cidade. Porém eles se envolvem apenas em casos mais
complicados de serem resolvidos. Desta forma o centro de atividades do
forte de A.R.K.A.M. ndo ¢ aberto ao publico. Quando alguém tem de
solicitar a agdo da guarda para alguma investigagdo deve fazé-lo junto a
guarda normal da cidade, se a guarda achar prutende solicita a agdo da
Guarda Arcana.

Sistema de Impostos de
Belthor

Belthor ¢ um reino relativamente rico devido ao grande fluxo de
comércio maritimo e seus inimeros portos. Mas esta principal riqueza
esta ligada a politica de impostos do reino que acaba retirando dos mais
pobres e levando ariqueza aos mais ricos.

Os impostos em Belthor seguem uma escala de hierarquia nobre que
segue do baronato ao rei.

Escala Hierarquica dos Impostos

A regéncia das cidades cobra impostos regularmente dos
comerciantes e camponeses. Vinte por cento de toda a producado dentro
dos limites da cidade pertencem ao governo. O controle disto ¢ feito
pelos magistrados e seus subordinados que vistoriam regularmente o
comércio da cidade, a produgdo nos campos e nas minas. Tudo ¢
registrado em livros e caso exista divergéncias na produgdo e no
pagamento dos impostos o devedor tem alguns dias para resolver a
situacdo antes de ser acusado de divida ao governo.

As leis de impostos podem variar de cidade para cidade, mas na
maioria das vezes elas ndo diferem muito uma das outras.

A populagdo operaria também deve pagar um soldo de 30 moedas de
chumbo cobradas anualmente nos meses de Anur. Este valor ¢ cobrado
por familia o que é considerado o casal e seus filhos néo casados.

Quando o soldo ¢ recolhido pelos soldados a familia recebe um selo
que indica que eles estao em dia com o governo.

Este valor ¢ cobrado pela seguranga que a cidade oferece a seus
moradores.

O dinheiro dos impostos da cidade é usado para pagar os soldados,
para reforma e construgdes feitas na cidade, para o pagamento de
funcionarios e magistrados e para o pagamento do regente.

O Baro ¢ o dono das terras onde figuram uma ou varias cidades e
desta forma anualmente ele vai até a regéncia daquela cidade arrecadar
os impostos recolhidos no ano. O valor recolhido equivale a 20% de todo
o valor arrecadado em um ano pela cidade. O controle disto ¢ feito por
lordes ou magistrados de confianga do bardo que ficam vistoriando a
contabilidade da cidade durante todo o ano. Sdo geralmente homens
abastados que vivem na cidade em grandes casas e recebem um bom
salario do bardo. Além de terem livre acesso a todas as informagdes da
regéncia.

Por sua vez os Condes e Viscondes anualmente recolhem os impostos
recolhidos do bardo e isto equivale a 20% de tudo que eles arrecadaram
dasregéncias.

Para evitar roubos os meses de recolhimento dos impostos sdo
diferentes de bardo para bardo. Pois se fossem todos na mesma época
haveria um fluxo muito grande de carrogas com fortunas viajando pelas
estradas do reino e o rei ndo teria exército suficiente para proteger toda
esta fortuna.

Todo este dinheiro recolhido ¢ colocado nos cofres reais. Os condes
s30 muito bem pagos para exercer esta fungao.

Além da arrecadag@o dos impostos o rei é dono de todas as terras
dentro do reino e em tempos de guerra ele pode simplesmente invadir
cofres da nobreza ou de regéncias e confiscar tudo em prol da seguranga
doreino.
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Ouelenthor
& Cibdade Capital

uelenthor foi a primeira cidade capital, cerca de 180 anos antes

do marco zero (morte do primeiro Rei de ERA DuquemHill IIT).
Cerca de 20 anos antes da morte do DuquemHill, a cidade de Quelefor, a
mando do rei, foi transferida para o interior do continente, onde iniciou-
se a constru¢do do castelo que abrigaria toda a familia real e a alta
nobreza.

Porém DuquemHill III jamais viu a construcdo finalizada, pois tal
empreitada levou 60 anos para ser terminada, ficando concluida no ano
40.

Porém a construcao do castelo ja deu inicio a nova capital, uma vez
que os plebeus que trabalhavam na constru¢do tiveram de residir
proximo a mesma, levando consigo familiares. Rotas comerciais se
estabeleceram para levar mantimento aos trabalhadores e matéria prima
necessaria e ¢ claro, os comerciantes comegaram a abrir pousadas para
abrigar estes viajantes, tavernas, lojas para atender aos moradores locais
e em 40 anos o castelo e suas dependéncia ainda em construgio ja eram
cercados por uma cidade de quase 20.000 habitantes.

Quando finalmente a capital foi transferida de Quelefor para
Quelenthor, onde toda a familia real e sua corte se transferiu para o
magnifico castelo, a cidade sofreu uma rapida acessdo, tornando-se a
maior cidade de todo o reino.

No ano de 102 tem inicio a construgdo do templo de San Tarabur’s a
cerca de 80km da capital do reino em terras concedidas pela majestade. O
templo é o centro da igreja de Hagr e de suas leis e levou a cidade a tornar-
se uma rota de peregrinos adoradores desta divindade e também um
centro juridico de todo o reino.

Dades Gerais
[

Tipo de Populaciio: 95% humanos, 3% andes, 1% elfos e 1% de
outros.

Governando supremo: Rei Don Vangoer Albuniere Duquembhill
AnuvionII

Nome do Regente: Conde Alberane Von Duquemhill Anuvion IV
(primo do rei e responsavel por cuidar da parte administrativa da cidade)

Guarda local: Médio porte, mas a cidade é extremamente calma e
sd0 poucos os corsarios e ladrdes que vao residir no local.

Templos: Hagr.

Populacio: cercade 85.000 habitantes.

Quelenthor ¢ uma cidade muito ampla, na sua parte mais externa
encontram-se as grandes fazendas pertencentes aos Lordes, muitas
vezes ligados ao exército real.

Amedida que se aproxima da cidade, temos a cidade baixa, como é
chamada a cidade da Plebe. Onde casas se amontoam uma sobre as
outras. As ruas sdo estreitas e lembram um labirinto, ¢ uma area muito
ampla, repleta de mercados, assaltos, doengas e sujeiras.

Seguindo mais para a dire¢do do castelo, temos a cidade Alta, que
fica no meio do monte entre a cidade baixa e o castelo. Ali as casas sdo
muito bem pavimentadas, feitas de Rocha Nevada o que da ao lugar

uma aparéncia esbranquigada e bela.
Uma grande muralha ao pé do monte que abriga o
castelo separa a cidade baixa da cidade alta.
Nesta area reside toda a nobreza real. As ruas séo
pavimentadas e existe até uma casa de banhos,
criada pelos engenheiros reais com nascentes da
regido.
Niao ¢ permitido que ninguém da
cidade baixa atravesse os portdes
para a cidade alta sem uma
passe.
Isso separa
socialmente a
populagdo e torna
a cidade alta
parte das
dependéncia do castelo.
Subindo um pouco mais o monte por
uma estrada pavimentada vocé chegara aos
portdes da muralha externa do castelo.
A muralha externa abriga em seu interior um
numero grande de mansdes onde os mais proximos
aoreiresidem.
Novamente temos uma ultima muralha, mais estética

do que para protecéo, que separa a cidade real (como ¢ chamada a
area entre a muralha externa e a muralha interna do castelo) do castelo
emsi.

Area das fazendas

Em uma extensdo de quase 60 km encontram-se as enormes
fazendas da regido. Sdo areas que abrigam verdadeiros vilarejos de
trabalhadores, que recebem parte das terras para plantar e colher em
troca de dar parte de sua produgdo ao lorde dono da mesma. Em um
sistema de vassalagem.

Cidade baixa

A medida que as fazendas comegam a ficar para tras o amontoado
de casas comegam a aparecer.

A cidade baixa é onde a populagdo crescente encontrou espago
para construir suas casas ¢ ela existe desde a época da criagdo do
castelo.

Ali existem areas mais nobres onde vivem comerciantes ricos,
magistrados, etc. Como existem as areas mais pobres.

Como em qualquer grande cidade, a cidade baixa conta com
grandes e pequenas tavernas e pousadas. Guildas de ladrdes atuam




nesta regido assim como grandes guildas do comércio que tornam alguns plebeus tdo ou até mais ricos que certos nobres.
Desta forma nao podemos ver a cidade baixa como uma area de mendigos e sim uma cidade a parte de toda a utopia que é a area nobre. Uma cidade viva
e independente da nobreza que os cercam.

CidadeAlta

Uma muralha com 12 metros de altura separa a cidade baixa da cidade alto. Com um portdo central vigiado por 8 Menorianos e outros 6 portdes
secundarios que ligam a cidade alta a cidade baixa.

Ela ¢ construida da base a0 meio do monte onde encontra-se o castelo real. As suas ruas sio largas e suas casas construidas em pedra branca. Existem
grandes comércios de tecidos e especiarias assim como casas de banhos e outros comércios exoticos.

Grandes jardins estéo espalhados por todo o local.

Existe um grande forum onde julgamentos séo realizados e onde residem altos clérigos de Hagr. Um grande e luxuoso templo a esta divindade
encontra-se nesta area, mas restrito apenas a nobreza do local - o proprio rei muitas vezes vem até aqui.

As ruas sdo pavimentadas permitindo um facil deslocamento de carrogas.

A entrada a esta area s6 ¢ permitida com um passe que deve ser apresentando em uma das entradas da muralha. Geralmente o passe ¢ um anel (sinete)
com o simbolo de uma das familias da nobreza que residem no lugar ou uma carta contendo tal selo em cera.

Nesta area residem os membros da nobreza e seus escravos e empregados.

Cidade Interna

Como ¢ chamada a morada daqueles que estdo mais proximos ao rei, como parentes proximos ou altos membros da nobreza e seus familiares tais como
marqueses e vice-rei.

Esta area é separada da cidade Alta por alguns metros sem construgéo e uma estrada pavimentada que leva até um enorme portéo de uma muralha de 18
metros.

A cidade interna na verdade sdo pequenos palacios onde residem as familias nobres, dentro de um enorme patio muito bem arborizado, repleto de
estatuas e jardins que separam o castelo em si da cidade Alta.

Nao existem comércios nesta area, mas ha um pequeno templo de Hagr.

Forte Menoriano

Dentro da cidade interne existe um grande forte que recebe o nome da guarda palaciana, apesar de tal nome ser apenas uma homenagem pois
atualmente os Menorianos ndo sdo mais treinados ali.

No forte residem a guarda da cidade cujo capitio ¢ o Lorde Aurélio, comandante das tropas de Quelenthor.

Este forte contém a prisdo da cidade e onde os soldados da cidade recebem um treinamento pesado sob o comando de Lorde Aurélio.

O Castelo

Um muro de 3 metros, todo trabalhado em uma rocha nobre e cravejado de joias e estatuas tralhadas pelos mais requintados artistas separada o castelo
da cidade interna. Seus portdes estdo sempre abertos ¢ os nobres da cidade interna podem circular normalmente por seu interior, a ndo ser em raras
excecdes onde os portdes sdo fechados.

Dois Menorianos estdo sempre vigiando a entrada dos portdes assim como outro ficam circundando os muros do castelo.

Na parte interna ha um imenso jardim antes do castelo em si que tem capacidade para abrigar até 400 pessoas entre elas a familia real, nobres, visitantes
e empregados.

Dentro da area do castelo existe uma ala especial onde residem os Menorianos. Esta area é separadas das edificagdes do castelo, porém encontra-se
dentro do muro circundante a0 mesmo.

Nesta mesma area existe um grande patio de treinos onde os novos Menorianos. Do castelo existem algumas sacadas que do vista ao patio e ¢ uma
area disputada pelas donzelas que ficam admirando o treino dos jovens Menorianos.
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Aguas Misticas 10.000
ArmWhy 65.000
Benshiba 10.000
Campos Prateados 7.000
Cidade Rocha Nevada 20.000
Claus 5.000
Co-lat 800
Draco 52.000
Hamunat 900
Kanzar 15.000
Ke-Hendur 1.050
Kenedar 45.000
KenerDip 3.500
Lamart 15.000
Lenoril 17.500
Menfitis 4.000
Menis 12.000
Mitrus 35.000
Mystc 5.000
Nilo 7.500
Querenil 12.000
Quelenthor - Capital 85.000
Rocha Ana 12.000
Spen 300
Tistinis 3.000
Vanur 3.000
Vila da Colina 520
Warts 17.000
Total da populagao

no Reinopds Bel‘ihor 464.070

% TOTAL EM BELTHOR 80,77% 4,54% 4,42% 0,28% 0,13% 0,29% 0,25% 1,67% 0,24%  0,26% 7,15%
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1 - sejam eles primitivos, orientais ou nao.
2 - incluem elementais, criaturas criadas por magia, golens, etc.
3 - criaturas planares, outros licantropos, etc.




Aguas Misticas
Descrigao

* A familha Walter Holts, é de grande influéncia no reino, tendo entre os
membros, Condes e Baroes, é um privilégio cedido a eles, 0 nome da familia na
heraldica da cidade

( :idade de médio porte, sobrevive do comércio maritimo e da
produgdo de milho e trigo. A principal atragdo da cidade ¢ a
escola de magia Savanos. Pode-se aprender qualquer tipo de magia na
escola que ocupa uma rua inteira da cidade. Dentro da escola se encontra
o templo de Magnus da cidade.
Tipo de Populacéo: 98% humanos e 2% de outros
Economia Local: Comércio maritimo e agricultura.

Nome do Regente: Melian, ¢ uma maga professora da escola
Savanos. A inica mulher regente em todo o reino.

Guarda local: Médio porte sendo grande parte dos guerreiros
treinados em magias de captura, como teia, paralisar membros, sono.

Templos: A principal adoragao ¢ a Hydrus, mas existe o grande
templo de Magnus na escola.

Leis: Utilizar as leis do reino.

Populacio: cercade 10.000 habitantes

Suplementos
B |

€scola Savanes de Magia
-

Fachada

Um viajante que desconhega a cidade jamais desconfiard que a
pequena construgdo onde a escola esta situada, ¢ uma gigantesca escola
demagiade ERA.

Alguém que esteja em frente a escola vera apenas uma simples
constru¢do de 2 andares com duas janelas no andar superior e uma
pequena porta.

Afinica coisa que indica que ali ¢ uma escola ¢ a placa magica pregada
no alto da porta com a magia luz constante, que mantém a mesma
iluminada durante a noite e o grande golem de ago, fabricado por Will
Wonder de Kenedar, que vigia o portao.

Entrada

Para entrar na escola, ¢ necessario ter um medalhdo de acesso e
informar a senha ao golem. A senha é trocada semanalmente e informada
aos alunos.

Alguém que passe pelo golem e ndo tenha o medalhdo vera apenas o
interior de uma velha casa sem moveis.

Porém aquele que tem o medalhdo, vao para um grande jardim
gramado, com arvores frutiferas. A suas costas, o contorno luminoso de
um portal magico indica a saida e a sua frente um imenso castelo feito em
rocha branca indica a magnifica escola.

Como a mesma existe em um semi plano criado por magia, o céu ¢
iluminado constantemente, ndo existindo noite ali. Porém as janelas dos
quartos dos alunos sao protegida contra luz quando necessario.




AEscola

A escola conta com uma estrutura que permite até 300 alunos
estudando na mesma, porém o maximo de alunos que a mesma ja teve
foram 180. Atualmente existem 82 alunos e 16 professores, estudando e
trabalhando na escola.

Os aposentos contam com uma estrutura magica avangada para o
estudo de seus alunos.

Para se matricular na escola o aluno deve ser indicado por um ex-
aluno ou algum professor da mesma e deve ter um padrinho para pagar
suas despesas de 50.000 moedas por ano. E claro que alguns alunos ja
estudaram de graga na mesma, muito indicados por Melian em troca de
favores politicos.

Descrever a estruturas da escola seria impossivel sendo em um livro
apenas dela, porém os principais estudos dentro da mesma s3o:
encantamento e magias ligadas a natureza.

T

Personalibades da Cidade

Wi, condessa Ae Aguns Wisticns

Personalidade

Uma mulher convicta e fervorosa, ndo exita em usar os
seus dotes femininos e estéticos para arrancar favores dos
figurdes do reino. Gragas a isso ela consegue donativos para o
templo e a escola de magia, em troca inumeros filhos de
nobres recebem bolsas de estudos na escola. Nao gosta de ser
contrariada e costuma transformar em animais o insultor ao
menor desvio. Seu temperamento explosivo ja rendeu
inimeras adverténcias na fé de Magnus, apesar da
independéncia do clero Magnusiano.

Aparéncia

Morena de média estatura e um corpo belo sempre
perfumada e coberta de joias e belas vestes. Melian ¢ uma
mulher de beleza estonteante e de tanta beleza, recebera
inumeros pedidos de casamentos, mas recusando a todos
apenas para dedicar-se a sua fé a Magnus e a divulgagdo da
magiano reino de Belthor e além.

Histoérico

Vinda de uma linhagem de grandes arcanos, ela adquiriu a
magia de forma inata. Chegando a maioridade buscou a magia
por vias naturais em comunh@o a natureza. Assim entrou para
a ordem dos druidas verdejantesonde viveu por muitos anos
até retornar a sua cidade natal para uma visita devido a
saudade de antigos conhecidos. A visita ndo fora muito bem
vista, devido a magia arcana ter sido proibida por um édito
clerical na cidade.

Nao submetendo as leis locais ela enfrentou a guarda e
fulminou as tropas locais, mas vendo que seu acesso de flria
causou tamanha desordem ela ordenou com seus recursos a
construgdo do templo e custeou a reforma da cidade. Como
peniténcia pelo seu erro ela pediu desculpas formalmente e
fora absolvida pelo clero de hagr, a carta do reino deu-lhe o
titulo de regente devido a morte de seu pai o conde de Aguas
Misticas e somente ela como herdeira e absolvia a Melian de
seus crimes.

Combate

Melian pega pesado e trata de moldar o terreno para distrair
seus inimigos e destrui-los com raios, explosdes e sem contar
seus cavaleiros arcanos sempre a postos para defendé-la de
qualquer ameaga.




maior cidade militar do reino. Cercada por uma enorme

muralha de 18 metros altura, esta cidade é a verdadeira

fortaleza do reinado. Sua populagdo ¢ extremamente guerreira, as

criangas do sexo masculino ao completar sete anos de idade sdo

encaminhadas aos templos de Guerra e recebem treinamento militar até

se tornarem Legionario Sagrado da Ordem de pequeno poder aservigo da
cidade (vejalivro das divindades).

A cidade compde 32% do exército do reino, por isso sua populagdo é
isenta de impostos. Nenhum morador vindo de outras regides pode
residir na cidade sem antes se alistar ao exército e jurar lealdade ao rei.

Além de ser isenta de impostos a cidade produz cereais que sdo
usados para alimentar a populagdo e trocados por outros recursos em
Claus e na capital.

Tipo de Populagao: 99% humanos e 1% outras ragas.

Economia Local: Construgao de armas e plantio de cereais.

Nome do Regente: General Want Garloril.

Guarda local: 75% da populagdo da cidade. Nao ha crimes de roubo
na cidade, afinal o nivel de vida ¢ alto e quase todos pertencem a guarda
da cidade. O que ocorre muito ¢ assassinato devida a brigas.

. Templos: Deus Guerra.

Leis: As mesmas do reino, com a excegao de que toda familia
que tenha filhos homens deve enviar no minimo o primogénito
ao templo de treino da guerra.

. Populagiio: cercade 65.000 habitantes.

Suplemento
[ .

Acatemia (Militar

Segundo o livro das divindades:

“Legionario Sagrado da Ordem

Sao os soldados da ordem de Toéwer, jovens recém aderidos a igreja,
mas treinados nas mais diversas artes da guerra e da estratégia.
Geralmente utilizam espada curta, escudo e langa para o combate, mas
isso varia muito de lugar para lugar. Eles formam a massa do poder da
igreja, sempre participam de torneios e estdo sempre superando seus
proprios limites e realizando treinamentos ininterruptos, muitas vezes
até a exaustdo.”

A cidade ArmWhy ¢é basicamente uma fortaleza militar da ordem de
Tower. Ha um grande templo no centro da cidade que também ¢ a
assembléia e a casa da regéncia onde o General Want Garloril, um
General de Tower reside com sua familia. O templo é um gigantesco
palacio cercado por uma grande praga repleto de estatuas dos principais
guerreiros que ja governaram a cidade.

Ali encontra a Academia de Guerra onde todos os jovens do sexo
masculino da cidade que atingem a idade de manter-se em pé e segurar
uma espada de madeira sdo alistados, onde aprendem a arte da guerrae a
teologia sobre o deus cultuado em ArmWhy.

Ser um Legionario Sagrado da Ordem

Os jovens ali alistados passam por um rigoroso treinamento de
guerra e de conhecimentos teologicos. Nao ha escolha para os jovens da
cidade, ou servem o exército ou ndo permanecem na cidade. Nao existe
escolha aos pais de jovens nascidos na cidade, ou entregam seu filho a
ordem ou sdo considerados traidores, presos e seus filhos serdo levados a
for¢aa Academia de Guerra.

Ritual de Iniciaciao

O treino leva 12 anos, geralmente os jovens tem em torno de 16 ou 17
anos quando completam o treinamento e anualmente uma grande festa ¢
feita no templo onde todos os jovens formados naquele ano sdo
consagrados.

Neste ritual um bezerro ¢ imolado e os recém Legionarios tem o peito
nu manchado pelo sangue do bezerro, simbolizando a passagem da
crianga ao homem.

Apbs todos os jovens serem marcados uma festa regada a muita
bebida e mulheres segue durante toda a noite.

Equipamento

Quando formam os Legiondrios recebem um equipamento que
consiste em um elmo com uma aba de couro lateral, uma bela camisa de
anéis que cobre o torax, ombros e parte da coxa. Grandes luvas de couro,
botas de viagem e um cinturdo de couro refor¢ado para a protegdo do
abdomen.

Como arma eles utilizam langas e espadas curtas para o combate
corpo a corpo. Levam sempre um escudo redondo de ferro reforgada, e
com o simbolo de seus Senhores da Guerra estampados no mesmo.

Combate

Uma tropa de Legionarios ¢ formada por 20 legionarios e um Senhor
da Guerra sobre o comando da mesma. Os senhores da guerra recebem
esse status de outros senhores da guerra quando eles sobe de postou ou
quando novos Senhores da Guerra devem ser formados.

Geralmente os melhores combatentes de uma tropa sio escolhidos e
nomeados senhores e passam a ter o direito de estampar seu simbolo em
seu escudo e de seus subordinados.

Porém em combate o Senhor da Guerra estara lado a lado dos
Legionarios. Uma tropa ¢ uma forma compacta de combate onde o
homem a sua direita deve defender o homem a sua esquerda.

Eles formam uma parede compacta de escudos lado a lado estocando
com a langa qualquer um que se aproxime.

A organizag@o da tropa ¢ extremamente eficiente. As barreiras de
escudos pode ter varias fileiras onde os soldados se revezam quando um
companheiro da fileira da frente morre, cansa ou ¢é ferido, impedindo
assim que a barreira se rompa.

Se por acaso a barreira se romper, as langas onde isso ocorreu sdo
soltas e as espadas curtas sdo sacadas para matar rapidamente o inimigo
comprimido no meio dos escudos e quase sem mobilidade de ataque.




Hierarquia

A hierarquia da cidade de ArmWhy ¢ a mesma da grande igreja de
Tower.

Os Legionarios da ordem sdo os soldados da tropa, a menor casta do
guerreiros de Tower e s6 receberdo uma hierarquia maior se mostrarem-
se merecedores e tiverem sorte.

Os Senhores da Guerra sdo os sargentos das tropas de Legionarios,
sdo responsaveis por 20 legiondrios e tem o direito de pintar seus
simbolos nos escudos dos legionarios comandados. Os legionarios
juram lealdade aos senhores da guerra e passar a ser servidores do
mesmo, como se fossem escravos, s6 ganhando a liberdade destes
senhores quando eles permitirem ou quando subirem na escala
hierarquica. Apesar de terem 20 legionarios ligados a0 mesmo sob
juramento que seriam obrigados a seguir seus senhores até os abismos,
os Senhores da Guerra raramente obrigam o cumprimento destes
juramentos. E geralmente seus homens o seguem por amor a seu senhor.

Para se tornar um Senhor da Guerra um legionario deve ser escolhido
por outro Senhor. Isso ocorre quando um Senhor da Guerra sobre na
escala hierarquica ou quando ele ¢ morto sem indicar um sucessor, um
novo senhor serd enviado para substituir o morto ou os senhores de
outras tropas podem escolher um Legionario da tropa sem senhor que
tornara o novo Senhor da Guerra.

Isso quer dizer que para cada 20 legionarios existentes ha também
um Senhor da Guerra.

Os Campedes de Tower sdo como capitdes dos exércitos. Sdo donos
de um estandarte que sera levado a guerra e sdo comandantes de 5 tropas
ouseja, de 100 legionarios e 5 Senhores da Guerra.

Desta forma os Campedes tem sob seu juramento 105 homens que
podem segui-lo até a morte se assim ele desejar. Porém esses homens s6
sdo convocados a cumprir seu juramento em tempos de guerra.

O estandarte do Senhor da Guerra deve estar sempre em meio das
tropas quando elas sdo reunidas, e um legionario tem o cargo de portador
do estandarte. Se assim desejar, o Campedo ainda pode exigir que seu
simbolo seja pintado nos escudos de seus homens, mas eles raramente
fazem isso, porque cada tropa ter seu proprio simbolo da um status ao
Senhor da Guerra e essa vaidade ¢ boa para o exército e para seus
homens. Alguém conquista o status de campedo apenas quando um outro
campedo o nomeia um Senhor da Guerra como tal, porém essa nomeagao
e feita em conselho e no minimo 8 campedes devem ser reunidos.

Algumas vezes os campedes sdo comandantes de tropas especiais
como cavalaria.

General supremo ¢ a hierarquia maxima dentro da ordem. Sao
comandantes de 10 campedes, que repassam suas ordens aos Senhores
da Guerra. Desta forma um General comanda em média 1.000
legionarios, 50 Senhores da Guerra e 10 Campedes da Ordem. Eles sdo
raros de serem encontrados e sdo os homens que decidem as guerras. Os
generais de Tower, seja aliado ou inimigo se reine em conselhos para as
decisodes de estado de seus reis. Raramente vao direto a combate e sdo
geralmente guerreiros velhos e experientes.

Para tornar-se um General Supremo, primeiro vocé deve ter uma
tropa deste tamanho sem comando e deve ser indicado no conselho por
outro general. Se aprovado, sera convidado a vir ao conselho onde sera
nomeado general e recebera suas novas tropas. Geralmente sera enviado
a outros paises onde exércitos de legionarios formam-se sem um
comando. Porém ¢ uma honra unica chegar a esse status tdo raro dentro
daordem daigreja de Tower.

Forma de Cumprimento

A forma convenciona de cumprimento entre os membros da ordem
de Tower é: Os membros se saidam-se com um forte soco no peito e um
rugido de furia.

Porém os membros de ArmWhy tem um estilo proprio de saudarem.
Eles levantam o escudo e dao um forte soco na parte externa de seus
escudos em cumprimento a outro membro e caso estejam sem escudo
seguem o cumprimento acima, socando o proprio torax.

Os Legionarios e ArmWhy

A cidade de ArmWhy é mais um forte do que uma cidade em si. Cerca
de 40% da populagdo ¢ militar, o que torna a cidade um lugar seguro para
se morar.

Personalidade da Cidade
%enerﬂf Want %rlﬁriﬂ

Aparéncia

Want ¢ um senhor de 53 anos, com longos cabelos brancos e barba
muito bem alinhada também branca. Apesar da idade tem um corpo
atlético e uma agilidade em combate equiparada a um jovem guerreiro,
porém com um conhecimento e habilidade comparada a seus anos de
combate, 0 que o torna mortal.

Seu corpo ¢ repleto de cicatrizes de combate que ele exibe com
orgulho. Na méo direita ele ndo tem dois dos ultimos dedos, perdido por
um golpe de espada.

Seu semblante ¢ sério e rugas profundas marcam sua expressao
inalteravel, capaz de esconder qualquer emocao atras desse semblante
inabalavel.

Personalidade

Um homem frio e calculista, mas ndo maligno. Sua mente estratégica
esta focada em como vencer o inimigo, seja em combate em massa ou em
combate corpo a corpo. Capaz de estudar seu inimigo meticulosamente e
escolher dia, clima e até mesmo hora mais propicia para ataca-lo. Seus
homens s3o temidos em toda Belthor e até mesmo nos reinos mais
distantes seu nome ja foi ouvido.

Want jamais se casou porque jamais teve tempo para dar a uma
familia. Apesar de ter varias amantes e varios filhos bastardos que sdo
parte de seu proprio exército e de sua guarda pessoal.

Historico

‘Want Garloril foi criado desde muito novo no centro militar de Tower.
Onde aprendeu os preceitos da ordem e evoluiu rapidamente devido a
seu empenho e dedicagdo. Participou de varios pequenos combates
contra ataques piratas e uma tentativa de invaséo vinda do Reino Dragéo.

Em uma missdo ele manteve um forte sob defesa por dois dias com
apenas mais 6 legionarios. Nesta missdo ele recebeu o Status de
Campedo e seus seis legionarios tornaram-se Senhores da Guerra.

Hoje Want tem o Status de General e comanda toda a tropa da cidade
de ArmWhy que é mais um forte do que uma cidade em si.

Combate

Quando em combate corpo a corpo, Want analisa seu oponente e
escolhe armas e armaduras propicias para vencé-lo. Perito em diversos
tipos de arma ele ¢ capaz de lutar, nos mais diversos estilos de luta corpo
acorpo.

Quando em combate em massa, ele geralmente comanda as tropas e
muitas vezes no meio da mesma, em meio ao combate onde utiliza o
estilo apropriado para tal combate. Geralmente utiliza o combate
montado com sua tropa de cavaleiros temida pelos inimigos
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Benshiba

Descrigao
[

C idade de médio porte,Fundada na era da expansdo também
residente no delta de Tamizo. Cercada por grandes muralhas,
vivem da pesca e da navegacdo.Benshiba tém uma rota de comércio
fluvial, atendendo alguns vilarejos que se formaram ao longo do Rio.
Muitas mercadorias do interior do continente passam pela cidade antes
de ir pra Draco para serem exportadas, Mercenarios de algumas guildas
eventualmente usam a cidade para o trafico de mercadorias. E uma
cidade extremamente humanista, proibindo a entrada de qualquer raga
ndo humana em seus portdes.

Tipo de Popula¢ido: 100% Humanos.
Economia Local: Vivem da pesca e do transporte naval.
Nome do Regente: O regente ¢ Marslow de Keremut.

Guarda local: Guarda de porte médio, suficiente apenas para manter
aordem interna da cidade.

Templos: Hidrus e Corllow.
Leis: Mesmas leis do Reino.

Populacio: cerca de 10.000 habitantes
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Suplemento
.

& Lenda de Banshibae
.

Reza a lenda que a cada lua cheia em Benshiba todos devem
permanecer em casa ou o Benshibae aparece e acaba tomando a vida dos
transeuntes incautos... Mas ainda que uma lenda de fato, em toda as luas
cheias ocorrem assassinatos brutais nas vielas sombrias de Benshiba. As
autoridades investigam e a unica relagdo entre ambos ¢ o fato de néo ter
vestigios de outra pessoa além da vitima esquartejada no local e uma
frase aleatdria e sem sentido algum para os investigadores com o sangue
da vitima nas paredes do local.

=2%) (B2

Existem boato que seriam :

*uma guilda local de maniacos

*um culto profano atuando secretamente

+um fantasma de um elfo atormentado

*um maniaco em série com poderes magicos
+um lincantropo lobsomem que resida na cidade
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Todas alternativas sdo apenas suposi¢des e fazem dois anos que
ocorrem os fatos, o atual regente oferece um recompensa alta por pistas
pelo assassino ou criatura
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Personalidade da Cidade
N 0

MMNarstory Ade leresmnt

Muito calado e pensativo, Marslow ¢ um barbaro na cidade. Seu temperamento explosivo rendera a ele muitas brigas na cidade e ossos quebrados de
quem se meteu com ele. As pessoas o temem, mas confiam em sua for¢a pra defender a cidade. Marslow, devido ao seu temperamento, ¢ constantemente
cogitado a ser substituido como lider, mas ele ja se acostumou ao cargo.

Aparéncia
Um homem de meia idade de cabelos brancos e olhar cansado, tendo uma cicatriz na face. A armadura bem adornada assim como uma espada bastarda
e uma capa fazem parte do visual belo do guerreiro ledo, apelido que sugere sua furia em batalha.

Historico

Nascido durante o festival da morte na tribo dos ledes da montanha, Marslow era um franzino garoto barbaro. Durante sua juventude sofreu a perda de
sua tribo e fora vendido como escravo a tropa dos soldados de belthor. Como cavalarigo e aprendiz fora ganhando a confianga dos homens e foi adotado
pelo comandante Hoagar e juntos lutaram por Belthor até que as tropas do exército fora enviada a um combate mortal contra barbaros nas montanhas.
Dessa vez ,dividido, Marslow desertou e chegou até Draco aonde vagou como mendigo e bébado. Gastando suas economias comprou uma casa e montou
um estabulo. Apds um ataque de Drows durante a noite, a guarda ficou sem comando e o dono de estabulo comandou um contra ataque e derrotou os
invasores. Tal feito o fez ser consagrado heréi e o titulo de regente fora passado a ele.

Anseia hoje pelo perdao de seu pai, algo que nunca espera ter.

Combate

Ao entrar em combate, Marslow se enfurece e destréi tudo em seu caminho, mas em consciéncia, arma uma estratégia para a ocasido que o leve a
vitéria. Ao entrar em combate com seu escudo e langa ele almeja afastar os inimigos e estocar e esfolar o suficiente até a vitoria. A visdo deste guerreiro em
batalha é pesadelo pra mentes fracas.
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Campos Prateados

Descrigao

Cidade dos campos prateados, recebe este nome devido a sua

grande produgdo agricola destacando-se pelas enormes
fazendas de trigo que na época da colheita, deixam os campos ao redor da
cidade com uma belissima aparéncia prateada, de onde originou o nome
dacidade.

Com alto custo de vida, mas ainda assim, um o6timo lugar para se
morar, se vocé ¢ humano claro.

Vivem apenas humanos na cidade, pois a populagio ¢ extremamente
racista frente as outras ragas, qualquer outra raga vivendo ali sofrera
“estigma social”.

Mantém uma enorme muralha em torno da cidade que controla o
fluxo de entrada e saida de viajantes. Ndo humanos podem entrar na
cidade, mas pagam uma taxa de 10 Moedas de chumbo como imposto
adicional ao passar nos portdes, o viajante ndo humano ainda recebe na
entrada da cidade um certificado contendo o dia em que ele entrou na
cidade. Qualquer ndo humano que ultrapasse a marca de dez dias na
cidade deve pagar novamente as 10 Moedas de chumbo e retirar um novo
certificado para continuar na cidade, caso este ndo cumpra essa lei e seja
pego com um certificado desatualizado sera preso e pagara uma fianga de
dez vezes o valor de dias que ultrapassou do certificado (ou seja, | moeda
por dia além do especificado no certificado), sendo imediatamente
expulso da cidade.

Os ndo humanos também pagam impostos duas vezes mais caros que
os humanos normais, dessa forma nenhum nao humano reside na cidade.
Com excecao de Grock, o ando dono da taverna Sol.

Tipo de Populagio: 99,99% humanos e 0,01% ando.

Economia Local: vivem da agricultura e artesanato, mas a principal
fonte de renda local ¢ o pastoreio. Ha inimeras criagdes de ovelha na
cidade, que sede a 1 e o leite de ovelha para os nobres de toda a regido.
Ainda existe 0o maior artesanato com la em todo o reino.

Na cidade se encontram os mais belos xales de 13, assim como roupas
e capas. Os precos das roupas de 13, variam em torno de 40 a 500 Moedas
de Prata, mas fora do reino podem chegar a valer 2000 Moedas de
chumbo ( Geralmente quando exportadas, sdo vendidas por “Pecas” de
prata que representam este valor).

Local Importante: Um ponto importante para a economia da cidade
¢ a taverna Sol Dourado. Importadora de frutas Lobo vindas de Kanzar,
vende o mais delicioso vinho feito desta fruta. O dono da taverna e Grok
Unglacaster, o Gnico ando da cidade, e o inico ndo humano que tem os
mesmo privilégios dos humanos perante a lei local. O vinho ndo ¢
vendido em garrafas, podendo apenas ser bebido na propria taverna, e
uma taga do vinho custa 12 moedas de chumbo. Apenas Grok conhece a
formula do vinho

Nome do Regente: O regente ¢ Armani. Dono da maior oficina de
tecelagem artesanal da cidade.

Guarda local: A guarda da cidade mantém um porte médio,
suficiente para manter a ordem no local, mas ndo para enfrentar uma
guerra com outra cidade.

Leis: iguais as do reino, mas todos os ndo humanos recebem
discriminagdo perante a lei. Existe a lei do imposto para ndo
humanos que estejam na cidade num periodo de dez dias que
consiste na cobranga de 10 Moedas de chumbo a cada dez dias
para pessoas ndo humanas permanecerem na cidade.

‘ Populacio: cercade 5.000 habitantes

‘ Templos: Mays e poucos templo da Guerra.
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Paverna “Sol Dourado”

A taverna Sol Dourado ¢ uma grande constru¢do de madeira e pedra
com 2 andares de altura.

Localizacao:

Ataverna encontra-se proximo a muralha sul da cidade, e também na
rota de qualquer um que venha de Kanzar e va pegar o portdo Oeste em
dire¢do ao Nilo.

O dono da Taverna: Seu nome ¢ Grok Unglacaster, ou barba
reluzente. Um ando muito sorridente e querido pelos moradores do local.

A Construcio:

A taverna ¢ uma construg¢do em L com 2 andares e uma torre anexa
emuma das ponta do L, tendo 3 andares de altura a torre.

Os dois primeiros andares contam com cadeiras acolchoadas com
almofadas de penas e mesas requintadas de madeira nobre com “runas *
ands que contam a historia do reino de Kademir (Reino Ando).

Além disso ha dois grandes bares centrais em cada retangulo dos L
que ficam no centro das mesas. Onde 3 atendentes servem as bebidas.

No fundo da taverna, na parede que divide com a Torre ha um outro
balcdo onde saem as comidas.

Um grupo de bardos vestidos de bobos que alegram os convidados
cantando, encenado e caminhando entre as mesas.

O segundo andar conta com bancos em fileira onde ha apresentagio
de teatro, recital de poesias e dangas em um palco pré-montado.
Enquanto os membros assistem o espetaculo, alguns servigais passam
com bandejas com bebidas, frutas, pdo e carne.

A torre é a morada de Grok. Ela tem 3 andares e uma adega
subterranea. O primeiro andar ¢ a cozinha, onde sdo preparadas as
comidas e levadas até o balcdo externo onde os servigais pegam para
Servir.

No chéo da cozinha ha um algapdo, trancado com um grande cadeado
que leva aadega. Apenas Grok tem a chave, que sempre leva no pescogo.

No segundo andar, uma escada circular que sai de um canto da
cozinha e sobe até uma area utilizada para Grok preparar as bebidas.
Parece um laboratorio alquimico. Ha grandes barris de fermentacao e o
lugar cheira a lcool e frutas podres.

O 1ultimo andar ¢ um quarto simples de Grok, onde ele dorme e
guarda sua armadura e machado de lamina dupla da época que servia o
exército do reino de Kademir.

Os empregados:

A taverna conta com: 4 bardos que pintam seus rosto como bobos e
cantam musica, recitam poesias, fazem malabarismos.

Além disso ha 2 garotos de 17 e 16 anos que levam as comidas as
mesas dos clientes.

Cada balcdo de bebida contém 3 atendentes que servem as bebidas, a
principal atragdo do bar de Grok.

Na cozinha trabalham Grok , uma senhora de 42 anos e uma jovem
senhora de 18 anos. Porém na maior parte do tempo Grok esta
caminhando entre as mesas e cumprimentando os clientes.

Quase sempre ha grupos que sdo convidados ou se oferecem para
fazer um espetaculo na taverna. Estes grupos (quando irdo se apresentar
pela primeira vez) devem primeiro apresentar-se apenas a Grok e se o
mesmo gostar os contrata, geralmente por 5 dias.

Ha também 4 guerreiros contratados para fazer a seguranca da
Taverna.

Apesar de ganancioso, Grok paga bem seus empregados, mas exige
total compromisso dos mesmos.

Os valores:

A comida na taverna do Sol Dourado ¢ um pouco mais cara que nas
outras tavernas locais, porém o espetaculo e garantido.

Em dias de Show, a entrada na Taverna pode custar de 50 a 100
moedas, o que ¢ muito bem pago pelos nobres locais, ja que os petiscos e
bebidas sdo servidos de graga.

Taverna Sol Dourado
1° ANDAR

Escada para 2" andar

Taverna Sol Dourado
2° ANDAR
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Nos dias que tem Show um dos guardas fica na escada que leva ao
segundo andar e so passa aquele que recebem uma fita vermelha no
brago, sinal de que pagaram o “ingresso”. Nos dias que ndo tem Show a
portano final da escada do 2° andar fica fechada.

Aprincipal bebida da taverna:

A Bebida do Lobo (que deve ser consumida dentro da taverna e da
em média 8 tagas) a garrafa custa 30 moedas e a taga S moedas.

A Cervejado Cervejeiro custa 100 moedas a garrafa.

As Principais Bebidas:
Além das bebidas tradicionais como Run, Cerveja escura, Vinho e
Hidromel, Grok oferece duas grandes especiarias.

ABebida do Lobo:

Feita com a Fruta Lobo. Com um teor alcoolico extremamente alto,
esta bebida agridoce ¢ muito apreciada pela nobreza da regido. Porém
por mais caro que os nobre venham a oferecer, ela so ¢ vendida dentro
daTaverna, ja que Grok teme o roubo de sua formula.

A Cervejado Cervejeiro:

Nao existem em ERA cerveja melhor que a cerveja do cervejeiro
de Lacustrica. Leve, clara e com um sabor inigualavel. Grok ¢ um dos
poucos clientes com quem o Cervejeiro negocia. E ali a cerveja do
mesmo pode ser apreciada. E para buscar a cerveja o Cervejeiro s6
negocia com o proprio Grok que ¢ obrigado a viajar até Lacustrica e
trazer varias carrogas de cerveja e muitos segurangas para escolta.

Os Puritanos
[

Historico, metas e sonhos:

A ordem dos Puritanos, sugir em torno do ano de 636, alguns anos
apos a extinsdo da Facg@o conhecida como "O Sol Negro". Acredita-se
que ex-membros da antiga ordem fundaram a ordem dos Puritanos em
Campos Prateados. Inicialmente uma ordem timida, onde apenas
protestos eram realizados pelos membros contra moradores ndo
humanos que residiam na cidade. Mas logo o ordem cresceu e atentados
comecaram a ocorrer contra a vida dos moradores ndo humanos que
acabaram por deixar a cidade.

Hoje, cerca de 30% dos moradores humanos da cidade sdo membros
da ordem, que realizam protestos, vestindo seus mantos negros com
capuzes cobrindo os rostos e levando tochas contra pessoas que
abriguem nao humanos ou pousadas que os hospedem.

Atos de violéncia explicita sdo raro, ja que a guarda da cidade as
impede. Mas tentativas de assassinto sdo algo comum, facilitada pela
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propria guarda local, ja que muitos sdo membro dos puritanos ou
simplesmente simpatizantes da ordem.

A Taverna do Sol Dourado ja foi varias vezes alvo de protestos e
chegou uma época que isso projudicou a frequesia de Grok, porém com
ajuda do regente Armani estes protestos foram controlados pela guarda e
a Taverna voltou a seu movimento convencional. Porém a vida de Grok
jéafoiatentada vérias vezes.

O atual lider da ordem ¢ um nobre local conhecido como Sir Ducan.
Dizem que Ducan ¢ um adorador de Karan e como lider dos Puritanos
realiza rituais de sacrificio de ndo humanos e convida membros da ordem
a participar de rituais macabros, tudo camuflado como sendo algo dos
Puritanos, mas na verdade seus objetivos macabros estdo ligados a igreja
de Karan e os membros da ordem sem saber participam de rituais a
Karan.

Membros:

Qualquer humano pode fazer parte da ordem dos puritanos, desde
que esteja disposto a seguir os preceitos da ordem, lutar contra qualquer
lei a favor dos ndo humanos e ter como inimigo ndo apenas 0s nao
humanos mas um que os defenda.

Escala deinfluéncia:

Grande influéncia na cidade, mas existem pequenos simpatizantes da
ordem espalhado entre caravana, nobrez da capital e nas principais
cidade xenofobicas de Belthor.

Afiliagao:
Somente humanos podem ser membros dos Puritanos.

Personalidade da Cidade

o
Armani Gatbana, o estilista

Aparéncia:

Vestido com elegéancia e joias, nunca se vera Armani mal vestido.
Além de se vestir bem ele costura para muitas familias nobres de Belthor.
Suas vestimentas caras sdo requisitadas por muitos figurdes de ERA.
Mas a riqueza de Armani também ¢ fruto de uma vida de vicios e
hedonismo. Festas aos montes, costume herdado de uma vida boemia na
capital.

Personalidade:

Extrovertido e simpatico, o alegre Armani ¢ um regente amado pela
populagdo sofrida da cidade dos Campos prateados. Altruista e
benevolente, o regente cobra caro dos poderosos e fornece aos pobres.
Dedicado a educagio, aplica um plano de regéncia unica valorizando a
educacdo e implantando o voto direto para escolha da regéncia ao invés
davassalagem. Atos que lhe renderam inimigos perigosos.

Além das idéias politicas, o fato de ser homossexual assumido ainda
¢ um tabu que ndo rende bons comentarios ao seu respeito, mas o velho
Armani ¢ um articulador nato e detém os atentados contra sua vida
apenas com sua sagacidade mental.
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Histérico:

Filho de uma familia de lordes, Armani nascera fraco e manco. Fora
cuidado entre as mulheres e ao ficar mais velho fora enviado ao colégio
de bardos aonde se destacou pela oratdria e poesia, mas por ser um
desvairado e viver em festa e escaramugas fora preso e mendigou pelas
ruas da capital até conhecer a fé de Mays que lhe acolheu. Ao retornar e
ver o timulo de seu pai dedicou-se a tratar de sua mae e irméos mais
novos. Armani ficou rico com sua costura e poderoso com seus
manifestos e poesias. Logo fora convidado para a rebelido da harpa, na
qual hoje comanda com um conselho e propaga o ideal republicano e o
fim da intolerancia.

Combate:

Armani ¢ pacifista, mas usa sua bengala e labia para se defender e
fugir. Mas além disso, sua bengala ¢ bainha de um sabre afiado e magico
dado pelos elfos como pagamento de uma auxilio.

Armﬂni %ﬂﬂﬁﬂnﬂ

Sir Duncan allharden
Nome na ordem Ae Karan: ko'sr Wandur

Aparéncia:

Sir Duncan é um belo homem loiros trajando uma armadura negra
que todos chamam de Carrasco Negro. Dizem que em seus pactos
secretos ele vendeu sua alma a criaturas de Karan e com isso assumiu
uma forma grotesca com chifres e olhos escarlates que sdo ocultadas por
magia.

Personalidade:

Frio e calculista, ko't Mandor ¢ um adorador de Karan que usou a
ordem dos Puritanos como meio de esconder sua verdadeira intengéo.
Sem que os membros saibam, Ducan manipula a ordem de forma a tornar
os membros adoradores de sua igreja de Karan, oculta pela mascara da
Ordem.

Extremamente estrategista, Ducan tem planos muito maiores do que
apenas a morte de alguns ndo humanos e tem alguns aliados que
conhecem estes planos e sua devogdo a Karan, tais aliados também sio
devotos ao deus Nefasto e auxiliam Ducan na manipulagao dos membros
da Ordem dos Puritanos.

Histérico:

Ducan ainda jovem foi vendido como escravo para um Lorde de
Tamatuz. Durante sua infincia foi maltratado e violentado pelo lider da
guarda do Lorde, um meio Orc.

Em uma viajem do Lorde até Campos prateado,Ducan conseguiu
escapar e foi acolhido por um acélito de Karan que deu a ele a chance de
vinganga. Ducan assassinou o Lorde naquela mesma noite e cegou o
lider da guarda do lorde tomando-o para si como escravo.

Ducan cresceu sob os ensinamentos do acélito até o dia que o matou
em sacrificio ao seu verdadeiro Lorde: Karan.

Combate:

Ao entrar em combate ko'r utiliza seus companheiros como escudo.
Ele é sempre frio e utiliza golpes que causem dor profunda e sofrimento,
mas ndo a morte de seus inimigos, sofrimento este que ele sempre
oferece a Karan.

Grok l/[ngfﬂmster = ou Barga rebuzente

Aparéncia:

Barba relusente ¢ um tipico ando das terras ao norte. Cultiva uma
longa barba ruiva, repleta de trangas presas por aneis de ouro e prata, um
longo cabelo que se mistura com sua barba, um nariz robusto; medindo
ndo mais que 1,12 de altura,

Barba reluzente recebeu este nome devido as joias que utiliza preso
em sua barba e pelo fato de cuidar mais de sua barba do que das joias que
se encontram nela. Como ele sempre diz: “Se eu perco as joias outros
ganham, agora se eu perco a barba todos perdem, porque juro que
fecharei a taverna até que ela cresga novamente.” Sempre terminando a
frase com uma grande gargalhada.

Personalidad

Grok é muito sorridente, brinca muito com os seus cliente. Esta
sempre pronto para soltar uma piada. Porém dizem que Grok ja foi um
guerreiro temivel e sem cleméncia com seu inimigo. Mas por ndo gostar
da sua vida de soldado, deixou as terras ands e procurou um novo ramo de
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negocios, bebida, seu passatempo predileto.

Apesar das dificuldades de montar da Taverna em Campos
prateado, Grok acabou bem sucedido e querido pela cidade (exceto pelos
membro da ordem dos Puritanos).

Histérico:

Grok nasceu na cidade de Mist no reino Ando, onde ingressou no
exército desde muito jovem. Participou de algumas campanhas onde
acumulou riquezas. Mas logo desistiu dessa vida e partiu para o Sul para
conhecer melhor a terra dos Humanos.

Dizem que os humanos sao grandes apreciadores de bebida e Grok
veio confirmar.

Conseguiu uma autorizagio para montar uma taverna na cidade dos
Campos Pratedos e ali estabeleceu sua vida.

Grande conhecedor de sabores, utilizou das frutas da regido para
fazer as melhores bebidas que se conhece no Reino de Belthor, sendo a
mais famosa de todas, o Vinho da Fruta Lobo que ele negocia com a
cidade de Kanzar.

Apesar de ja ter sofrido ataque dos Puritanos, Grok adora a cidade
que mora e a populacdo da cidade também adora Grok que é conhecido
por todos que ali moram.

Combate:

Grok ¢ um 6timo guerreiro, apensar de quase nunca entrar em
combate. Porém quando o faz ele utiliza seu machado de lamina dupla
que ele maneja muito bem e que fica guardado em seu quarto no topo da
taverna.

7 rok l/lnglnms
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Cidade da Rocha Devada

Descricao

Cidade portuaria, muito bonita, bem arborizada e repleta de
pragas. Nao ha muralhas na cidade o que permite um bom
planejamento na hora de construir as casas, ndo sendo ela amontoadas
uma sobre as outras como ocorre na maioria das cidades.

A economia local talvez seja a mais diversificada entre todas as
cidades do reino, o que a torna muito procurada por viajantes em busca de
emprego e também a torna um 6timo local de oportunidade para se
trabalhar. Rocha Nevada comercializa muito com as cidade da Ilha
Morta.

A cidade vive da exploragdo de suas enormes minas, da pesca,
artesanato e escultura em pedra e da agricultura.

Tipo de Populagio: 80% humanos, 15% elfos e 5% andes.

Economia Local: Mineragdo, pesca, comércio maritimo,
agricultura e artesanato.

Nome do Regente: Harlon o Branco

Guarda local: Existe 2 casas da guarda na cidade, com soldados
muito bem remunerados o que a torna uma guarda de alto nivel. Mesmo
assim existe um alto indice de criminalidade na cidade, o que prova que
as grandes cidades ndo fogem aregra.

Templos: Mays ¢ a principal divindade, mas existe uma rua na
cidade apenas de templos e ali se encontra Hagr, Corlow entre
divindades anas, élficas e nordicas. Apenas divindades
malignas sdo proibidas na cidade, mas da mesma forma elas
existem e basta saber procurar para encontrar-las.

Leis: Utilizam as leis do reino.

Populagio: cerca de 20.000 habitantes.

Suplementos
B |

O Goyverno
B

Rocha Nevada ¢ governada pela igreja de Mays. No centro da cidade
ha um grande templo, quase um palacio sem muros, cercado por um
grande jardim com estatuas de homens e mulheres nas suas mais belas
formas fisicas.

O grande templo ¢ feito de pedra branca, retirada de uma das minas da
regido, com grandes colunas decoradas com pedras preciosas sustentam
o grande teto desta constru¢do magnifica.

Jardineiros cuidam da aparéncia externa dos jardins impecavelmente.
No interior do templo existem piscinas térmicas, onde a nobreza e o clero
podem freqiientar, recebendo massagens relaxantes realizadas pelas
servas e pelos belos servos da ordem de Mays.

Aqui também encontra-se o governo central da cidade, onde Harlon o
Branco governatoda a cidade.

O governo preza pela aparéncia da cidade. Grandes pragas
arborizadas e com imagens da deusa,feito pelos melhores escultores do
reino estao espalhadas por toda da cidade.

Cada construgdo necessita de aprovagdo de uma divisdo de
arquitetura no templo/governo central da cidade. Nenhuma construgéo
pode ser realizada sem prévia aprovagdo do governo local.

Mendigos ndo sdo vistos na cidade e se algum chega até a mesma ¢
rapidamente desaparecido pelos clérigos da ordem.

A cidade ainda conta com a Lei do Nascimento. Qualquer pessoa
nascida em Rocha Nevada deve passar pela avaliagdo de um clérigo da
ordem de Mays no templo da aceitagao.

Este templo ¢ localizado a 2km a leste da cidade, sobre um pequeno
elevado onde uma estrada de pedra leva até a suas porta. Ali toda crianga
nascida na cidade ¢ inspecionada, se tiver qualquer deficiéncia fisica sdo
descartados no pogo dos infiéis, repleto de crocodilos famintos.

Todos os nascidos em Rocha Nevada devem passar pelo templo da
aceitacao, ali eles recebem um selo que sera trocado por uma marca em
sua pele quando ele completar 10 anos. Isso comprova que ele ¢ um
cidaddo de Rocha Nevada tendo os diretos como tal.

Os direitos dos Cidadaos de Rocha Nevada:

- Todo o cidaddo de Rocha Nevada tem direito a curas realizadas
pelos clérigos de Mays sem ter de pagar nada por isso.

- Seus filhos tem direito ao estudo das letras no templo das escrituras,
onde clérigos ensinam os costumes de Mays e alfabetizam a todos.

O Artesanato em Rocha Nevada
B

O artesanato em pedra € algo muito comum na cidade, mesmo porque
grande parte das pedras brancas de Elamo retiradas das minas de Elamo,
¢ consumida pela propria cidade.

As pessoas que moram ali sdo vaidosas e suas casas sdo enfeitadas
com jardins geralmente com estatuas que representam os grandes chefes
da familia. Desta forma o artesanato local consome quase toda a
produgio da mina de Elamo.

Muitos nobres de outra cidade vem até a Rocha Nevada para
encomendar bustos ou grandes estatuas que representem sua imagem.

Além das estatuas e bustos, os artesdes também fazem afrescos nas
pedras das casas da cidade, tornando a cidade bela e decorada, realmente
algo jamais visto em nenhuma outra cidade de Belthor.

As grandes Minas de Rocha Nevada
-

Na regido existem varias minas de uma grande pedra branca
conhecida como Rocha Nevada (dai surgiu o nome da cidade), apesar de
resistente ela a0 mesmo tempo ¢ 6tima para ser esculpida, pois tem uma
superficie lisa e brilhante. As pedras sdo usadas na construgio das casas e
estatuas da cidade além de serem vendidas para os palacios do reino. Os
donos das terras das minas devem pagar altos impostos ao governo da
cidade, sendo que 50% das minas de Rocha Nevada pertencem a igreja
de Mays.

Existem ainda uma mina de Niterral, o mesmo metal minerado em
Rocha Nevada, porém os ferreiros de Rocha Nevada, ndo sabem
trabalhar o metal como em Rocha Ana, desta forma ele ndo tem grande
valor econdmico e ¢ utilizado como liga em ferramentas que ndo
necessitam de grande resisténcia, ja que o metal originalmente é poroso e




Personalidade da Cidade

FHarlon, v brance

Personalidade

Harlon ¢ a maior autoridade de Mays na cidade e também o
governador da mesma, uma vez que todos lhe pedem conselho. Ele
tem uma personalidade forte e mantém o poder com punhos de ferro.
Sua palavra ¢ lei na cidade. Ele tem sob seu comando toda a igreja de
Mays e toda a guarda da cidade, além de varios nobres bajuladores
que o apéiam. E claro, que muitos sdo na verdade hipocritas e s6
desejam a sua queda. Mas Harlon esté atento a isso, por esse mesmo
motivo esta a mais de 12 anos no poder de Rocha Nevada, quando o
ultimo regente morreu sem deixar herdeiros e Harlon assumiu o posto
de regente temporario, sendo nomeado 4 anos depois como regente
oficial da cidade.

Aparéncia

Harlon é um homem de meia idade (38 anos - paraa
média de vida local ja seria uma idade quase
avancada) com uma aparéncia magnifica. Muitos
dizem que ele tem uma idade muito mais avangada
do que aparenta ter, porém utiliza-se de banhos
com ingredientes especiais ¢ do uso de magias
para manter-se com aparéncia mais jovem.

Harlon esta sempre vestido de branco, com
suas roupas impecavelmente limpas, sua
cabeca ¢ raspada, deixando apenas a barba
ruiva a mostra, algo comum e sinénimo de
masculinidade em Rocha Nevada.

Histérico
Harlon nasceu em um pequeno vilarejo,
pertencente a um grande bardo, tinha tudo
para se tornar mais um agricultor
esquecido em meio ao mundo, mas por
sorte ou pelo destino, quanto tinha apenas
dois anos seus pais receberam a visita de
um Templario de Mays, o vilarejo
jamais havia visto alguém téo belo que
julgaram o mesmo como um enviado
dos deuses. Harlon era um garoto com
beleza fora do comum, e escondido
por traz da sujeira em seu rosto o
templario identificou tal beleza.
Seus pais deram permissdo que o
mesmo o levasse, acreditando em
uma vida melhor a seu filho. E
foi o que aconteceu. Harlon
teve o melhor treinamento,
tornou-se 0 melhor aluno e
logo professor. Vagou pelo
mundo durante 6 anos de
suavida, até que assumiu o
posto de coordenador da
igreja em Rocha Nevada.
Ali sua carreira cresceu
rapidamente, ele alterou a
cidade, livrando-a das
"impureza", como ele proprio
diz. E quando o regente local morreu,
ele recebeu o titulo de regente substituto
pelo Marqués de Belthor, que era muito seu amigo,
titulo que de substituto tornou-se permanente.
Hoje ele governa a cidade com punho firme. Uma das casas da
guarda da cidade é composta apenas por Cavaleiros Escarlates.

Combate

Devido a sua aparéncia, Halon pode parecer uma pessoa fragil.
Mas se engana quem pensa assim. Além de um poderoso guerreiro
Harlon é detentor das mais diversas artes de magia divina.

Ele leva também um cetro magico com poder incrivelmente forte.




( tidade extremamente pobre, com altissimo custo de vida. Seria
um 6timo ninho de criminosos se tivesse um grande porte, mas
s abriga ladrdes de galinha. A maioria de sua populagio € composta por
humano, mas existe uma grande concentragio de elfos vivendo ali.
Tipo de Populagiio: 60% humanos e 40% elfos e meio elfos.

Economia Local: Criagao de vacas e ovelhas

Nome do Regente: Corun.

Templos: Deus Corlow e Cronus, existe também alguns
templos secretos de Meril e Camor.

Leis: As mesmas do reino.

Populacio: cerca de 5.000 habitantes.

Personalidade da Cidade

Awmarit Corun

Aparéncia

Um jovem meio elfo, de longos cabelos negros, orelha ligeiramente
pontiaguda e tragos acentuados de humanos, apesar de finos e belos. E
vaidoso e pense em si proprio. Um nobre que arrecada impostos para seu
bem estar e ndo da cidade que deveria cuidar.

Anda sempre com as melhores roupas que a pequenas Claus pode lhe
comprar com impostos e ja chegou a fazer o absurdo de aumentar os
impostos para comprar uma carruagem, porém voltou atras quando um
celeiro de sua propriedade foi incendiado.

Personalidade

Covarde e traigoeiro, ndo mede esforgos para se dar bem, mesmo que
paraisso tenha de passar por cima dos outros.

Tem uma lingua afiada e pode ser bajulador quando ha interesses
pessoais envolvidos. Porém ndo se engane, pois ele se preocupa apenas
consigo mesmo.

Nao tem amigos e sim aliados que ele compra com favores.

Histérico

Corun ¢ um filho bastardo do Bardo Ismail que deu o direito ao filho
de reger a pacata e distante vila de Claus. E claro que Corun aceitou isso
como um insulto, porém aceitou. Hoje todos os seus esforgos sdo
voltados para acender dentro da hierarquia nobre e derrubar o seu pai.
Mantém alguns contatos com Duques e Bardes e dizem até que o
Visconde lhe deve um favor que ele ird cobrar na hora certa. Se tiver
oportunidades suficientes ele chegara até a capital e quem sabe dar um
golpe de estado tomando para si o poder de monarca.

E claro que sdo desejos ocultos e distantes, mas Corun ainda é jovem
e tem uma longa vida de intrigas pela frente.

Combate

Corun nunca entra em combate, ele tem uma guarda pessoal de 6
homens que o protegem contra investidas de 6dio dos moradores de
Claus. Uma vez que Corun nio se importa em levar para sua cama a filha
ou até mesmo a esposa de algum aldedo local. E caso o mesmo lhe
importune terd a casa e as terras confiscadas isso se ndo tiver a vida
tomada pelos guardas do regente.




ila and, fundada anos depois do surgimento da cidade de

Lenoril. Avilavive da exploragdo da pratana mina local e esta ¢
comercializada com Lenoril que compra todo o estoque produzido na
cidade.

Todos os homens que moram na vila e algumas mulheres trabalham
na mina e ndo hé outra forma de comércio em Co-Iat, tudo é comprado de
Lenoril.

A principal atragdo da vila é a festa da descoberta, realizada no dia
33/05 onde os andes comemoram a fundagdo da cidade e a descoberta da
mina. Nessa festa eles bebem durante 3 dias, ou até o tltimo cair de sono
ou de tanto beber. Mas geralmente a festa dura 10 a 15 dias, pois aqueles
que caem acabam retornando no dia seguinte para beber mais e com isso
nunca ha o ultimo. Apesar de negarem que a festa dure tantos dias.

Ali éum 6timo local para aventureiros que procurem armas feitas de
prata, pois o trabalho ando com o metal ¢ de colocar inveja nos andes do
Reino Ando.

Tipo de Populacdo: 100% andes.
Economia Local: Venda de prata.
Nome do Regente: T4 Monorin

Guarda local: Nao ha. Quando ha necessidade de guerrear, os
homens da cidade sao enviados.

Templos: divindades Anas.

Leis: Nao ha leis especificas na cidade. Quando hd a
necessidade de um julgamento o anéio mais velho ndo parente
das vitimas da o veredicto.

Populacio: cerca de 800 habitantes

Suplementos
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fMinas de Co-Xat
T —

Co-lat (pronuncia-se: Cuoiante), na lingua and significa Velho
Brilhante. Porém a cidade é chamada pela maioria de Vila Mineral, ja
que sua pronuncia é considerada dificil para a maioria de populagéo.

Ela surgiu a cerca de 20 anos, quando o ando Ta Monorin (Pronuncia-
se: Tao Monoriam) que significa, velho de barbas prateadas, encontrou a
grande mina de prata a leste da ilha. Num primeiro momento Monorin
achou que era apenas mais uma mina como as outras, pertencentes ao
bardo Meander, porém logo descobriu que a mina era repleta de galerias
subterraneas onde a prata aflorava de suas paredes.

Ta-Monorin construiu sua casa, proximo a mina, porém Lenoril
requisitou amesma, uma vez que a mina estava em terras Lendrianas.

Mas Ta-Monorin tornou-se o coordenador da mina e 30% de sua
produgdo pertencia a ele proprio, o restante devia ser enviado a Lenoril.

Rapidamente a mina chamou a atengéo de trabalhadores, porém Ta-
Monorin s empregava os andes para o trabalho nas minas o tornou a vila
tipicamente ana.

Hoje dos 30% da produgdo da mina pertencente a Co-Iat apenas 5%
permanece na cidade na forma de pagamento aos trabalhadores, o
restante ¢ todo vendido a Lenoril, seja como matéria prima ou na forma
de armas de prata produzidas pelo ferreiro Tanor que trabalha com
exclusividade para a loja ARMA DE PRATA em Lenéril, lugar onde
encontram-se as melhores e mais bem forjadas armas de prata de toda
Belthor.

Festa da descoberta
TS

Uma tipica festa and, parecida com as que existem em varias cidades,
onde toda a populacdo da cidade se reune e fornece alguma forma de
comida ou bebida, tudo com muita abundancia e onde o exagero ¢ visto
com bons olhos.

Todos comem até ndo agiientarem mais, bebem até desmaiar, dangam
até as pernas bambearem.

E uma festa feita mesmo para a resisténcia and, porque eles podem
passar dias sem dormir, comendo, dangando e cantando as cangdes que
sdo revezadas entre os moradores que sabem cantar e tocar.

Como em outras festas anas, esta testa a resisténcia e segundo eles a
festa dura apenas 3 dias, mas a embriaguez e a euforia distorcem a nogao
do tempo.

A festa realmente termina quando a bebida e a comida acabam e ndo
sd0 mais repostas por nenhum morador o que dura em torno de 8 a 10
dias.

Uma peculiaridade tipica da festa é os homens presentearem as
mulheres com algum material de prata, como broches, anéis e colares.
Naio existe uma disputa para ver quem da o melhor presente, cada um da
aquilo que fez com as proprias maos. Nesta época muitos jovens iniciam
sua vida amorosa presenteando a mulher que desejam ter como parceiras
e elas aceitam o presente ou ndo. Ao aceitar significa que um lago afetivo
entre os dois foi estabelecido.

Todos os jovens que entram na maturidade e que gostam de alguém na
vila aguardam ansiosos a festa anual para iniciar sua relagdo afetiva com
o seu par. Antes disso existe apenas a troca de olhares e com isso a
verifica¢do se a jovem pretende mesmo aceitar o presente do jovem.

E uma forma de cultura bastante peculiar da cidade.




Personalidade da Cidade

Ti MNosorin

Pronuncia-se: Tao Monoriam, que significa, velho de barbas prateadas

R
e

Aparéncia

Um ando de pele morena barba curta e cabelo raspado. Muitos
estranham ao ver um ando sem as longas barbas, porém, segundo ele,
ap6s um acidente que sofreu em uma forja onde sua barba pegou fogo, ele
passou manté-la curta.

Com uma barba grisalha, quase sempre repleta de limalha de prata, o
que lhe rendeu 0 nome que ele acabou adotando como seu.

Personalidade

Sempre sorridente, esta sempre disposto a ajudar. Até hoje ele entra
no interior das minas para ajudar os mineiros a inspecionar as instalagdes
da mesma. Simples e amigo, esta sempre disposto a ajudar e a convida-lo
parair a sua casa tomar uma bela cerveja produzida por ele mesmo, a qual
ele tem orgulho de dizer isso e também de apresentar todos os seus 26
filhos e sua esposa.

Historico

Ta Monorin chamava-se Teodon e pertencia a guarda palaciana do
reino ando. Porém seu destino foi alterado quando uma de suas armas de
polvora foi roubada por humanos em uma taverna, quando ele havia
bebido demais.

Ele foi acusado por deixar tecnologia ani cair em maos de néo andes e
parando ser condenado fugiu do reino.

Por ironia do destino, ele conheceu sua esposa nesta fuga e viajou
com ela para o sul onde trabalhou como vigia de taverna, depois de
ferreiro e por tltimo encontrou a mina de prata de Co-Iat, tornando-se
mineiro.

Combate

Implacavel no combate. T4 Monorin utiliza técnica de combate corpo
a corpo aprendida em seus anos de treino no exército ando. E capaz de
usar o peso de seu corpo em seus golpes, aumentando a forga de impacto
e dano causado.




idade extremamente grande, portuaria e cercada por grandes
muralhas. E a principal rota maritima de comércio entre a ilha
morta e oreino, o que a torna um ponto politicamente estratégico.

A cidade, como qualquer cidade grande e portuaria, ¢ repleta de
bandidos e de pobreza. A nobreza reside na parte central da cidade,
protegida por uma segunda muralha interna, a guarda também reside
dentro dessa muralha, mas existem postos de vigilia espalhados por
varios pontos da cidade.

A parte portuaria ¢ a area ao redor da muralha ¢ muito pobre. Ali
residem pescadores juntamente com assaltantes. Até orcs renegados
podem ser encontrados nessas areas.

Existe uma poderosa guilda na cidade chamada de “Adoradores do
Olho Negro”, um guilda de ladrdes e assassinos que comandam toda a
parte pobre da cidade. Esta guilda contém uma forte influéncia na
nobreza, ¢ dizem as mas linguas que o verdadeiro lider da guilda reside
na parte nobre da cidade.

O principal ponto positivo da cidade ¢ o enorme comércio de
alquimia. Toda semana uma feira ¢ montada préximo a muralha nobre e
pode-se encontrar de tudo em pogdes, incluindo alguns anéis e joias
magicas. A feira ¢ extremamente policiada.

Tipo de Populagao: Inimeras ragas, sendo que 60% sao humanos.

Economia Local: Mercado de alquimia e transporte de cargas entre a
Ilhamorta e oreino.

Nome do Regente: O regente ¢ Kurt Handalf.

Guarda Local: A Guarda local ¢ de médio porte concentrada na parte
nobre da cidade . Mas existe na cidade muitas Guardas auxiliares, seja
dos nobres da cidade, ou de comerciantes importantes. E até soldados do
exército do Rei fazem a guarda nos portos e nas muralhas da cidade.

Templos: Hagr, Corlow, Guerra (maioria) e Hidrus. Se souber
onde procurar ainda pode encontrar templos secretos de Camor,
Deus da Morte e Karan.

Leis: Mesmas leis do Reino.

Populaciio: cercade 52.000 habitantes

Suplementos
B |

Aboradores do Olfio Degro
O e—

Simbolo

Um olho negro de mulher delineado. Representando a prontiddo da
guilda acerca de tudo que se passa na cidade e a sedug@o fatal que ela atrai
suas vitimas.

Histérico, metas e sonhos

Nascida dentro do culto a Mays. Ha 15 anos atrés, o clube (como é
chamado pelos membros) iniciou suas atividades e como meta inicial
jogou os nobres um contra os outros. A cidade entrou em um estado de
anarquia e a milicia se corrompeu. E conforme a cidade se corrompia,
piratas e mercenarios foram aparecendo. O apice foi o grande incéndio
da parte velha da cidade, ocorrido a 5 anos atras. O clube agora almeja
expandir seus negocios por toda Belthor.

Membros

Humanos ricos com 6tima aparéncia ¢ de carater duvidoso sio
convidados a integrar esse clube de depravados e intriguistas. Membros
do clube se encontram na mansao Rouge Rose aonde todos os membros
bebem, comem, realizam suas orgias e depravacdes. As autoridades
fazem vista grossa ja que membros a alta nobreza participam destas
reunides de depravagdo humana, onde muitas vidas sdo decididas.

Tipo de Afiliagdo

Criminosa e aristocratica (Nobres hedonistas e corruptos integram a
guilda).

Escala de Influéncia

Draco [Moderada]




Afiliacao

Um convidado a se integrar deve passar no teste de admissao da
guilda. Ele deve seduzir e aplicar um golpe em alguma vitima. Apos o
golpe deve arcar com uma festa de grande parte com luxos e requintes da
guilda, apos isso ele deve realizar um assassinato sem motivagdo sem
levantar suspeitas das autoridades com supervisio de um membro. Apds
isso ele sera bem vindo ao clube.

Feira de Draco
[

A Feira Alquimica de Draco

A cada 10 dias ocorre a feira alquimica de Draco, uma feira que retine
inumeros mercadores alquimicos que se reinem na Rua das Pogdes, uma
rua que se estende por 1,5 km margeando a muralha que da acesso a area
nobre da cidade.

A feira se estende a 600 metros a leste do portdo principal da cidade
nobre (como ¢ chamada a area nobre) e segue por mais 900 metros além
do portdo, em uma curva acentuada.

Esta rua ¢ repleta de estabelecimentos alquimicos e magos
identificadores. Porém a cada 10 dias a rua ¢ fechada apenas para pessoas
apé e barracas sao montadas nos dois lados da rua.

Intimeros mercadores das cidades de Kenedar, seguem viagem de
navio até Draco onde montam suas barracas para a venda de pogdes e
itens alquimicos diversos.

Nos dias de feira o movimento no local é extremamente alto, uma vez
que Draco ¢ uma cidade portuaria onde muitos estrangeiros estdo na
cidade constantemente. A nobreza deixa a protecdo das muralhas e
caminha entre os povos ou pelo menos enviam seus empregados para o
local.

Ha um policiamento particular pago pelos mercadores do local que
protege a area nos dias de feira. E uma companhia de um ex-aventureiro
chama de Escudo de Bronze.

Esta agéncia recebe mensalmente uma quantia de cada mercador e
em troca coloca guerreiros fazendo o servigo da guarda da cidade.

Alguns mercadores podem contratar aventureiros para fazer a guarda

especifica em algumas lojas ou barracas, o que ¢ uma fonte de renda para
aventureiros que precisem fazer algum dinheiro enquanto estdo na
cidade.

Isso diminui muito o indice de roubo na feira, apesar de ndo coibi-lo
totalmente.

Alguns itens interessantes da feira:

Poderia ficar horas descrevendo cada uma das barracas ali existente,

mas esse ndo ¢ nosso objetivo aqui, entdo falarei alguns dos itens
interessantes que ja vimos na feira.

Amuletos: ha varios tipos de amuletos, para curar doengas
especificas, para mulheres estéreis gravidez, para evitar o mal, entre
outros. Estas materiais ndo tem magia comprovada, sdo materiais
ritualisticos, como umbigo de feto, dentes de lebre, entre outros.

Pocdes: As pogoes sdo das mais variadas possiveis, desde pogdes de
cura, pogdes para impoténcia, pogdes para evitar engravidar, para queda
de cabelo, até pocdes mais complexas como de invisibilidade,
rejuvenescimento, pogdes de mudanga de sexo, entre outras.

Itens: E comum encontrar anéis magicos, braceletes, cinturdes e em
alguns casos até armas e armaduras.

Personalidade da Cidade

Aurt Hﬂni‘ﬂff, o Corrsario

Personalidade

Doido de pedra!!! Suas frases sdo sempre rimas sem sentido, que ele
sempre gargalha ap6s forma-las. Mas apds beber ele muda de
personalidade e torna-se um excéntrico trapaceiro e espadachim habil.
Dizem que o demdnio do mar tomou posse de seu corpo e o amaldigoou.

Aparéncia

Moreno e carrancudo e com vestimentas excéntricas e plumas
coloridas em seu chapéu esse pirata adora uma boa aparéncia para
cortejar as damas nas tavernas de Draco. Apesar de ndo ser belo seu
sucesso com as mulheres devido ao charme e labia é reconhecido
emtoda cidade.

Historico

Depois de ficar dias a deriva e sobreviver apenas bebendo rum,
Kurt enlouquecera, mas apos aportar ele conseguiu um navio no
jogo e rumou ao norte onde roubou canhdes dos andes para tornar
seu galedo Leonora (Nome de sua mée) ainda mais mortal.

Ele passou anos saqueando e afundando navios mercantes e
militares que ndo se equiparavam ao poderio de Leonora.

Kurt tornou-se um lorde da irmandade pirata e apos ficarrico ele
de subito decidiu se tornar um corsario da coroa Belthoriana e
passou a cagar os piratas que antes zombavam de suas loucuras e
excentricidades.

Como marinheiro e cagador de piratas ndo ha outro como ele. E
devido a seus servigos prestados a coroa e a recuperagao de tesouros
incontaveis a mesmo ele recebeu o titulo de Lorde e solicitou ao rei
o titulo de regente da cidade para que continuasse a prestar os
servigos a coroa, titulo que foi atendido com muito reluta, porém
por tras dele ha um grupo de conselheiros que governam Draco,
enquanto ele continua sua vida de corsario e seu rum em servigo a
coroa.

Combate

Além das espadas e armas de fogo nos navios o capitdo louco é
uma lenda em lutar entre as velas e cordas. Suas cang¢des sdo
contadas em todos mares de ERA. Ele s6 torna-se um grande
guerreiro quando esta com a cabega cheia re rum, antes disso ¢ um
capitdo indeciso e inseguro.




Um pouco sobre a
Herdldica:

Todos os membros da tribo
quando atingem a idade adulta
sdo contemplados com a pedra
do Urso, nome dado ao simbolo
pois representa a maioridade e a
aquisicdo da forga e da palavra
dentro do conselho. Nenhum
membro da tribo sem o colar tem
direito de acusar alguém perante o
conselho dos 12.

O simbolo consistem em uma
rocha com 6 frisos talhados preso por
um cordao enfeitado com sementes.

Os 6 frisos representavam os 6
conselheiros de outrora, mas hoje sdo 12,
mesmo assim os 6 frisos foram mantido...

pequena vila perdida. Sdo poucos os mapas que trazem
Hamunat em seus desenhos. Uma vila independente do reino e
distante de todo o resto do mundo, esquecida no tempo.

Ha uma pequena trilha pouco utilizada que leva a Hamunat. Pouco
utilizada porque a trilha vem de Vanur, uma cidade nem um pouco
atraente para viajantes. Hamunat esta ali a anos, vivendo por si s6, num
sistema politico de causar inveja. Nem mesmo o reinado de Belthor sabe
de sua existéncia, ou se sabe, a ignora. Vanur talvez seja a unica cidade
que conhece Hamunat, mesmo assim deve-se saber com quem conversar
para conseguir um guia até tal local.

Hamunat ¢ uma vila patriarcal, onde os homens mais velhos, t€ém o
poder da sabedoria e da fala. A pequena vila é governada pelo conselho
dos 12. Sao escolhidos os 12 homens mais velhos da tribo e o que eles
decidem ¢ lei. A pequena vila vive da agricultura, da caga dos poucos
animais que sobraram na Ilha e também da pesca. Ali se cultiva a Flor de
Conur, uma poderosa planta com propriedades curativas. Ninguém sabe
da sua existéncia ainda, mas a flor ¢ capaz de curar ferimentos
rapidamente assim como moléstias, e muitos dizem que é capaz de trazer
alguém da morte, mas isso € apenas um boato.

Tipo de Populacio: 100% humanos tribais.
Economia Local: Pesca, caga e agricultura. Tudo se baseia na troca.
Nome do Regente: os 12 sabios.

Guarda local: Nao existe. Ando ser os jovens guerreiros da tribo.

Templos: Adoracio a divindades antigas. Sol, a lua ¢ a Agua.
Que podem representar Hagr, Stack e Hidrus respectivamente.

Leis: Aquelas ditadas pelos 12 patriarcas.

Populacio: cerca de 900 habitantes.

Suplementos
-

O Goyerno
[ .

A histéria de Hamunat € pouco precisa, nem mesmo os moradores da
cidade sabem conta-la com exatiddo. Os poucos que conhecem a cidade
podem jurar que seus moradores estavam em ERA antes mesmo dos
primeiros humanos chegarem aqui, outros acreditam, que estes humanos
eram prisioneiros exilados que sobreviveram na ilha antes dela ser
colonizada, e esta ¢ a mais provavel das versdes.

Porém ndo estamos aqui para falar da historia de Hamunat, que do
elfico significa: Humanos selvagens.

Hamunat tem um dialeto proprio e seu nome para os moradores do
local é: Ikuha Lil, que significa - donos do conhecimento. E realmente o
nome pode ser bem propicio a vila, porque ndo ha vilarejo ou cidade
humana que se compare ao sistema politico de Hamunat.

Aqui todos tem uma fungdo e nenhuma fungdo ¢ melhor do que a
outra, pois todas elas sdo necessarias para a sobrevivéncia da tribo.
Assim o cozinheiro, ndo ¢ melhor que o cagador nem o construtor de
armas ¢ melhor que o curtidor.

Tudo que ¢ feito € necessario, sem o cagador ndo haveria comida,
porém sem o cozinheiro de nada adiantaria a comida, sem o construtor de
armas ndo haveria caga, porém sem o curtidor todos morreriam de frio.

Nao existe dinheiro ali, tudo é suprido de acordo com as necessidades
da vila e ninguém deseja além do que o necessario para a sua
sobrevivéncia.

Assim se eu preciso de uma vasilha nova procuro o oleiro, se minha
familia sente frio eu procuro o curtidor e ninguém cobra nada pelo
trabalho porque sabe que ira precisar do proximo para outra tarefa.

Cada pessoa quando nasce ja ¢ predestinada a seu trabalho e
aprendera o seu oficio com seu pai oumée.

O filho de um cagador sera um cagador e o seu filho também sera.

O governo da cidade é composto pelos 12 ancides mais antigos, entre
homens e mulheres e sdo eles os responsaveis por dizer quando cagar,
quando estocar para o inverno, quando cortar lenha, enfim a palavra dos
12 ¢ lei. Quando um deles morre um novo ancido que antes era, por
exemplo, 0 13 emidade, torna se um conselheiro governante.

As mulheres tem voto e sdo ouvidas entre a tribo, uma marido sempre
tem o apoio de sua esposa em suas fungdes e ela tem a palavra como
qualquer outro homem dentro da comunidade. As criangas passam a ter
direito da palavra ao completar 10 anos, quando podem falar por si
mesmas e responderem ao conselho em caso de alguma transgressao de
suas leis.

E assim sobrevive Hamunat alheio ao restante do mundo.

& Flor de Conur
[ .

Nas proximidades de Hamunat existe uma flor extremamente rara em
ERA, seu nome ¢ Flor de Conur, porém em Hamunat eles a chamam de
Tak-Malai, ou pétalas da cura.

Esta flor ¢ comum nos pastos ao redor de Hamunat, mas ¢ uma planta
extremamente sensivel. Ela morre facilmente se for removida do solo e
suas sementes ndo germinam em solos que ndo tenham os minerais
necessarios, o clima certo e a quantidade correta de umidade relativa do
ar.

Porém em um local propicio a flor de Conur pode dar flores por todo o
verdo, morrendo no inverno e renascendo na proxima primavera

Aparéncia da Flor: Um pequeno arbusto que ndo passa de 50 cm de
altura, porém pode se alastrar por até 3 metros de raio. A planta é capas de
produzir até 30 talos de uma flor com centro largo ¢ um grande ntimero
de pétalas amarelas ao redor. A flor tem em média 12 cm de didmetro.

Com folhas largas e triangulares de um verde escuro. No inverno ela
seca e morre, ficando viva apenas subterraneamente e brota novamente
naprimavera.

Modo de preparo do cha: O cha das pétalas de Conur tem poder
curativo.

As pétalas devem ser postas em agua fervente, deixando na fervura
até que elas percam seu tom amarelado e fiquem brancas, o que leva uns
15 minutos.

A agua amarelada deve ser coada e o cha adocicado deve ser bebido
vagarosamente durante os dias necessario para curar-se.




Em termos de jogo ¢ necessario um sucesso num teste de pericia
Botanica (para Gurps) e Conhecimento: Botanica dificuldade 12
(paraD&D).

Dose necessaria: Aproximadamente um gole a cada 2 horas ¢ o
suficiente para que as propriedades curativas fagam efeito no corpo da
vitima.

Ingredientes necessarios: Para ser feito 300 ml de cha, necessario
para 1 dia aproximadamente, sdo necessarias 4 flores de Conur.

Outras utilizagdes: Dizem que o cha é capaz de curar doengas
também, se for tomado da mesma forma que descrito acima. Ha
boatos de elixires de ressurreigdo criados onde o ingrediente principal
era as folhas e flores de Conur, mas isso sdo apenas boatos ndo
comprovados.

Regras: em D&D o cha é capaz de curar 1d8 + nivel do
personagem que criou o cha (até um maximo de 10) em pontos de vida
por dia (além da cura natural), se a pessoa
estivar de repouso. E 1d4 + Nivel do
personagem que criou o cha (até um
maximo de 10) se a pessoa estivar se
esforgando.

Para doengas, o usudrio recebe um
bonus de +2 nos testes de Fortitude para
curar qualquer doenga em D&D ou um
bonus de +2 na HT para testes contra
doengas, em GURPS.

Em GURPS o cha cura 1d6-2 por dia se
a pessoa estiver em repouso ¢ 1d6-4 se a
pessoa estivar se esforcando. Minimo 1..

As leis dos 12

(sito muito simples ¢ muito diretas)
N

Leil

- Um irmao (membro da cidade/ tribo)
deve sempre proteger outro irméo perante
adversidade externas. Tais como inimigo,
fome, frio, etc. Desde que isso ndo
coloque um membro de sua propria
familia em risco, neste caso a familia vem
em primeiro lugar.

Como descumprir: ¢ considerado o
descumprimento desta lei se um membro
da tribo deixar outro membro nas maos de
inimigo. Desde que se ele ajudasse nio
colocasse sua propria vidaem risco.

Ver um irmdo com fome e ndo
compartilhar sua comida com ele. Desde
que tenha comida suficiente para
alimentar vocé e sua familia.

Ver um irméo com frio e ndo convida-
lo para se aquecer junto a sua fogueira.
Desde que tenha espagco e cobertas
suficiente para vocé e sua familia.

Ao descumprir esta lei: Se alguém for
acusado perante o conselho sobre o
descumprimento de uma dessas leis o
acusador e 0 acusado sero postos frente a
frente e se houver testemunhas elas serdo
ouvidas de ambos os lados.

Independente de quem perca sera exilado da tribo sem direito de
retorno, seja o acusador, por ter feito uma acusagao sem fundamentos
ou o acusado por ter descumprido a lei.

Lei2 -

- Um chefe de familia tem obrigagdo de proteger sua familia com
sua propria vida. E considerado chefe da familia 0 homem mais velho
e que tenha forga suficiente para lutar, pode ser o marido ou o filho
mais velho.

Como descumprir: Desertar quando a tribo estiver sob um ataque.
Vocé ira descumprir ndo apenas a segunda lei, mas também a
primeira.

Ao descumprir esta lei: Aquele que for acusado de descumprir essa
lei sera chamado junto ao conselho e com seu acusador e demais

testemunhas se houver.

O conselho ird avaliar a questo. Se for considerado um equivoco,
nada ocorrera. Exemplo: um filho acha que seu pai abandonou sua
mae para a morte, mas o motivo real foi porque ele tinha duas opgdes
ou salvar o filho mais novo ou a mae. Isto seria um equivoco, movido
pelo sentimento.

Porém se o acusado for inocentado e o acusador fez isso apenas
para prejudicar o acusado, ele ird contra a primeira lei e entdo sofrera o
exilio.

Se o acusado for considerado culpado, ele podera ser exilado (em
casos mais simples) ou morto por apedrejamento.

Lei3 -
- A palavra do conselho ¢ lei. Ninguém pode opor a palavra do
conselho, o voto dos 12 conselheiros deve ser tido como A LEL
Eles sdo os tnicos que tem o direito de julga, condenar e absolver.
Séo eles também que escrevem as leis ¢ podem muda-las. Porém
isso nunca aconteceu, estas leis regem a
tribo a mais de 600 anos.

Leid - .

- Roubo. Raramente ocorrem roubos em
Hamunat, este motivo deve-se ao fato da
populagdo compartilhar tudo que produz
entre seus moradores, ndo existindo o
conceito de posse pessoal. Porém se alguém
pega algo do outro que possa prejudica-lo,
isso é considerado roubo.

Como descumprir: Pegar alimento de
uma familia deixando-a passar fome por
causa disso.

Pegar roupas de uma familia deixando-a
passar frio devido aisso.

Ao descumprir esta lei: Aquele que
descumprir essa lei deve devolver o que foi
pego da vitima e sera visto com maus olhos
pelos demais membros da tribo. Se voltar a
ocorrer o membro sera exilado.

Lei5 - .

- Adultério. Em Hamunat eles utilizam o
sistema de Monogamia, ou seja, cada
homem deve ter apenas uma mulher e cada
mulher apenas um homem.

Eles ja sdo destinados a se casarem
quando nascem. A mulher com 11 anos ja
esta pronta para o casamento e 0 homem aos
seus 16 anos.

Como descumprir: Caso alguém
mantenha relagdes sexuais com alguém que
ndo seja seu parceiro. Tanto o homem
quanto a mulher serdo punidos, mesmos
que ambos ainda ndo sejam casados (o que é
muito raro, pois os casamentos ocorrem
muito cedo), porque eles ja sdo destinados
ao casamento quando nascem.

Ao descumprir esta lei: A puni¢do para
tal ato ¢ definida pela escolha do parceiro
prejudicado, ou ele define pela morte de
ambos ou pelo exilio de ambos.

Se escolher pela morte o homem sofrera
a morte da mulher, que consistem em sua
castragdo deixando que 0 mesmo morra por

sangramento.

A mulher sofrera a morte da prostituta, que consiste em todos os
homens da tribo violenta-las e no final ela sera penetrada por uma
langa causando sua morte.

Estas sdo as principais leis de Hamunat, porém pequenos
outros delitos sdo julgados pelo conselho dos 12. Apenas eles tém o
poder de julgar e condenar.




ma das primeiras cidades a surgirem no reino de Belthor, logo
que a expansdo litoranea atingiu o Oeste da costa do reino.

A cidade cresceu com o passar dos anos se tornando uma cidade de
porte médio com uma boa média de vida. As coisas em Kanzar sdo mais
caras, mas ganha-se bem mais que nas outras cidades, e o indice de
desemprego e praticamente zero.

Nao ha muros de protecdo na cidade, coisa muito incomum na
maioria das cidades de ERA.

Tipo de Populacio: 100% humanos. Vezes ou outra aparecem elfos
ou outras ragas para viver na cidade, mas como o povo dali ¢
extremamente xenofobicos (ndo em termos de odiar outras ragas, mas em
termos de dar preferéncia aos humanos), estes acabam indo embora,
muitas vezes até por ndo conseguir emprego ja ocupado pelos humanos.

Economia Local: a cidade vive da venda de artesanato e agricultura.
Existem cerca de 20 oficinas de artesanato na cidade, e muitos artesdes
que trabalham por conta propria.

A principal fonte de agricultura ¢ a venda das frutas exoticas
produzidas no local. Gragas a experimentos magicos, o0 mago Wender,
desenvolveu outras propriedades para as furtas ja existentes ¢ hoje a
cidade produz a deliciosa furta Bonwen - extremamente doce, parecida
com uma péra em sua forma, mas de um tom avermelhado. Muito rica em
agua, esta presente na mesa de nobres de todo o reino. Existem também a
pequena fruta Lobo, ndo tdo doce quanto a Bonwen mas rica em
nutrientes, muito utilizada por aventureiros e mercadores que passam
dias e até meses viajando. A fruta se parece com um cacho de uva, mas de
uma cor alaranjada, um cacho de uva equivale a uma refei¢ao de ragao.

Nome do Regente: o regente que governa a cidade nos dias atuais ¢
Lordon, um ex-combatente aposentado, com aproximadamente 42 anos.
Ele ja serviu o exército do rei e foi indicado pelo mesmo para assumir tal
posto quando o antigo regente morreu sem deixar herdeiros.

Ele governa ao lado de dois conselheiros, este ouvem o povo e
discutem problemas da cidade com o regente.

Guarda local: a guarda local é de porte médio. Ou seja, consegue
manter a ordem na cidade, mas ndo uma investida de guerra.

Templos: Mays, Corllows e Hagr
Leis: as mesmas utilizadas no reino.

Populaciio: cerca de 15.000 habitantes.

Suplementos
TS

A Fruta Bonwem
R

Adrvore:

Uma arvore frutifera muito comum na regido de Kanzar. Com uma
copa frondosa e alta, troncos largos e raizes profundas. A arvore de
Bonwen ,pode ser encontrado como arvore do jardim de algumas casas e
mesmo no meio da rua da cidade. Ali a fruta ¢ muito apreciada, mas ndo
tem nenhum valor comercial.

Durante a sua florescéncia, a arvore fica coberta por pequenas flores
vermelhas e a sua folhagem verde também fica com um tom amarelado,
caindo junto com as flores para dar lugar ao fruto.

A arvore de Bonwen vive cerca de 300 anos, mas sua faixa de
produgdo ¢ dos 5 aos 150 anos.

Significado do nome:

Bonwen ¢ uma palavra do ando antigo que significa Aroma
adocicado. A arvore recebeu este nome muitos anos depois dos primeiros
colonizadores da regido chegarem ali. E que durante a época de sua
florescéncia ela exala um perfume adocicado e por isso a mesma foi
batizada com este nome anos depois.

AFruta:

Sua forma lembra uma péra, porém um pouco maior e vermelha
como uma maga. A fruta, quando madura, é muito adocicada e rica em
agua. O que torna a mesma uma especiaria nas tavernas locais que
podem ser servidas na forma de sucos, na forma de frutas pela manha ou
na forma de tortas e doces.

A fruta ap6s removida do pé dura poucos dias. Como ¢ rica em agua
se ndo for consumida em 5 ou 7 dias e mesma ja estara impropria para
consumo o que torna o comércio da mesma muito dificil (veja mais a
frente).

A Fruta Bonwen ¢é produzida durante o inverno, nas épocas de Anur,
Caloé e Milor.

Apesar de muito comum na regido ,apenas Kanzar a produz em
escala comercial.

Quando as flores caem as folhas também caem e as frutas crescem
penduradas aos galhos da arvore.

A fruta tem uma duragdo da queda da folha a sua época de colheita de
12 dias.

Uma fruta pesa em torno de 300g.




O Cultivo:

Cultivar Bonwen na regido de Kanzar ¢ muito fécil, ja que o solo ¢
rico em agua, a indice de chuva da regido ¢ bem maior que nas demais
regides e 0 inverno ¢ menos ameéno.

Alem disso o solo ¢ rico em nutriente propicios ao cultivo do
Bonwen. Nao se conhece nenhum outro lugar de ERA que esta arvore
seja cultivada.

A fruta tem de ser colhida antes de cair, mas no momento certo,
quando elaja esta praticamente solta nos galhos.

Para que a arvore produza mais e por mais tempo de 5 em 5 anos é
necessario podar seus galhos mais velhos para que novos cresgam. O
produtor que faz isso tem um aumento de 10% na produgdo daquela
arvore, porém a arvore nao produz no ano seguinte ap6s a poda.

Formas de Preparo:

Com leite: E muito comum espremer a fruta e misturar seu sumo
vermelho ao leite de cabra. E uma bebida deliciosa e muito servida nas
tavernas como café da manha.

Tortade Bonwen:

Cortar a fruta em fatias e colocar para assas junto a massa de pao faz
com que a fruta resseque e seu sumo penetre na massa criando uma torta /
pao de sabor incrivel, também muito comum nas tavernas da regido.

O comérecio:

Na regido de Kanzar ¢ muito comum a arvore de Bonwen, ja que as
propriedades de solo e clima da regido sdo extremamente propicios para
o cultivo do Bonwen.

Como ¢ dificil manter a fruta fresca apds a panha, o valor comercial
da mesma torna a producdo em escala comercial desta fruta inviavel. Por
isso Kanzar foi a Ginica cidade da regido a cultivar amesma.

Nos jardins do grande castelo da capital existem varias arvores de
Bonwen e os nobres apreciam muito esta fruta. Porém aqui em Kanzar
ndo sdo apenas os nobres que podem se deliciar, ja que qualquer pessoa
que more na cidade pode panhar das arvores espalhadas pela rua.

Porém existem 3 grandes fazendas de cultivo do Bonwen na regido de
Kanzar e elas ndo cultivam para a venda local e sim para a venda na
capital do Reino dos Magos e de Kerond, onde a nobreza ¢ grande
compradora de quase toda a produgdo do Bonwen.

Este ¢ um comércio caro, mas muito lucrativo. Para que a fruta
chegue fresca no local, os comerciantes utilizam a ajuda de um mago que
realiza teleporte da mercadoria para os locais apropriados. O mago ndo é
ninguém menor que Wender, dono de duas das 3 fazendas de produgao de
Bonwen. Além de produzir e vender ele ainda cobra o transporte da
terceira fazenda ganhando lucros sobre a venda da mercadoria da
mesma.

As frutas cultivadas por Wender sdo ainda mais doces e maiores.
Através de estudo da ciéncia magica da botanica, Wender conseguiu o
cruzamento das plantas até atingir um nivel de exceléncia na produgdo de
sua fruta.

No comércio local uma duzia de frutas Bonwen valem 1 moeda
corrente na época da produgéo e até 5 moedas fora de época. Nas cidades
vizinhas como Lamart e a capital onde a produgdo ¢ menor, uma dizia
pode custar de 3 a 6 moedas na temporada e de 10 a 15 moedas fora da
temporada.

Porém o comércio na Capital do Reino dos Magos e de Kerona uma
unica fruta Bonwen pode ser vendida por até 50 moedas.

Mitos:

Dizem que se um casal se casar sob um pé de Bonwen durante a época
da Florescéncia a prosperidade deste casamento sera boa. Por isso ha um
grande indices de casamento durante os meses de Anur, Caloé e Milor e
todos os templos da cidade tem uma arvore de Bonwen.

Fruta Bonwem

Regras extras:

Se for jogar com um produtor de Bonwen deve saber que durante a
temporada de produc@o - Anur, Caloé e Milor — uma arvore jovem
consegue produzir cercade 1d100 frutas.

Arvores adultas conseguem produzir 4d100 frutas.

Arvores velhas (com mais de 120 anos) conseguem produzir cerca
de 5SD10 frutas.

Arvores jovens tem um porcentagem de produzir fora de temporada
novamente. Jogue por ano um dado de porcentagem, se tirar menos de
5% a arvore tera mais uma produc@o no ano, geralmente no més de
Caralel ou Marlon. Com uma produgéo de 1d100.

Uma arvore adulta ja tem uma chance por ano de 8% de produzir
1D100 frutas nos mesmos meses.

& Fruta Lobo

Adrvore:

A fruta lobo cresce na forma de uma trepadeira que necessita de um
apoio para crescer. Suas folhas sdo largas e grandes com um verde
escuro. A trepadeira é repleta de espinhos venenosos que causam grandes
bolhas vermelhas. E pode levar a morte a uma pessoa alérgica (veja mais
no livro do curandeiro).

Ela pode ser encontrada em toda a parte sul de ERA, e em Kanzar ¢
cultivada e vendida como forma de alimento de apoio a viajantes.

Um pé de fruta lobo ja produz no primeiro ano, sendo considerada
jovem até o segundo ano, apds isso ¢ adulta, e torna-se velha acima dos 6
anos. Geralmente morrem aos 8 ou 10 anos.

Significado do nome:
Devido a seus espinhos agressivos o pé e a fruta receberam este nome,
pois como uma matilha de lobos famintos a mesma pode ser fatal.

AFruta:

A fruta da em cachos que podem conter até 20 frutas do tamanho de
uma uva com coloragdo amarela.

O cacho leva de 15 a 20 dias para madurecer e fica no pé por cerca de
mais 8 dias antes de cair.

A fruta tem um sabor agridoce e ¢ servida nas tavernas junto com a
bebida local, uma vez que ela tem propriedades que aumentam a
absorcdo de alcool. Comer esta fruta e beber qualquer bebida aumenta
em 30% o grau de embreaggés.

Esta fruta ¢ comum nos meses de Solaris.




O Cultivo:

Cultivar a fruta lobo ¢ muito simples, necessita apenas de apoio para
crescer e um solo rico em agua, o que torna comum a plantacdo desta
fruta em meio a plantagido de Bonwen.

Para preparar a fruta lobo seca, que tem valor comercial, ela deve ser
colhida dois dias antes de madurecer. Desta forma deve-se ter um grande
conhecimento sobre o cultivo da mesma (em termos de jogo — GURPS:
Botanica em fruta lobo NH 13 / D&D: Conhecimento fruta lobo — DC
15).

A fruta ao ser colhida deve ser seca ao sol durante 12 dias, onde ela
ficara com a aparéncia de uma ameixa seca e com a cor vermelho escuro.

Nessa forma a fruta concentra um teor de nutriente muito elevado.
Uma viajante pode sobreviver comento apenas um cacho de fruta lobo
por dia. Nao ¢ nada agradavel, porém ele ndo morrera de fome. Por isso o
comércio desta fruta seca ¢ muito comum.

No estado seco, a fruta pode durar até 200 dias se bem conservada.

Formas de Preparo:

Com Alcool: Nas tavernas locais geralmente ¢ servido um cacho de
fruta lobo junto com a cerveja e isso ¢ muito apreciado pela populagdo
local, pois ela aumenta em 30% a absorgéo de dlcool no organismo.

Seca:

Esta ¢ a forma comercial da mesma. Nesta os nutrientes da mesma
concentram-se ainda mais e pode ser usada como forma de alimento caso
ndo exista outra forma de alimento.

O comércio:

Kanzar é uma das poucas cidades que comercializa a fruta lobo.

A fruta é produzida junto as plantagdes de Bonwen. Nas duas
fazendas do mago Wender. Um por cento da produgdo ¢ vendida as
tavernas da regido e o restante passa pelo processo de secagem e ¢ quase
todo vendido pra as cidades de Guerreira e Fronteira.

O cacho da fruta lobo pode ser comprado a | moeda local naregidao em
estado natural e a 5 moedas seca.

Porém nas cidades de guerreira e fronteira um cacho de fruta lobo
seca (12 frutas) pode ser comprado por 20 moedas.

Regras extras:

Produzir fruta lobo é muito simples, porém apanha-14 no momento
certo para a secagem ¢ que ¢ dificil. Deve-se colher a fruta 2 dias antes
de madurecer. Se for colhida muito antes, ela ndo ira seca, se colhida
muito depois ira estourar ao sol.

Para que seja colhida corretamente é necessario que o produtor
tenha um NH em Botéanica igual a 13 (GURPS) ou conhecimento de
frutalobo—teste DC 15 (D&D).

A fruta lobo s6 produz no més de Solaris — um pé jovem consegue
produzir cerca de 3d10 cachos.

Um pé adulto conseguem produzir 10d10 cachos.

E um pé velho (com mais de 8 anos) conseguem produzir cerca de
1D10 frutas.

Jovens pés de fruta logo tem um porcentagem de produzir fora de
temporada novamente. Jogue por ano um dado de porcentagem, se
tirar menos de 2% vocé tera uma produg@o de 1d10 cachos.

Personalidade da Cidade

[
Warider Redcrotvi

Personalidade:

Um sujeito arrogante e egoista descendente de uma linhagem nobre
da cidade. Hedonista renomado, Wender passa o dia em tavernas ,
sempre a beber e gastar sua fortuna interminavel em mulheres, jogos de
azar e bebida. A personalidade explosiva lhe rendeu o apelido de "Mau
augurio". Wender ndo leva desaforos pra casa e constantemente ataca
seus ofensores com suas magias de forma covarde. Mas com tanta
influencia ele jamais fora condenado e sabe disso muito bem. Um grupo
de aventureiros que investigue os esquemas do feiticeiro vai ter
problemas locais com certeza.

Aparéncia:

Um homem de pele morena e cabelos tingidos de alguma cor
diferente constantemente. Gosta de exibir suas joias e veste luxuosas
para todos. Sempre acompanhado de seus guarda costas meio-orcs ( N,
Barbaro 8 ) por onde vai.

Histérico:

Os Redcrown sempre foram de uma linhagem magica e vendiam
itens magicos no reino por geragdes. Mas durante a ascensdo da
cavalaria, magos foram visto com maus olhos e os itens magicos foram
tendo os pregos reduzidos assim como a fortuna dos Redcrown. Apesar
dos esfor¢os do patriarca da familia, somente seu filho mais novo
Wender soubera admnistrar os negécios e inovar com as frutas magicas
que agora resistem as pragas ¢ ao clima. Gragas a isso os fazendeiros
locais arrendaram ou perderam suas terras para a produgdo da planta
magica. O problema comecou recentemente quando alguns incidente
com pessoas que passam mal apds comer a fruta e se tornam criaturas
bizarras. Segundo os Redcrown isso ndo possui ligagdo alguma ao seu
fruto.

Combate:

Wender ataca sempre furtivamente em uma oportunidade em que nao
possa ser contra atacado depois se houver reagéo e verificar que ndo pode
derrotar seu oponente ele foge e comega a armar esquemas contra o
mesmo. Assim ele sabota seus concorrente com pragas em plantagdes
envia ladrdes aos deposito e/ ou manda eliminar através de assassinos.
Wender ndo possui escripulos para tal facanhas e atualmente almeja
derrubar Lordon para ser o regente da cidade.
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Descrigio
N

ma das poucas comunidades onde as chamadas aberragdes

foram deixadas em paz. Ke-Hendur é um vilarejo pacato de
centauros, vivem em harmonia com os outros povos da ilha. Sao 6timos
na arte do artesanato e cultivam cereais. O vilarejo recebe bem os
forasteiros, mas ndo permite que esses vivam na cidade, a ndo ser por um
motivo muito especial.

O nome da cidade, Ke-Hendur, vem do antigo élfico que significa:
Homens de quatro patas, mas os moradores do vilarejo nao gostam desse
nome e se intitulam como Ke-Kriril, que significa: Homens de Crina.
Qualquer pessoa que chegue na cidade e chame-a de Ke-Hendur sera mal
visto pela populagdo apesar de este ser o nome encontrado nos mapas do
reino.

Tipo de Populagdo: 100% Centauros.

Economia Local: Produgdo de artesanato que ¢ vendido e produgio
de cereais.

Nome do Regente: O lider da tribo ¢ Che-Nehal, um poderoso
guerreiro.

Guarda local: ndo existe guarda local, a populagéo vive em harmonia
consigo mesma, se necessario o cumprimento da lei sdo chamado os 10
mais velhos centauros que julgam a pena.

Templos: Deuses centauros e Navor.

Leis: Sao dadas pelos 10 mais velhos centauros da tribo quando
uma agdo ¢ vista com maus olhos pelo resto da populagao.

Populacio: cercade 1.050 habitantes
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Personalidade

Sério e determinado, seria o resumo para a sua personalidade. Tenta sempre trazer a justica para a sua tribo e punir os transgressores. E um guerreiro
nato e age como tal. Sua tribo esta acima de tudo e sempre desconfia de forasteiros em suas terras.

Ele ¢ considerado o patriarca da vila, esta sempre disposto a ouvir as solicitagdes de todos e atendé-las quando realmente sdo necessarias e estio
ligadas ao bem estar de toda a tribo.

Apesar de ser um lider novo, ele ¢ um grande lider, capaz de ouvir a sabedoria dos mais velhos e as grandes idéias dos mais novos, além de ser um
comandante eximio quando em combate, estando sempre a frente de seus homens.

Aparéncia
Um belo centauro com corpo branco com pequenas manchas pardas e torax forte e repleto de cicatrizes de batalha.
Leva em seu brago as tatuagens tribais na cor azul, que representam seu status de guerreiro tribal.

Historico

Nasceu em sua tribo, porém aos 22 anos de idade quando cagava junto com um grupo de cagadores onde o lider do grupo era seu pai, Che-har,
também lider da tribo. Eles foram surpreendidos por um grupo de cagadores de criaturas das arenas de Tamatuz (veja Desbravadores de ERA 01), no
combate com os humanos cagadores, o grupo de Centauros acabou perdendo 4 membros e isso incluiu Che-Har que foi morto e Che-Nehal que foi
capturado e levado para as arenas.

Ali ele lutou como escravo por 15 anos, quando ganhou a liberdade ao salvar a vida de seu dono de um grupo de ladrdes.

Apos sua liberdade ele voltou para a sua tribo onde foi aclamado

Combate

Treinado nas mais diversas artes de combate durante os anos de arena. Che-Nehal usa como arma principal uma longa lanca tribal que ele utiliza nos
ataques de investida. Porém, leva consigo uma espada curta e um broquel, para ataques corpo a corpo. Utiliza também langas de arremesso que eles
utilizam em cagadas.

Devido ao peso e forga deste centauro seus danos utilizando a langa sdo extraordinariamente mortais




A cidade da Ilha morta. Cercada por grandes muralhas ¢ um
otimo porto e a principal cidade de comércio entre a Ilha e
Draco.

Uma cidade com 6timo indice de vida, poucos mendigos e pouco
roubo, afinal o guarda do local é extremamente poderosa, muitas vezes
formada por magos guerreiros.

A cidade ¢ a principal fonte de comércio da Ilha, normalmente todo
item magico criado por magos sdo enviados a cidade para a venda, pois
ali se encontra o maior niimero de navios mercantes da Ilha Morta.

Uma grande praga comercial se encontra no centro da cidade e se
estende por uma rua que vai até quase o porto. Ali pode encontrar
criaturas misticas invocadas e criadas pelos magos da ilha, pocdes e
pequenos itens magicos, como anéis, varinhas, pergaminhos e joias, mas
muitas vezes pode-se encontrar itens de alto poder, como espadas,
escudos e armaduras. O prego dos itens varia muito, mas sdo mais baratos
se comparados com prego dos mesmos itens se encontrados em outras
cidades.

Uma das grandes atragdes da cidade, ¢ os magos acompanhados de
seus golens vagando pelas ruas, e os elementais menores que residem na
cidade invocados por magos e estdo sempre vagando como cidadaos
normais, 0 que provoca um certo receio nas pessoas que estdo a pouco
tempo no local.

Na cidade vive o poderoso guerreiro Storm, conhecido por suas
aventuras e seus poderosos artefatos.

Tipo de Populagido: 40% humanos, 20% criaturas magicas e
elementais, 15% elfos e elfos Drows (que sdo maioria dos elfos no
local),10% andes,5% extra-planares e 5% outros.

Economia Local: Mercado. Principalmente de itens magicos,
artesanato, plantas e animais raros, venenos e pogdes.

Nome do Regente: O regente ¢ 0 mago Wind Malentér. Um poderoso
mago vindo de Mystc com 232 anos. Sempre acompanhado de seu Golen
de Terra.

Personalidades: Storm.

Guarda local: Guarda de altissimo porte, o que espanta qualquer
tipo de assalto na cidade. Exitem rondas continuas e geralmente os
capitdes sdo armados com escudos, espada e armas magicas. Muitos dos
guerreiros conhecem magia o que aumenta ainda mais o poder da guarda.
E as vezes Golens sdo criados como vigilantes de portdes, assim como
criaturas magicas.

Templos: O principal templo ¢ o de Magnus, mas existem
também Hidrus, Cronus e Stack.

Leis: Mesmas leis do Reino.

Populacio: cerca de 45.000 habitantes

Suplementos
-

A& Rua da Magia
-

A rua da Magia como ¢ conhecida a rua principal que se estende do
centro da cidade até quase o porto principal da mesma.

Com quase 4 km de extensdo, a rua da magia é onde concentra-se
todas as casas de m itens magicos, animais exoticos, alquimia e magia da
cidade.

E uma rua extremamente interessante e um ponto turistico da cidade e
referéncia em mercado de magia no reino de Belthor.

Ao caminhar pela rua vocé vera lojas de todos os tipo, vendendo os
mais variados itens. Com seus toldos e fachadas coloridas a rua torna-se
um lugar inigualavel em todo o reino de Belthor.

Quase todos os vendedores dali conhecem pequenos truques de
magia ou sdo representante de magos poderosos. Desta forma eles
utilizam estes conhecimentos para promover suas lojas, criando
verdadeiros shows de magia aos visitantes da rua. Alguns dos recursos
sdo: utilizagdo de placas flutuantes na frente das lojas que quando um
cliente olha para a mesma ela volta a sua face para o cliente até que ele se
afaste ou pare de olhar para a mesma, alguns utilizam magos com magia
de transmutagdo, tornando-se animais de varias formas, outro utilizam
objetos magicos que falam (como espadas, canecas, etc) para cantar ou
chamar clientes que passem pela porta da loja. Enfim, a variedade e a
criatividade dos comerciantes da rua nio tém limite.

Segurang¢a darua:

A cidade conta com um nivel de criminalidade muito baixo. Porém a
rua da magia ¢ um lugar onde gira muito dinheiro e é claro, atrai
pequenos gatunos atento a clientes distraidos com os encantos que a rua
oferece.

Quem faz a guarda da rua é a propria guarda da cidade. Movendo-se
em pares ,0s guardas caminham entre os transeuntes sempre atentos a
pessoas suspeitas ou agdes suspeitas.

Porém, alguns dos mercadores que trabalham com mercadorias
muitos valiosas contratam outra forma de seguranca que pode variar de
mercendrios contratados, até a compra de golens ou elementais para
protecdo de suas lojas.

Mas a maioria conta com protegdes magicas que sdo ativadas quando
a loja ¢ fechada a noite, o que restringe em muito a a¢do de criminosos -
porém elas ainda acontecem, raramente bem sucedidas, mas acontecem.

Valores das mercadorias:

Os valores para as mercadorias comuns da cidade sdo mais baratos
que em outros mercados magicos. Porém nao chegam a ser tdo baratos,
cerca de 4% mais barato.

Porém algumas mercadorias ali encontradas sdo itens raros de se
achar e seus pregos sdo extremamente altos. Desta forma pode-se dizer
que itens em comparagdo com outros mercados iguais a esse podem ser
um pouco mais baratos, mas ndo o suficiente para dar a feira a fama de
vender itens magicos barato.

O que realmente difere a feira das demais feiras, € que ali ¢ o centro do
comércio magico do reino e se vocé ndo encontrou o que procura ali, ndo
vai encontrar em nenhum outro lugar do reino.




ALGUMAS LOJAS DA RUA

Aloja da Velha Mabélia |
No km™2’ da rua, se vocé vai da praga em dire¢do ao porto, vocé
vera uma pequena porta azul de um minusculo coémodo branco, onde
uma tapecaria exuberante pende da parede do lado de fora com os
dizeres: Mabélia Alquimica—Pogdes do Amor, amuletos, protegao.
A pequena loja é entulhada de itens estranhos. Armarios por todos
os lados guardam potes com os mais diversos itens e liquidos.
Apesar de ser uma loja modesta a velha Mabélia é a maior
alquimica da cidade além de ter conhecimento de diversos rituais.
A velha Mabélia ¢ uma senhora de seus 52 anos, pelos
menos em aparéncia, uma vez que dizem que ela tem mais
de 150 e mantém-se viva e com aparéncia jovem gragas a
rituais e po¢des que ela mesmo fabrica.
Sempre que entrar na loja ird se deparar com a
mesma sentada atrds de um balcdo com um grande
livro (que ela esta sempre a ler nas horas de folga). Ao
notar a sua presenca na loja, ird fecha o livro, e
dedicar toda a sua atengdo a vocé.
E uma mulher amavel, com uma baixa estatura
(1,48), um pouco acima do peso, parece ndo ligar
muito para a sua aparéncia, com seu cabelo ruivo,
repleto de fios brancos o que da a ele uma tonalidade
unica, usando sempre um grande vestido preto. Seu
gato amarelo estd sempre por perto, a nio ser nos
poucos momentos que esta cagando ratos pela loja.
Dizem que seu gato ¢ um lincantropo metamoérfo da
raga dos Calurians mas sdo apenas boatos.
Ali vocé encontra muitos itens raros da alquimia, que poucos
alquimicos tem o conhecimento para desenvolver. Alguns deles sdo:

Sementes do espinho riapido: Uma pequena semente, que lembra
asemente de uma azeitona, que ao ser langada no chao de terra (tem de
ser no chdo de terra, ndo adianta langar sobre pedra, sobre tablado de
madeira, etc) crescera um espinheiro de 1m por Im. O espinhoiro
cresce em apenas 1 turno, porém ira secar e murchar até viram cinzas
em 5 turnos. Ideal para langar ao chdo quando estiver sendo
perseguido por alguém.

Custo: 20 moedas cada semente.

Pocio da Hibernagdo: Uma pogao de tom marrom escuro e gosto
horrivel (teste de HT - 2 para ndo regurgita-la ou Fortitude DC 15). Ao
beber essa pogdo vocé caird como se estivesse morto e assim
permanecera por 1d6 dias, seu corpo apodrecera e podera ser
desmembrado, porém ao completar o ciclo de 1d6 dias do efeito da
pogdo, seu corpo ira se regenerar do maior pedago que sobrou - igual
as propriedades de um Troll. A restauragdo depende do quanto seu
corpo foi mutilado. Para regeneragdo de um corpo completo vocé
voltara a vida em 1 dia. Para regeneragdo de um membro como
cabega, brago ou perna, serdo necessarios 1d6 dias. Para ressurrei¢ao
leva-se 3d6 dias. Se todo o seu corpo for queimado ou derretido em
acido as propriedades da pogdo sdo canceladas e vocé realmente
morrera.

Custo: 20.000 moedas um frasco para uma pessoa (em média 25
ml).

Talisma da Sorte: Talismd da sorte ¢ um objeto encantado
magicamente para lhe trazer sorte. O objeto pode ser uma pedra
preciosa, um pequeno membro de um animal raro, um lengo de uma
donzela, entre outros.

Em termos de jogo: Ao utilizar esse talisma vocé pode a cada 2
horas de jogo repetir uma jogada de dados. Ap6s langar os dados vocé
deve anunciar que usara sua sorte e entdo deve langar os dados
novamente. Ela s6 vale para algo que vocé esteja fazendo e ndo ¢
valido para companheiros e amigos.

Custo: 800 moedas um frasco para uma pessoa (em média 10 ml).

Elixir da Longa Vida: Uma po¢ao de um amarelo dourado e sabor
adocicado. Rejuvenesce 2d6 anos de vida daquele que bebé-la.
Custo: 1.200 moedas.

Pocio Forca de Touro: Uma pogao vermelho sangue com gosto
de ferro. D4 ao usuario uma for¢a descomunal (aumenta 1d6 1 na
for¢a) durante 2d6 minutos.

Custo: 680 moedas um frasco para uma pessoa (em média 150

ml).
Aloja Cinturao de Ouro:

Proximo ao porto vocé encontra uma loja de dois andares com uma
fachada azul, repleta de desenhos e com runas feito em ouro. Vigiando
sua entrada um grande golem de ferro com maos de machado. Ao
entrar pela porta dupla vocé ird se deparar com incriveis manequins de
pedra que parecem ser sido feitos por uma medusa (e ha boatos que

seja assim que seu dono consiga tais manequins). Estes manequins
espalhados por toda a loja estdo vestidos com os mais belos e
exoticos cinturdes e uma pequena placa magica flutuando ao
lado do mesmo explicando sua utilidade. O dono da loja é
um mago conhecido como Ureon cinto de ouro. Este
apelido se deve ao grande cinturdo cravejado de joias e

com fios de ouro que ele ostenta em sua cintura.

Aqui vocé encontra os mais variados tipos de cinturdo,
descreverei alguns dos mais procurados e dos mais
extraordindrios que existemna loja.

Cinturiio dos Passos Leves: Este cinturdo negro
com duas Onix em cada um dos lados e bordado com
runas em fios de prata permite ao usudario caminhar
sem fazer barulho, independente da armadura, peso ou
lugar que o usuario desse cinturdo caminhe, seus

passos nao emitirdo qualquer ruido, seja do contato com
o solo ou do chacoalhar de metais da armadura. O poder
do cinturdo ndo interfere na voz do usuario, a mesma continuara sendo
audivel.
Custo: 4.500 moedas

Cinturio da Escalada: Um cinturdo rustico de couro, porém
belo, bordado com linhas rusticas de tonalidades claras o que causa
um contraste com 0 couro mais escuro.

Este cinturdo aumenta as habilidade de escalada de seu usuario ( 5
nos testes de escalada - Gurps e D&D).

Custo: 3.800 moedas

Cinturio da mudanca de sexo: Um cinturdo delicado feito em
curvas sinuosas com detalhes em outro, prata e com algumas joias.
Este cinturdo ao ser colocado pelo usuario permite a troca de sexo. Se
sua forma original for de homem ira tornar-se mulher e vice versa.

So6 funciona com criaturas humanoides: Humanos, Orcs, Elfos,
etc. Nédo funciona em Licantropos ou criaturas assexuadas.

Ao retirar o cinturao a forma volta a original. A transformagao leva
dois turnos completos.

Uma criatura do sexo masculino que torne-se feminino ndo podera
ser engravidado, nem uma criatura do sexo feminino que torne-se
masculino podera engravidar alguém.

Custo: 5.000 moedas

Cinturdo da Natacdo: Ao colocar este cinturdo, feito
delicadamente de tira azuis cintilantes, que ao olhar diretamente para
omesmo contra a luz parecer estar vendo o movimento de aguas.

O usuario deste cinturdo tera guelras formadas atras das orelhas e
membranas ligando os dedos da mao e do pé, sua pele ficard mais lisa,
diminuindo a aderéncia na &gua, uma membrana transparente
protegera seus olhos e os pélos desaparecerio.

Ele permite ao usudrio nada 2x mais rapido que o normal e respirar
sobre a agua. Porém enquanto estiver com o cinturdo ele deve
permanecer com o corpo imido ou comega a sofrer desidratagdo apos
2 horas longe da agua.

A transformagao leva duas rodadas inteiras.

Custo: 5.800 moedas

Além destas lojas, poderia descrever varias outras famosas como a
loja do Mago Welmer fabricante de anéis, onde vocé encontra tudo
sobre anéis magicos e de Will Wonder o fabricante de Macnogolens.

Enfim, este é o mercado mais interessante e importante de todo o
reino de Belthor




Criadores de Golens
[

Uma das coisas mais interessantes que um forasteiro vera em Kenedar
sdo os golens que acompanham comerciantes e magos.

Quase todas as pessoas com maior poder aquisitivo da cidade tém um
golem particular como guarda costa ou transporte de carga.

Os golens podem ser criados dos mais variados tipos e dos mais
variados materiais.

Porém os mais comuns da cidade sdo os golens de pedra.

A criagdo de um golen ¢ um processo dificil de ser realizado e desta
forma o custo para a compra de um ¢ extremamente caro. Atualmente
existem na cidade 5 renomados fabricantes de Golens que sdo:

Anurius Staronéu, Menelau Valverio, Valdez Carvalho verde, Cravon
Mindmare e Will Wonder.

Cada um deles tem seu estilo proprio e Ginico na criagdo de golens de
materiais usados e de rituais de animago. Porém Will Wonder fabrica os
mais complexos e diferentes de todos eles, inico em ERA com excegio
dos existentes na cidade de Kastwarmyn.

Anurius Staronéu:

E um velho mago que reside na cidade a mais de 120 anos, tendo sua
vida prolongada por efeitos magicos. E um eximio criador de golens de
pedra utilizados para seguranga.

O processo utilizado e a maneira que ele encaixa as pedras permitem
golens muito mais rapidos que os convencionais golens conhecidos.

Seus golens sd3o famosos por terem mascaras de ferro com rostos
amedrontadores, usarem placas de ferro com espinhos ou com caras
monstruosas pelo corpo.

Muitos de seus golens tém quatro bragos permitindo causar maior
destrui¢do em combate.

Menelau Valverio:

Um jovem mago, com seus 42 anos e inteligéncia avantajada,
promete ser um dos maiores criadores de golem de ERA. S6 perde em seu
estilo egocéntrico e desleixado. Onde tudo pode ser feito amanha, a ndo
ser que seja do seu interesse.

E também um construtor de golens de pedra. Porém seus golens sdo
especificos para trabalhos. O formato do golem esta diretamente ligado a
func@o que ele vai realizar. Existem golens que se movem sobre as 4
patas e suas maos s3o pas e picaretas para a escavagao, outros golens com
pequenas plataformas em seu corpo utilizado para transportar pessoas

sentadas no mesmo.
Ele ainda ¢ considerada um aprendiz pela cidade de Mystc porém seu
conhecimento e talento ja lhe rendeu fama e fortuna em Kenedar.

Valdez Carvalho Verde:

Seunome se deve aseu estilo de golen, criado com madeira nobre.

Com aparéncia idosa, longa barba e bigode branco, com cabelo
apenas nas laterais da cabega e compridos até o meio das costas, vestindo
um surrado manto verde, ele trabalha em seus golens de maneira precisa,
sempre tentando assemelhar o maximo possivel a aparéncia de suas
construgdes aos seres humanos.

Desta forma seus golens sdo muito apreciados em cortes ou como
guardides de donzelas.

Cravon Mindmare:

E um Elfo adepto a criagio de objetos encantados semi-cientes.
Porém a maioria de suas criagdes, sdo considerados golens.

Sua especialidade ¢ criar portas magicas que conversam com pessoas
que se aproximam deixa pessoas entrarem ou empegam suas passagens
de acordo com a vontade de seu dono. Muitos estabelecimentos com
maior poder aquisitivo tem as portas magicas de Cravon. Ele também
constroi golens tipicos, mas ultimamente tem voltado seus estudos para o
encantamento de armas com inteligéncia propria, onde ele aprisiona
espiritos ou elementais na mesma.

Will Wonder:

E por tltimo temos o mais procurado de todos os criadores de Golen,
o ando Will Wonder. O unico dos 5 que tem uma loja na rua da Magia
onde fornece pegas de reparo a seus Macnogolens.

Por incrivel que pareca Will ndo é mago, conhece apenas alguns
rituais necessarios para dar a vida a seus golens.

Ele na verdade ¢ um habilidoso ferreiro que trabalhou muitos anos
com um mago em Mytc e quando deixou a cidade abriu uma loja de
armaduras pesadas, mas logo voltou seus negdcios para a montagem de
armadura moveis, repleta de engrenagens e pegas que ele encanta com o
espirito de elementais.

Estes elementais sdo importados da cidade de Mystc e chegam para
Will aprisionados em joias magicas. Através de um ritual, ele transfere o
“espirito” deste elemental a sua maquina, dando vida a mesma.

Sua loja fornece engrenagens de reposicdo, bragos especificos para
determinadas fungdes e a fabricag¢do de golens por encomenda.

Além disso Will Wonder coloca um ritual em todos os seus golens que
permite a desativacdo do mesmo liberando o "espirito" elemental preso
no mesmo. Para isso ele constrdi uma chave magica que apenas ele
mantém para cada Golen que ele constroi.




Personalidades da Cidade

Wisd Malentér

Personalidade

Sempre triste, mas sem jamais deixar sua obriga¢do para com a
cidade, o arqui mago de guerra Wind ¢ um administrador visiondrio e usa
os recursos com sabedoria e pde em voto popular as decisdes de grande
necessidade. Apos dissolver o conselho acusado de corrupcao ele aplica
esse método que deu certo gragas a vigilancia dos arcanos de guerra da
qual se formou faz 15 anos. Pouco sai de casa e caso a cidade esteja em
perigo ele logo interpde e retorna aos seus afazeres. Discurso acalorados
nao se ouvem desde a morte de sua esposa.

Aparéncia

Um esbelto meio elfo de cabelos grisalhos e geralmente com robes
simples. Este mago adora anéis e amuleto e ostenta muitos de sua vasta
cole¢do. Sua esposa Karmilla lhe dera um pingente que leva consigo em
seu corddo de ouro ao pescogo e possui um amor por ele grandioso desde
amorte da esposa pela praga 2 anos atras.

Historico

Nascido na cidade filho de um feiticeiro elfo e uma nobre local, tivera
a infancia longe do pai e vira sua mae morrer de velhice enquanto ele
ainda era um belo rapaz e seus amigos definhavam para a velhice. Isso
amargurou seu coragdo até que casou com a simples lavadeira Karmilla e
com ela viveu até a sua morte causa pela peste que assolou a cidade a dois
anos. Sem filhos e apds derrotar o tirano que dominava a cidade e se
formar com louvores na academia de guerra arcana, 0 mago assumiu a
regéncia com apoio da academia e dissolveu o conselho que antes
legislava.

Combate

Calado e analista a todo ambiente o poderoso arqui mago destr6i com
suas magias de ataque o inimigo e se protege com seus itens e
pergaminhos magicos aos montes, caso ndo possa se defender conta com
oamigo Storm e sua guarda arcana pessoal de 600 homens de 12°nivel.

Personalidade

Apesar de sua falta de educagio e ignorancia. O Béarbaro do norte
como sempre ¢ chamado ¢ um amigo fiel e sua honra de guerreiro é
inabalavel, ele nunca se rende € nem abandona uma batalha. Sua
lealdade para os amigos ¢ reconhecida nas cangdes de suas sagas
herdicas e épicas.

Aparéncia

Um forte barbaro do norte com cabelos e barbas ruivas. Sempre
armado e vestido com sua armadura esse brutamontes néo ¢ de muita
higiene e sua educagdo ¢ pouca, baseada nas batalhas e companheiros
que adquiriu com o tempo. Sempre bebendo e fumando esse barbaro é
um rufido e sempre causa problemas a milicia local, mas é
considerado um heroi devido ter matado o gigante Kalaux e salvado a
cidade da ameaga do mesmo.

Historico

Nascido em uma batalha sinal de bom augtirio e apds a vitoria de
seu povo, 0 xama da tribo dera a previsdo que ele seria a tempestade
do norte e 0 nome Storm fora dado a ele. Quando crianga manifestou
uma forga descomunal e o cresceu rapidamente. Na juventude
aprendeu a luta e a cultura de seu povo. Na idade adulta ele assumiu a
lideranga e derrotou muitas tribos até que enfrentou o dragio
Granderhasdhar e salvar sua tribo da destrui¢ao.

Apos tal faganha os deuses testaram Storm, ele viajou por outros
mundos com seus companheiros e derrotou varios inimigos poderosos
até retornar para ERA.

Storm ¢ uma lenda em toda ERA e seu reconhecimento ¢ feito
através de obras de bardos que aumentam ainda mais sua lenda. E
sempre que bebe o barbaro vai cantar, contar e cantar aumentando
seus feitos.

Combate

Ao entrar em combate o furioso Storm ataca com ferocidade e seu
frenesi chega a causar temor a todos ao seu redor. Ele destroga todos
oponentes e sem se preocupar com sua seguranga ele ataca e tenta
destruir o inimigo gracas ao poderoso machado abengoado de tower e
a armadura mégica que lhe conferem invencibilidade contra qualquer
arma mortal e penetra qualquer defesa.




S ta pequena cidade a noroeste do reinado ja foi prospera no
inicio da expansdo ao interior do continente. Era a cidade onde
se encontrava o principal posto de vigilia do exercito de Belthor no inicio
da expansio e na luta contra os Orcs que viviam no interior do continente.

Sua decadéncia teve inicio quando Belthor transferiu sua capital
para o interior do continente e quando os reinos ja definiam seus limites e
territorios. A cidade entdo deixou de ser uma cidade militar para se tornar
uma cidade comum.

Aberta a todos os viajantes, logo se tornou conhecida como “A
Cidade dos Sonhos”, onde qualquer raga era bem vinda e podia habitar
em seu territorio sem pagar impostos ou dar explicagdes ao regente.

A cidade crescia rapidamente, sendo a principal fonte de comércio

humano entre o castelo e o litoral norte, afinal nessa época Lamart era
dominada pelos elfos.

Junto com seu crescimento crescia também uma poderosa facg¢ao
conhecida como “Sol Negro”; esta facgdo era extremamente xenofobica

que inicialmente fazia pequenos ataques contra moradores de
outras ragas que viviam na cidade, mas eles passaram a ser mais radicais
e iniciaram ataques premeditados contra pessoas que conviviam com os
ndo humanos, aleijados, humanos negros e qualquer pessoas que se
opusesse a causa.

O regente da cidade, que por ironia era um elfo, foi morto pela
fac¢do nanoite que ficou conhecida como “Noite do Basta™.

Essa noite foi o ponto de partida para uma guerrilha civil na cidade.
Os soldados passaram a cagar pessoas suspeitas e os ndo humanos
passaram a culpar todos os humanos da cidade. Os ricos fazendeiros, na
sua maioria ndo humanos partiram da cidade, deixando centenas de
pessoas desempregadas. O Sol Negro foi eliminado, mas junto com ele
toda a economia da cidade; e hoje, a grande Cidade dos Sonhos nao passa
de uma cidade miseravel, com ruas desertas e destruidas, marcas do que
um dia foi o orgulho de Belthor.

Tipo de Populacio: 85% humanos, 10% Elfos e 5% outros.

Economia Local: vivem da agricultura e pastoreio.

Nome do Regente: O regente ¢ Jendar. Um nobre local que
assumiu o posto que ninguém queria.

Guarda local: O que restou da guarda local foram alguns

camponeses que recebem um bonus salarial para manter a ordem no
local. Eles utilizam armas, mas ndo ha armaduras.

Templos: Corllow, secretos templos de Karan e Camor.

Leis: iguais as do reino.

Populagio: cerca de 3.500 habitantes
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Personalidades da Cidade

Jesedar, & Flotre

Personalidade:

Reservado e severo, Jendar ¢ um militar honrado. Sua familia é seu
maior tesouro e sempre que pode, gosta de ficar com a mesma. Com seus
companheiros, fala somente o necessario ¢ em seu trabalho ¢
perfeccionista e ndo tolera falhas. Jendar ¢ um monarquista leal e dedica-
se a combater as injusticas e corrupgdes existentes em Kenner Dip.
Rigorosamente, ele envia cartas ao rei reportando sempre seus passos,
porém se os relatorios sdo lidos ele ndo sabe, ja que nunca recebeu um
retorno da majestade.

Aparéncia:

Um homem de pele branca e cabelos grisalhos, usa um bigode bem
delineado, possui vestimentas nobres e exdticas devido a sua esposa
insistir que ele as use. Apos deixar a guarda arcana Belthoriana e assumir
o comando da cidade, ele recebeu o titulo de lorde.

Histérico:

Muito inteligente, o filho de ferreiro Jendar ganhou uma bolsa de
estudos na academia da magia militar como pagamento por servigos ao
exército real. O garoto era dedicado acendeu rapidamente na hierarquia e
apoOs seu casamento com a bela acompanhante da rainha Iriel ele
conseguiu o prestigio que lhe rendeu um cargo de Capitdo Menoriano.

Combate:

Munido de guardas como seguranga e magias de destruicdo em larga
escala, Jendar éum mago de guerra e seus poderes sdo para tal. Magias de
dano e de terreno sdo seu forte. Primeiro auxilia os aliados e depois
fulmina seus oponentes com explosdes e raios




A cidade recebe este nome por ter sido fundada pelo bardo das
terras lamartinas. Conhecido na época da expangdo como
Barao Lamart. Véarios conflitos raciais alternaram os regentes da Cidade
que ainda permanece com o nome de seu fundador. Lamart tem uma
relacdo xenofobica com os elfos . Por suas enormes muralhas ¢ proibida a
passagem de qualquer elfo ou meio elfo. Um elfo encontrado em seus
territorios é automaticamente preso e se ndo for morto é expulso da
cidade privado de todos os seus bens. E um humano que ajude a entrada
de um elfo na cidade ¢ automaticamente considerado traidor pelas leis
locais e sera preso como um prisioneiro qualquer.

A cidade ¢ inimiga de Lamark, uma cidade de elfos negros
pertencente ao reino de Kerona.

Tipo de Populagiio: 100% humanos. Nenhum elfo, semi-elfo ou
descendente de elfo pode entrar na cidade.

Economia Local: vivem da agricultura local; 90% da populagio
trabalha nas fazendas dos nobres da cidade.

Nome do Regente: O regente ¢ lavor, um jovem filho aventureiro,
filho de nobres, que ganhou prestigio na cidade apds livra-la de uma
guilda de ladrdes. Desde de entdo foi nomeado como regente e protetor
da cidade. Governa com maos de ferro, sem o apoio de nenhum outro.

Guarda local: a guarda local é de alto porte. Com grandes
armamentos e pessoal treinado em combate montado. Os soldados da
cidade sdo considerados nobres por profissdo, e uma em cada trés
familias tem um membro da familia servindo na guarda local.

Cidade murada, com controle de entrada de pessoas.

Historia e Lendas Locais: No inicio do surgimento dos reinos,
quando os elfos comegaram a ser dizimados pelo reino Drow, varios elfos
migraram para a regido das planicies férteis. Lamart ja existia e acolheu
os elfos de boa vontade. Estes se tornaram numerosos devido ao fluxo de
elfos que fugiam da guerra contra Drow, e entdo passaram a dominar a
cidade e a tratar os humanos como raga inferior. Foi assim durante 40
anos, quando as tropas de Belthor, atendendo a um pedido dos moradores
local invadiram a cidade e mataram os elfos ursupadores do poder. Desde
entdo, os elfos passaram a ser odiados na cidade, e este 6dio passou de
geragdo a geracao atingindo até os dias atuais. Todas as criangas

aprendem a crescer ouvindo histdrias sobre a maldade dos elfos.

Simbolo de ddio aos elfos se encontra na praga central da cidade o
mastro onde elfos prendiam humanos revoltosos e chicoteavam-nos até a
morte. Tal fato ndo € aceito pelos elfos, eles dizem que uma raga inteira
ndo pode ser julgada pelo erro de poucos.

Templos: Guerra e Cronus.

Leis: além das leis utilizadas no reino, existe a lei parda que
consiste na proibi¢do de qualquer elfo ou descendente de elfo
na cidade. Um elfo dentro dos territorios de Lamart ¢
considerado inimigo, assim como aqueles que facilitarem a
entrada de um elfo na cidade.

. Populacio: Cerca de 15.000 habitantes

Suplewmentos
B |

A& Lei Parda
O —

Entre as diversas leis que regem a cidade de Lamart, existe uma que
esta presente desde a época da expansao.

A histéria de como esta lei surgiu ndo sera discutida aqui e sim as
atribuicdes legais que ela atualmente causa a Lamart.

Segundo a lei Parda escrita em 630 por Antério Lamaril, as seguintes
leis devem ser seguidas por todos os moradores de Lamart ou que
estejam dentro de sua jurisdigao.

- Qualquer elfo encontrado dentro das muralhas de Lamart ¢é
considerado inimigo e sera preso por 7 dias até que alguém venha
responder por ele. Se ninguém vier ele sera morto por apedrejamento na
praga dos lamentos.

Punicio
-
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- Alguém que seja encontrado com um elfo dentro da cidade deve
responder as leis locais como um traidor das velhas leis de Lamart. O elfo
encontrado com o humano ¢ expulso e o humano ¢é recebe uma marca a
ferro quente na palma da mao direita e ¢ expulso junto com o elfo, sendo
impedido de retornar a cidade.

Se ele era um morador local seus bens sdo tomados pelo estado, se
havia familia a mesma ira ver-se obrigada a entregar todos seus bens ao
estado devido a trai¢do causada por um membro de sua familia.

Se era um visitante, seus bens pessoais sao tomados pelo estado.

- Alguém que se apresente como responsavel por um elfo capturado,
durante os 7 dias de prisao do elfo, terd a mesma sorte que a lei acima.

- Qualquer elfo que se aproxime dos portdes de Lamart sera impedido
de entrar, independente de seu status social. Se ele insistir sera
considerado inimigo.

Costumes:

Um morador de Lamart ndo utiliza sua arma principal para enfrentar
um elfo. Pois uma arma suja com o sangue de um elfo deve ser
descartada.

Quando um elfo ¢ preso na cidade. Ele é posto em uma carroga com
grades que desfila pela cidade esperando que alguém venha responder
por ele. Neste desfile as criangas jogam estrume de vaca e de cavalo no
mesmo e muitos adultos espetam o elfo com ferro quente.

A morte de um elfo na praga das lamentagdes ¢ quase que um motivo
de festa na cidade. Criangas, velhos e adultos se reunem para atirar,
cuspir e humilhar o elfo condenado.

Aesquerda:

Existem alguns moradores locais que séo totalmente contra tal lei e ja
foi solicitada a intervencdo da igreja de Hagr nesta lei absurda, porém o
pedido foinegado.

Atualmente, o regente lavor ¢ totalmente contra estes costumes, que
segundo suas proprias palavras: “sé expressam uma lei da época das
onde homens ¢ as bestas eram quase a mesma coisa, onde a barbarie
reinava. Tais costumes devem ser derrubados.”

Porém Iavor nao tem o poder para proibir uma lei milenar. Apesar de
ter iniciado um clima politico de grande tensdo ao proibir que a guarda
local aprisionasse uma elfa e sua filha que estavam na cidade, colocando-
se na frente das elfas e desafiando a guarda dizendo: “Aqueles que
desejam fazer valer a lei, terdo de faze-1o sob o meu cadaver.”

Ninguém ousou desafiar e a elfa e sua filha foram apenas tiradas da
cidade sem ser molestadas e escoltadas pelos paladinos da guarda
pessoal de lavor até a proxima cidade. Porem isso feriu a honra e os
velhos costumes de uma populagdo acostumada a ver os elfos como seus
piores inimigos e agora lavor recebe ameaca de morte e por duas vezes
escapou da mesma devido a sua astucia em combate e seu treinamento na
igrejade Hagr.

Punig¢ao

Aparéncia:

Um homem maduro de cabelo acinzentados e bigodes volumosos
negros. Um belo homem para sua idade e sempre visto com sua armadura
e armas consigo. Nao ¢ vaidoso, mas costuma sempre andar com algum
anel oujoia de sua familia.

Personalidade:

Sério e integro, o regente da cidade faz parte da alta nobreza de
Belthor. Tem uma fala sempre articulada e premeditaada. lavor foi
treinado nos codigos de cavalaria e honra. Jamais mente e pune com
justiga os criminosos. Diferente dos outros regentes ele investigou por
anos o caso dos elfos e os Lamartinos que fundaram as leis da cidade,
encontrando influéncia dos Drow e a familia Wolfer na expulsdo dos
elfos. Agora ele tenta recontar a historia mal contada dos Lamartinos e
elfos. Proibindo atualmente uma prisdo arbitraria de qualquer elfo na
cidade, mas sua luta ¢ dificil devido aos conservadores serem fortes na
politica.

Historico:

Descendente de familia nobre, esse lamartino treinou com os
paladinos da justica apds sofrer um acidente quando jovem e entdo
enviado para o templo devido a um promessa de sua mée. Liberado de
suas fungdes apos a morte do pai. Retornou a sua cidade e comanda sua
familia. Luta contra uma resisténcia élfica e vé o quanto seu povo era
cruel perante os mesmos. Investigando sobre o passado viu interesses
econdmicos e politicos nas relagdes contra os elfos e passou a ser um
defensor da lei anti intolerancia.

Combate:

Iavor luta muito bem e possui magias de cura em seu arsenal além de
sua comitiva de Paladinos (Humano, LB , Paladino 5) sempre em sua
protecdo devido a tentativas de assassinato. Ele luta com seu escudo e
espada perfeitamente e possui um condicionamento fisico bom além de
suas magias visando a prote¢ao de si e seus aliados.




Cidade de grande porte, construida bem depois da época da
expansdo pelo aventureiro Havanos que decidiu construir uma
casa na ilha deserta. Logo vieram outros a se juntar a ele e a cidade
cresceu rapidamente gragas a beleza natural do lugar. Ap6s muitos anos
de pesca os andes moradores da cidade descobriram uma mina de prata
na regido e fundaram a vila de Co-lat que hoje ndo passa de uma vila
produtora de Lenoril que a sustenta com a compra da prata extraida.

Isso também ajudou para que a cidade se tornasse prospera e rica. A
principal atragdo da cidade ¢ a beleza do arquipélago ¢ a cerveja Azul na
taverna do Cao sem Dentes. A cerveja foi inventada pelo ando Morotir
que deixou o segredo da férmula com seu filho Marantir, atual dono da
taverna e produtor da cerveja. Nem os empregados conhecem a formula.

O sabor da cerveja ¢ adocicado e deve levar algo de amora em sua
formula, pois o gosto da fruta é muito presente. Ela é bem fraca no inicio,
mas se abusar das doses pode causar uma rapida tontura e uma enorme
ressaca no dia anterior, o que acontece com a maioria daqueles que nao
conhecem a bebida.

Tipo de Populagio: 70% humanos, 20% andes, 2% Halflings e 8%
de outros.

Economia Local: Comércio maritimo e venda de prata.
Nome do Regente: Tanarius.

Guarda local: Médio porte, mas a cidade ¢ extremamente calma e
sdo poucos os corsarios e ladrdes que vao residir no local.

Templos: Hydrus.

‘ Leis: Utilizar as leis do reino.
‘ Populagio: cercade 17.500 habitantes.

Suplementos
-

Paverna do Ciao sem Dentes
B

Localizagao

A cidade cresceu em um arquipélago rochoso de frente a um mar
azul, cercado por uma cadeia de corais. O lugar tem uma aparéncia
paradisiaca e a Taverna do Cao sem Dente estd em um lugar ainda mais
privilegiado da cidade.

Sob uma enorme rocha na costa rochosa da cidade encontra-se a
constru¢do de madeira. Onde viajantes e moradores da cidade tem como
refgio para se divertir.

Dono da Taverna

O construtor da taverna foi o ando Morotir, que viveu e trabalhou ali
por 80 anos deixando a taverna como heranga a seu filho Marantir, que ja
¢ dono da mesma a pelo menos 30 anos.

Maratir ¢ um ando alegre e brincalhdo, pai de 8 filhas e 16 filhos. Os
mais velhos, bem como sua esposa o ajudam na taverna todos os dias.

A constru¢io
A grande constru¢do que vemos hoje teve inicio em uma unico
comodo simples da casa de Morotir, que viu uma oportunidade de dar
alimento aos navegantes que chegavam na cidade a noite. Com os anos
passando, 0 movimento cresceu assim como a taverna que hoje ¢ uma
imensa construgdo de madeira sobre uma rocha basaltica e Morotir
mudou sua casa para o subterraneo, escavando tineis da propriarocha.

A entrada para a casa de Marantir fica no centro da taverna onde uma
coluna de quase 2 metros de diametro esconde uma porta e uma escadaria
em seu interior que desce para dentro darocha.

Os quatro lados da taverna sdo repletos de mesas e em cada canto ha
um bar servido bebidas. A cozinha fica no interior da rocha, dentro da
casa de Marantir e por uma outra pequena coluna ao lado da coluna
principal que é a entrada para a casa.

No centro da taverna, cercando a entrada da casa ha um balcdo onde
as filhas de Marantir recebem a comida que sobe da cozinha e entregam
aos filhos que servem os clientes.

Amusica ¢ animada e bardos sdo constantemente contratados.

Nao ¢ uma taverna com regalias, mas um lugar para se falar alto, jogar
dados e ouvir as musicas animadas dos bardos.

Empregados

Marantir conta com a ajuda de alguns de seus filhos, sua esposa, noras
e genros para administrar os bens da familia.

Ele cuida da parte de compras, pregos, contratagao de bardos. O que o
faz realizar muitas viagens atrds de mercadorias. Porém ha muitos
mercadores que ja incluiram sua taverna em suas rotas.

Além disso, ele é o fabricante da cerveja azul, nome dado devido a sua
coloragdo que tem uma tonalidade roxa, parecida com um vinho.

A cerveja ¢ feita com uma espécie de amora muito comum na ilha.
Utiliza-se um processo de fermentagdo da mesma que ¢ um segredo que
s6 Marantir sabe e¢ hoje ele prepara esse conhecimento para ser
transmitido ao seu primogénito.

A esposa e a filha mais velha cuidam da cozinha. Duas das filhas do
meio ficam na parte central recebendo os pratos da cozinha e entregando
aos que servem e quatro dos filhos do meio servem os clientes na taverna
erecebem pedidos.

O primogénito, 0 mais novo, o quinto ¢ o sétimo, cuidam da
seguranca da mesma e colocam para fora marinheiros mais exaltados.

Os demais filhos estdo casados e ndo moram mais na cidade. Um dos
filhos de Marantir deixou a casa e saiu para tornar-se aventureiros, ha 5
anos, ninguém mais o viu.

Os pregos: A taverna foi feita para atender um publico simples de
marinheiros e por isso ela nio atrai a nobreza e com isso seus pregos sao
justos.

Cardapio

Em termos de comida e bebida néio ha muita variedade. E servido pato
assado, ensopado, cervo, ovos, queijo e pdo. Porém existem algumas
combinagdes que podem ser pedidas e sdo muito apreciadas, como por
exemplo:

Pio, ovos e carne de cervo com molho de cogumelos: Uma unica
porcdo da para 3 pessoas comerem. S3o 6 pdes, um grande prato com
carne de cervo fatiada, alguns ovos cosidos ¢ um molho feito com
cogumelos silvestres que ¢ usado para molhar o pdo ou a carne.
Realmente uma iguaria da taverna. Uma porgéo equivale a 12 moedas de
chumbos.




Ensopado de galinha com algas: também outra iguaria. E sopa feita
com galinha e algas marinhas, um sabor inigualavel e uma criagdo da
esposa de Marantir. E muito apreciado e servido em uma grande
cumbuca de barro que da pra 4 pessoas comerem. Uma cumbuca
equivale a 8 moedas de chumbos.

Além destas comidas existem as bebidas tais como cerveja comum,
vinho e as ex6ticas como:

Cerveja Ana: trazida dos fabricantes do reino ando. A cerveja escura
e forte ¢ uma iguaria da taverna, uma caneca custa em média 10 moedas
de chumbo.

Cerveja azul: Esta cerveja, produzida por Marantir tem um sabor
adocicado e acido ao mesmo tempo. Feita da fermentagdo de uma
espécie da amora da regido ela ¢ extremamente forte apesar de ndo
parecer. Apos algumas canecas a pessoa rapidamente estara embriagada.
O valor de uma caneca ¢ de 3 moedas e de uma garrafa, equivalente a 4
canecas ¢ de 10 moedas.

& fDina de Prata
E———

A ilha onde se encontra Lendril surgiu de atividades vulcanicas
ocednicas ¢ hoje ¢ extremamente rica em prata. Existem minas
espalhadas pela ilha, sendo a maior delas a mina de Co-lat.

O grande dono das minas é o bardo Meander, explorador das minas,
contrabandista de escravos e dono da maior loja de itens feito em prata
para caga a licantropos com esta fraqueza.

A loja, conhecida como Arma de Prata atrai cagadores em busca de
armas especificas para a caga ¢ morte das criaturas com fraqueza ao
metal prata.

Quase todo o metal da mina ¢ consumido por esta loja que conta com
mercadores maritimos que levam as armas ali produzidas para inimeras
lojas de armas do reinado

Os metais das minas sdo extraidos em sua maioria por escravos, que
segundo o bardo, sdo prisioneiros piratas capturados pela guarda da
cidade. Mas esta informagéo ¢ duvidosa, ja que varias vezes o bardo
sofreu ataque de pessoas na tentativa de resgatar prisioneiros.

Desta forma as minas contam com grandes tropas armadas e
carcereiros para o controle dos escravos. .

Personalidade da Cidade

C —
Tanarins, lorde betads

Personalidade

Um homem que gosta de experimentar as coisas boas da vida. Pouco
se importa com a regéncia que fica a cargo de sua mae Anabela e de seu
amante o chefe militar Antunes, brago direito de Tanarius.

O regente ¢ um fanfarrdo e um alcodlatra. Sempre bébado e
promovendo grandes festas para nobreza local com o dinheiro da cidade.
E amado por muitos e odiado por outros muitos.

Aparéncia

Pele clara, sempre com roupas exuberantes, uma bigode muito bem
desenhado e um cavanhaque em forma de seta. Assim vive lorde
Tanarius, excéntrico e sempre bébado.

Histérico

Nascido em meio a nobreza, Tanarius nunca precisou trabalhar.
Sempre gostou de festas e vivia na adega de vinhos de seu pai. Quando o
mesmo morreu Tanarius herdou a regéncia da cidade, apenas em titulo,
pois quem realmente governa a cidade ¢ Anabela, sua mae e seu atual
amante Antunes. Dizem que atualmente ¢ quase impossivel encontrar
Tanarius sem estar em um estado de embriaguez. Alguns acreditam que
ele esteja com os dias contados, pois anda vomitando sangue pelos
cantos do palacio. E os melhores curandeiros ja o visitaram sem uma
possivel cura.

Combate

Tanarius jamais entrard em combate. Ele ndo ¢ um combatente e
nunca aprendeu o manejo de nenhum tipo de arma, coisa incomum para
membros nobreza




C idade antiga, fundada nos tempos da expansdo ao interior do
continente, proxima ao castelo, vive da venda de produtos
agricolas para o mesmo. Suas enormes muralhas protegiam sua
populagdo contra os ataques de conquista de terras no inicio da expansao,
mas hoje ndo passa de um sinal de poder decadente que apenas refugia
bandidos e pessoas desempregadas.

Existe na cidade uma guilda denominada: “Raposas do vento”. Ainda
ndo se conhece o lider da guilda, mas sabe-se que inumeros nobres
recebem propinas dos Raposas para facilitar o roubo e o contrabando de
escravos no local.

Tipo de Populacio: 90% humanos, 5% andes e 5% outras ragas.

Economia Local: vivem da agricultura local mas sua demanda nao
se compara a de Lamart. Por isso, a anos a cidade vem sofrendo um
processo de queda na taxa de arrecadag@o, e o indice de desemprego vem
subindo drasticamente. Sem dinheiro, os fazendeiros ndo véem outra
op¢ao ando ser mandar seus empregados embora.

Nome do Regente: O regente ¢ Kalamir, um velho nobre de 62 anos
chamado pela populagdo de Galinha de Puleiro devido ao fato de ser
irredutivel quanto a economia da cidade. Dono de cinco fazendas ndo
pensa em outra forma de comércio local, investindo apenas na
agricultura o que faz a cidade cair em profunda crise financeira.

Guarda local: A guarda local é extremamente pequena, pois a
cidade ndo paga bem seus soldados e estes sofrem a pressdo da Guilda
local que hoje toma conta de quase todo o poder da cidade.

Templos: Stack, Mays e Hagr, mas hoje ja se encontra
pequenos e secretos templos do deus menor

Camor, o deus dos ladrdes

Leis: As mesmas do reino.

Populacio: cerca de 4.000 habitantes

Suplementos
B |

A Guilda

“Rapesas do Vento”
B

Historia:

A Guilda Raposa dos ventos comegou a cerca de 180 anos atras,
quando um ladino que ficou conhecido como “O Raposa”, devido a sua
astucia em roubar gemas preciosas, fez um caos na cidade.

Dizem que ele era protegido por uma familia de nobres que usavam
seus talentos para atormentar aqueles que iam contra os ideais politicos
desta familia. Raposa levou muitas das familias de Menfitis a faléncia, e
¢ claro, com a ajuda dos nobres ele rapidamente enriqueceu e parte do
que ele roubava ele dava a esta familia como tributo a sua protecao.

Logo, isso deixou de ser uma questdo politica e passou a ser um
negocio para esta familia que deu ao Raposa o status de lider deste novo
negocio lucrativo.

Rapidamente guardas foram comprados e novos membros passaram
a seguir o raposa, onde seus roubos eram protegidos pela organizagao,
porém parte do que era roubado tinha de ser dado ao Raposa que por sua
vez dava parte do montante final a familia de nobres.

Assim teve inicio da Guilda de Ladinos conhecida como Raposa dos
Ventos.

A Organizacio:

Hoje a familia nobre dos Baloard's ainda comandam a Guilda como
parte burocratica e contatos comerciais.

A Guilda atualmente conta com 108 membros ativos. Ladinos e
assassinos que saem a noite para realizar suas missdes previamente
controladas pelos lideres e irmaos Jhoran Baloard e Astorio Baloard.

As missdes dos membros da Guilda variam de roubo de mercadores e
caravanas que chegam a cidade a assassinatos devido a vingangas ou
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acerto de contas, seqiiestros de filhos de camponeses para o comércio
de escravos e roubos individuais, permitido aos membros da Guilda,
desde que ndo violem nenhuma das leis estabelecidas pela mesma.

Os irmédos Baloard comandam a guilda sem exercer ativamente
nenhuma atividade ilicita, a ndo ser a de mandante dos crimes. Eles sdo
muito influentes na cidade, donos de grande parte do comércio,
conseguido através de acerto de dividas ou compras pouco
lucrativas para os vendedores. Sdo também donos de uma
rota comercial até a cidade de Mitrus onde enviam
mercadorias roubadas ou venda de escravos a arenas
ilegais.

Existe uma irma dos Baloard’s que é casada
com um Bardo da Capital, aumentando ainda
mais sua rede de contatos e privilégios
criminais.

Os membros se dividem em 12 assassinos
¢ 96 ladinos que atuam na cidade e regido.

Os mesmos devem estar sempre prontos ao
chamado dos irmdos e seguir rigidamente
algumas regras criada pela organizag@o criminosa
(descritas mais abaixo).

Os comerciantes locais sdo obrigados a pagar 10%
do seu lucro para a organizagdo. Segundo os irmaos
Baloard ¢ para a prote¢do dos mesmos, mas na verdade essa
protecdo ¢ apenas a proibi¢do de que qualquer ladino assalte seus
negocios.

Porém ¢ estipulado um valor minimo a cada comerciante e se estes
10% ndo atingirem este valor minimo, que néo ¢ baixo, o comerciante
sera obrigado a pagar este minimo. O que muitas vezes ¢ a causa de
dividas e a perda do negocio para a Guilda.

Outra agdo da Guilda ¢ o empréstimo de dinheiro a familias ou a
comerciantes. Porém a juros absurdos e a tempo muito curto para pagar.

o

Um devedor muitas vezes terd de pagar uma divida através de
escravidao ou a perda de seus bens.

Alguém que tente fugir da cidade sera rapidamente cagado e sofrera
as mortes mais horrendas que se possa imaginar.

A guarda da cidade ¢ totalmente comprada pela Guilda, salvos
alguns sargentos e soldados que tentam a todo custo fazer a
justica valer, mas sdo na maioria das vezes sdo
obrigados a ficarem quietos para proteger sua
propria vidas e de seus familiares, uma vez que
grandes lideres da guarda local sdo aliados aos

Baloard’s.

Desta forma a organizac¢do criminosa

tomou conta da cidade. Se vocé mora em
Menfitis vocé tem duas opgdes: ou
beija as maos dos irmaos Boloard’s ou
mude de cidade.

Rede de Contato:
Dizem que a Guilda da Raposa tem
influéncia ndo apenas em Menfitis, mas até
mesmo dentro daigreja de Hagr.
Os clérigos da cidade ja solicitaram apoio
aos paladinos de Hagr, mas o pedido foi negado.
Dizem que a rede de contatos ja encontra-se no
interior da igreja e alguns juizes de Hagr ja estdo
comprado.

Os contato se estendem a mercadores que levam as mercadorias,
fruto de roubos para serem vendidas em outros reinos.

Enfim, a vasta rede dos Baloard's se estende desde pequenos
mendigos informantes até grande magistrados e regentes.
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Personalidade

Como “Vigilante” ele ¢ uma pessoa fria e premeditada, mas como
Arthur ele ¢ apenas um afeminado rapaz que veio da capital para a cidade
natal prosperar e por os negdcios da familia a frente.

Em suma Arthur possui um ater-ego e usa isso para ndo ferir seus
proximos e manter a discri¢ao, afinal a corrupgao e a injustiga infesta a
cidade. Gragas a sua inteligéncia e de seu amigo e aliado Sebastian
(Humano, LB, Plebeu 1/ Ranger 4) ele consegue manter sua identidade
secreta. Recentemente uma de sua pretendentes, conhecida como Sophia
(Humana, NB, Barda 2 / Guerreira 1), que ap0s ser salva algumas vezes
pelo vigilante, acabou descobrindo sua identidade e juntos o trio tentam
diminuir e acabar com o crime na cidade.

Aparéncia

Durante a noite vestido em sua armadura magica negra e seu chapéu
que oculta sua identidade, Arthur ¢ o andarilho noturno que causa
pesadelos em todos os ladrdes e corruptos de Menfitis. Durante o dia ele
¢ o engomado nobre Arthur ap Ulric de cabelos negros e de feigdes
delicadas, apesar do porte atlético, que fica a ler e escrever seus canticos
e poesias e deixa as raparigas da cidade a suspirar.

Histérico

Filho de Ulric um rico comerciante da cidade o jovem Arthur nunca
tivera nada que lhe faltasse, mas diferente dos filhos dos outros nobres,
Arthur se preocupava com os servos de seu pai, brincando com o filho de
servos e escravos. Mostrando uma sede de justiga desde muito jovem.
Seu melhor amigo Sebastian, e hoje seu aliado e "empregado", ¢ filho de
escravos de seu pai e ambos jamais se separaram desde a infancia e até
quando fora estudar na capital, Ulric e Bridget custearam os estudos dos
dois amigos.

Na capital ambos aprenderam esgrima e junto a um clube de
defensores da justi¢a aprenderam um codigo de conduta em defesa dos
fracos e oprimidos. Ao retornar e perceberam a corrup¢ao em Menfits
Arthur e Sebastian iniciaram um plano para acabar, ou ao menos
minimizar a injusti¢a causada pela Guilda Rapoza dos Ventos. Juntos
eles descobriram uma rede de tineis que lhes permite mover pela cidade
sem serem vistos e abordas inimeros malfeitores que utilizam estes
mesmos tuneis para contrabando.

Com o restante de suas economias compraram itens magicos e
equipamentos para anova empreitada.

Nos tempos atuais os pobres véem o andarilho noturno como
esperanga a resposta de suas preces aos deuses. Os nobres ¢ a guilda
Raposas do Vento querem sua cabega a mostra nas ruas a todo o custo,
mas todos esfor¢os até hoje foram em vao e recentemente a filha do
regente Sophia aderiu a causa como aprendiz de Arthur.

Combate

Arthur ¢ um lutador excepcional e esgrimista habil, possui excelente

capacidade de se mover em siléncio e lutar as escuras. Jamais mata
seus oponentes e sempre visa surpreender e intimidar como um fantasma
ou pesadelo, mas quando o combate prossegue ndo existem muitas
laminas equiparadas a sua e até hoje nunca foi derrotado em combate
singular a ndo ser pelo proprio mestre

C —
Ralamir "Galinka Ao Puleirs” Enthar.

Personalidade

Ranzinza e sarcastico, o velho Kalamir é uma raposa velha na
politica. Ja fora conselheiro real Belthoriano e possui uma capacidade
incomum de detectar mentiras e perceber o carater alheio. Seu mau
humor constante ¢ fruto de duzias de problemas quanto a administragdo
da cidade. O maior problema de Kalamir ¢ o jogo, ele acumulou dividas
nas quais hoje custam sua administragéo na cidade e o colocam nas maos
da Guilda local. Ele faz vistas grossas aos problemas e insiste em manter
uma economia fracassada devido ao fato de sua cidade ter nascido e se
mantido assim.

Aparéncia

Um velho com cicatrizes e marcas pelo corpo, andando sempre
curvado sobre sua bengala. Uma doenca aflige o velho Kalamir, mas o
povo diz que de tdo teimoso que ¢, ele ndo vai morrer até que a morte
desista.

Ele é calvo e ndo costuma tomar banho, mas se perfuma e troca suas
veste constantemente para aparentar boa satide, algo que néo tem.

Histérico

Kalamir Enthar é da familia de comerciantes Enthar que prospera
na cidade até hoje com seu comércio forte. Kalamir aprendeu o oficio da
familia desde pequeno, mas seu talento para ludibriar pessoas era
excepcional e foi enviado a capital para aprender a politica. Quando o
antigo regente da cidade morreu sem deixar herdeiros, Kalamir foi
apontado pelo conselho real como futuro regente Local, uma vez que era
nativo da cidade, tinha sangue nobre e um comércio de prestigio.

Isso gerou um conflito entre as camadas que desejavam outro nobre
como regente, dizendo que Kalamir nem residia na cidade como poderia
conhecer os problemas da mesma. Os nobres ndo aceitavam um burgués
no comando, mas logo Kalamir demonstrou pulso firme e impds sérias
leis para derrotar o crime organizado da cidade. Porém isso lhe causou
sério problemas e com o passar dos anos e seus sérios problemas com
jogos, ele acabou ficando nas maos da propria Guilda sem ter muito o que
fazer.

Nos tempos atuais ele secretamente auxilia o Vigilante informando
os passos dos criminosos e persiste na politica fracassada para uma
possivel intervencdo real na cidade enquanto articula para os seus
chantagistas e credores sua falsa colaboragao.

Combate

Nunca entra em combate, mas sempre porta uma adaga e algumas
magias auxiliares para si e sua guarda de 10 soldados (Humano, LN,
Guerreiro 6 ) e seu capitdo e sobrinho Taramir Enthar ( LB, Humano,
Ranger 8 ) que combatem em equipe defendendo a vida do velho regente.
Mas além da doenga outros querem a morte do velho.




idade de porte médio, vive principalmente do comércio
maritimo com Vanur e Warts.

A cidade também ¢ murada, mas a parte leste da muralha foi
destruida na época da expansdo e nunca mais foi erguida. A antiga
muralha ficou apenas como lembranga da velha cidade, e mesmo
porque a cidade cresceu tanto que hoje existem casas do lado de fora
damuralha.

Tipo de Populacio: 75% humanos, 15% Elfos, 5% Andes e 5%
de outros,

Economia Local: Comércio maritimo.

Nome do Regente: Tantarus, ele ¢ um
ando e o primeiro ndo humano a se
tornar regente na cidade, o que causa
algumas revoltas por parte dos
esquerdistas. Mesmo assim ele ¢
querido por todos e considerado
um bom regente.

Guarda local: Médio
porte, mas muito bem
organizada. Sido
pouquissimos o0s pontos
desprotegidos da cidade.

Personalidades: O
Guerreiro Buster.

Templos: A principal adoragio ¢ a Hydrus, mas existem
templos de Hagr, Corllow, e Téwer. H4 também templos
secretos da Morte, Karan e Camor.

Leis: Utilizar as leis do reino.

Populagiio: cerca de 12.000 habitantes.

Personalidades da Cidade

Lantarus

Personalidade

Tantarus ¢ um regente honrado, que segue as leis de forma justa.
Um pai amoroso e um marido fiel.

Alguns dizem que Tantarus foi o melhor regente que Menis ja teve.

E um amante da miisica e das historias e ja tentou aprender com
alguns bardos, mas suas maos grossas de combatente mostram
claramente que seu talento ndo ¢ utilizar a harpa ou o bandolim e sim
seu velho machado de guerra.

Aparéncia

Tantarus ¢ um ando de 1,40 de altura, cultiva sua longa barba
sempre solta.

Tem um olhar sereno e sempre um sorriso em meia a sua espessa
barba.

Historico
Durante alguns anos de sua vida, Tantarus participou do exército
do reino Ando ao lado de seu filho, ambos adoradores de Tower.
Porém em um combate nas fronteiras das terras dos mortos,
Tantarus viu seu filho morrer e dois dias depois voltar
dos mortos como uma criatura morto-vivo e foi
obrigado a destruir o corpo de seu filho. Desde
entdo ele deixou o exército e seguiu para os
reinos ao sul, onde estabeleceu moradia no
reino de Belthor e conseguiu um emprego
no templo de Hydrus, divindade que ele
passou a adorar.

Tornou-se entdo o principal
guardido do templo de Hydrus na
cidade. Chegou cerca de 20 anos em
Menis com sua familia e ali
conseguiu um emprego de guarda do
templo de Hydrus onde conquistou a
confianga do clérigo e da populacdo
local. Quando o antigo regente da
cidade morreu sem deixar um

substituto, o clérigo Menelau,

influente na politica, conseguiu colocar

Tantarus como novo regente da cidade, o

que foi bom para o templo e para a cidade

em si, uma vez que Tantarus é um homem
honesto e competente no que faz.

Combate
Tantarus € um 6timo combatente, apesar de evitar
entrar em combate a0 maximo depois da morte de seu filho.
Mas se precisar defender aqueles que ama, ele pegara novamente seu
machado de guerra.




Buster - © %uerreirn

Personalidade

Buster ¢ um homem de 30 € poucos anos, perturbado com a Glltima aventura que seu grupo realizou, a cerca de quatro anos.

Ao conversar com ele vera um homem bom sempre disposto a ajudar, porém ndo devem comentar com ele sobre suas aventuras, que ele mudara
totalmente.

Ele se afastara e se recusara a falar com a pessoa e se insistirem com ele, podera inclusive atacar aquele que o incomoda.

Aparéncia
Um belo guerreiro, como dizem as donzelas que suspiram quando ele passa. Com sua pele clara e sem cicatrizes e um longo cabelo loiro, Buster tem
um aparéncia fragil. Mas engana-se quem o julga pela aparéncia e muitos foram derrotados por ele exatamente por subestima-lo.

Histoérico

Buster era membro de um grupo de aventuras composto de seis companheiros.

Durante anos eles pesquisaram sobre uma suposta lenda de um artefato e dizem que foram bem sucedidos em suas buscas. Mas ao chegarem no
local, se depararam com um desafio que eliminou 5 dos seus companheiros, s6 restando ele proprio. Depois disso ele abandonou a vida de aventura e
passou a dedicar-se a ajudar a populagédo da cidade onde mora. Porém isso lhe rendeu fama e constantemente chegam aventureiros na cidade buscando
informagdes sobre seu passado, o que geralmente resulta em graves problemas.

Combate
Buster ¢ um poderoso guerreiro que a alguns anos se dedicou ao caminho da fé. Hoje ele usa sua habilidade apenas para ajudar aqueles que
necessitam de uma espada para sua defesa. A populagéo mais carente da cidade o aclama por isso.




2 considerada a cidade mais rica do reino, mais bem organizada e a

Emais bonita e agradavel para se morar. Dizem que isso ¢ um

reflexo dos iniimeros templos de Mays existentes na cidade, a principal
religido do local.

Mitrus, como as velhas cidades da expansio, mantém suas enormes
muralhas em torno da cidade.

O local ¢ o inico do reino que extrai sal da agua do mar, dessa forma é
muito procurado por mercadores e nobres.

O porto da cidade talvez seja o maior de toda a regido e
provavelmente ¢ o mais seguro de todo o continente, o que faz com que
todas as viagens maritimas tenham Mitrus como parada obrigatoria.

Na cidade pode-se encontrar de tudo, artesanato, pesca maritima,
vagens maritima e comércio de itens magicos.

Por ser uma cidade muito procurada por viajantes, ela se tornou uma
enorme feira de especiarias. Quase todos os comerciantes residem aqui
ou passam maior parte de tempo na cidade, ¢ um 6timo local para o
comércio.

Para manter o controle da cidade, o regente obriga a apresentacdo de
um documento emitido pela igreja de Mays. Todos os recém chegados
devem fazer esse documento e ser registrado no livro de Registros da
igreja. Este livro contera tudo que ocorrer com o morador na cidade,
desde ajuda até delitos. Dessa forma o controle ¢ feito e moradores
indevidos sdo expulsos e impedidos de entrar na cidade.

A cidade € repleta de arvores e de estatuas do deus da beleza em suas
ruas. Muitas dessas arvores sdo frutiferas e todos respeitam os frutos
colhendo-os apenas apds seu amadurecimento.

Nao ha mendigos na cidade e a taxa de desemprego ¢ controlada,
quando esta comega a aumentar a cidade impede que novos moradores
venham a residir em suas terras até que o equilibrio se estabeleca.

Tipo de Populagio: 90% humanos, 3% Elfos, 1% Haflings e 6% de
outros,

Economia Local: Principalmente o comércio de especiarias, mas ha
muito mercado de viagens maritimas, pesca e artesanato local.

Nome do Regente: Loken de Mhitidramy

Guarda local: Grande porte, muito bem organizada e distribuida,
ajudada pelos Clérigos da Beleza.

Templos: A principal adoragdo ¢ a Mays, mas existem templos
de Hydrus, Hagr, Corllow, Cronus, Stack,Navor e Magnus.

Leis: Utilizar as leis do reino. Mas ha algumas alteragdes
severas.

Roubo ou delito sério como briga e assassinato, além da penas
exigidas pela lei, apds o cumprimento dessa pena o morador ¢
expulso da cidade e sua entrada se torna impedida.

Jogar lixo no chdo, apanhar frutas antes do amadurecimento e
pequenas brigas sdo punidas com multas que variam de 10
Moedas de chumbo a Imoeda de ouro.

‘ Populagio: cerca de 62.000 habitantes.

Suplementos
B

O Porto de Mitrus
T —

Quem chega a Mitrus pelo mar, vera um grande farol sobre uma rocha
escarpada no litoral, indicando uma area mais a leste, repleta de rochedos
perigosos.

O porto de Mitrus foi construido para permitir que grandes navios
possam ancorar no mesmo. Grandes palafitas de madeira se estendem a
varios metros no oceano, sustentado por grandes toras de madeiras que
recebem manutengao constante.

Grandes navios ancoram diariamente em Mitrus e uma taxa de 30
moedas sdo cobrados por mastro do navio para cada dia que o mesmo
fique ancorado no porto.

Este valor ¢ revertido na seguranga e manuteng@o do porto. Afinal,
ndo existe porto em toda Belthor mais seguro que o porto de Mitrus.

Constantemente vigiado por tropas conhecidos como Espadas do
Mar, estes soldados sdo especialmente formados para vigiar a parte
litoranea de Mitrus. A parte interna da cidade ¢ guarnecida por outra
tropa diferente.

Além destes soldados, grandes navios patrulham a regido inibindo a
acao pirata na costa.




Todos os navios ali ancorados sdo assegurados. Se ocorrer qualquer
roubo ou dano por falta de seguranga o governo da cidade reembolsa o
prejudicado em 100% do seu valor.

No centro do porto ha uma magnifica igreja de Mays, que a noite ¢
iluminada pela luz de lamparinas colocadas aos pés da mesma dentro de
grandes tinas com 6leo.

Todos os recém chegados pelo porto devem se apresentar nesta igreja
e retirar o registro de permanéncia em Mitrus. Este documento deve ser
apresentado quando solicitado. Todo morador da cidade tem um registro
de morador e todo visitante deve ser registrado.

Dizem que os livros de registro, onde os nomes dos visitantes sdo
registrados ¢ magico e permite localizar qualquer pessoa dentro da
cidade que tenha dado seu nome e 0 mesmo tenha sido inscrito no livro.

O tempo de permanéncia maximo na cidade ¢ de 10 dias, apds esse
periodo, o visitante deve pagar um valor de 5 moedas para retirar um
novo registro valido por mais 10 dias. O primeiro registro ¢ gratuito. Se
vocé retirar um novo registro em menos de 30 dias também devera pagar
ataxade 5 moedas.

Além disso, o porto conta com o servigo de varios carregadores de
carga ¢ animais capazes de transportar grandes pesos de mercadoria.
Aqueles que prestam este tipo de servigo, devem ser cadastrado no
governo local e atender as exigéncias minimas para trabalhar como
transportador no porto. Se alguém for pego pela guarda Espadas do Mar,
transportando sem a autorizagao expedida pelo governo local, sera preso
emnome do estado.

Intimeras tavernas e pousadas estdo situadas nesta area da cidade e
todas elas devem ter seguranga interna para protegao dos clientes.

Ha diversos tipos desses estabelecimentos para atender os diferentes
tipos de clientes que ali ancoram. Porém tudo ¢é inspecionado pela igreja
de Mays e devem estar dentro dos rigores minimos de qualidade exigidos
pelaigreja.

As fMinas de Sal de Mitrus
[

A grande economia de Mitrus estd baseada na salinas da cidade.
Grandes areas planas sdo inundadas com agua do mar que € represada.
Com a evaporacdo da dgua do mar sobra o sal grosso, que ¢ tirando,
passando em seguida por um processo de limpeza e clareamento e depois
vendido na forma de sal grosso, uma especiaria em toda ERA.

Hoje, proximo ao litoral de Mitrus existe uma extensdo tao grande de
salinas que chega a atingir uma area de quase 60km de extenséo.

As salinas empregam muita gente, mas quase todos que trabalham
nas mesmas sofrem com doengas de pele, queimaduras de sol e
intoxicagdo (a chamada Doenga do Sal - veja livro do curandeiro).

Os donos das salinas sdo nobres e muitos sdo donos de grandes navios
mercantes que transportam seu produto por todo o litoral civilizado de
ERA.

O comércio de sal tornou a cidade um dos principais portos
comerciais de Belthor, sendo o maior porto de todo o reino.

A familia dos trabalhadores das minas que peguem a Doenga do Sal e
venham a falecer por causa disso, recebe uma quantia equivalente a 100
moedas de prata como indenizagao pela perda do familiar.

O Governo Local
|

Conforme o padrao das cidades governadas pela igreja de Mays, esta
nao foge aregra em organizago, estrutura fisica e qualidade de vida.

Comecando pelo registro e controle de todos os moradores da cidade.

Todos os moradores e visitantes de Mitrus sdo registrados nos livros
de registro da igreja. Os moradores recebem um passe (um pequeno
broche de madeira e ferro) que identifica 0 mesmo como um morador da
cidade. Tudo que o morador faz na cidade em prol ou contra a sociedade
da mesma ¢ registrada neste livro em seu nome. De acordo com os
acumulos destes registros, a pessoa pode ser convidada a se retirar da
cidade ou até mesmo a ocupar cargos politicos.

Quem controla estes registros sdo clérigos de Mays, porém quem
executa as ordens em nome da lei sdo membros da igreja de Hagr.

Além disso, a cidade conta com um controle de imigragdo quando o
indice de desemprego torna-se maior que a oferta de emprego. Algo que
necessita de um controle politico enorme e uma coordenagdo com a
guarda que vigia as entradas da cidade e a guarda dos portos.

Como podem ver, o sistema politico de Mitrus ¢ invejavel. Algumas
cidades tentaram copiar este modelo politico, mas sem sucesso.

Hoje, o regente oficial da cidade ¢ o Bardo Loken de Mhitidramy,

porém seu titulo de regente € apenas um status social pelo fato dele ser
herdeiro da familia de bardes donos das terras de Mitrus, mas quem
realmente governa a cidade ¢ um conselho de sacerdotes de Mays. Estes
distribuem o poder entre as 18 igrejas existentes na cidade, tornando
cada uma delas responsavel por um determinado setor da mesma.

Estas igrejas tem sob seu poder a autoridade sobre todos os moradores
daregido onde elas devem governar e contam com o apoio de um guarda
especial de Cavaleiros Escarlates.

Este sistema politico tem surtido efeito durante mais de 60 anos e
Mitrus tornou-se uma bela cidade. Arborizada, com grandes estatuas
representando a divindade e inclusive templos de beleza, onde pessoas
com condigdes de pagar podem tomar banhos perfumados e receber
pinturas no rosto, novas roupas e ornamentos variados.

Esta ¢ a cidade de Mitrus, bela, sem pobreza, com um comércio
extremamente variado e incentivado pela seguranga do local.

Personalidade da Cidade

Loker Ae Wﬁitidramg

Aparéncia

Loken ¢ um homem comum, gordo e sem nada extraordinario. Usa
uma barba bem desenhada e um cabelo até o meio das costas. Usa uma
placa de peito moldada de acordo com seu fisico, além de suas pesadas
roupas de nobreza.

Personalidade

Loken gosta de beber, comer e de festas. Ele pertence a religido de
Mays, primeiro por este ser o governo real de Mitrus, segundo, porque
pertencer a esta religido lhe permite realizar grande festas repletas de
orgias.

Assim é Loken, um homem cheio de dinheiro, mas vazio em termos
de cultura.

Historico

Herdeiro dos Mhitidramy, ele ¢ bardo dono das terras onde Mitrus foi
fundada. Sua familia recebe parte do soldo recolhido dos impostos e ele
vive sem se importar em fazer mais nada a ndo ser gastar o dinheiro com
grandes banquetes, bebida, roupas e com suas 4 esposas com quem ele
tem 18 filhos.

E ¢ claro, com suas festas em homenagem a Mays, que sdo apenas
fachadas para uma verdadeira orgia regada a muita bebida, comida e
mulheres.

Combate

Ele jamais entrara em combate. Ira pagar para que ndo lutem com ele,
ou enviara seus guardas para lutarem por ele. Loken ndo tem espirito
para isso, sua vida se resume em gastar o dinheiro que tém.




Mystc, (também conhecida como Mystic em alguns mapas) ¢ a
cidade mais poderosa do reino de Belthor e talvez a mais
poderosa de todo o continente de ERA. Nela vivem apenas os magos da
ordem de Myster, o poderoso mago fundador da cidade e da ordem com
seunome.

Ninguém entra ou sai de Mystc sem um bom motivo, a cidade ¢
protegida por um campo de for¢a magico que impede a entrada ou a saida
de qualquer pessoa que ndo seja membro da ordem. A cidade ¢é isenta de
impostos e recebe comida mensalmente do reino de Belthor, em troca, a
cidade se dispde de sua populagdo para compor o exército em tempo de
guerra. Sua principal fonte de comércio ¢ com Draco através de Kenedar,
onde trocam pogdes e pequenos itens por escravos ilegais aprisionados
pela guilda Dos Adoradores do Olho Negro. Foi gracas aos estudos e
experiéncias continuas utilizando magia que a ilha se tornou uma ilha
morta. Tudo num raio de 2Km da cidade ¢ seco e destruido, o pasto
parece ter sido queimado. Qualquer criatura magica que se aproxime
desse raio da cidade comega a sofrer dano (1d6-4 a cada 10 minutos). Os
magos tragam constantemente a mana do local e o efeito ja afetou toda a
ilha devido ao uso desenfreado de magia.

Tipo de Populacdo: 50% Humanos magos, 20% criaturas magicas
(elementais invocados, Golens e demonios), 20% Escravos, 10% outras
criaturas (também magos da ordem).

Economia Local: Nio existe uma economia, eles recebem do reino
comida mensalmente. Mas produzem pequenos objetos magicos e
pogdes que sdo trocadas por escravos em Draco.

Nome do Regente: Myster, um dos magos mais poderosos de ERA.

Templos: Deus Magnus.

Leis: As leis sdo regidas entre a ordem dos magos. Alguma
delas sdo: Um mago ndo pode atacar um outro mago ndo sendo
em um duelo, todo conhecimento magico descoberto deve ser
compartilhado com os irméos da ordem (coisa que raramente ¢
seguida), um mago da ordem deve sempre manter obediéncia a
Myster, todo aprendiz deve antes ser aceito por Myster para
entrar na ordem (mas raramente um mago adota um aprendiz,
geralmente sdo mesquinhos e ndo desejam dividir seus
conhecimentos com ninguém. A maioria dos magos ali tem
mais de 500 anos e muitos deles se tornaram Morto-Vivo).

Populacgio: cerca de 5.000 habitantes. Junto com escravos, €
seres de outros planos.

Suplementos
B

A& Ordem de Mystara

Assim que os humanos chegaram em ERA, alguns magos fugindo
dos conflitos expansionista decidiram mudar-se para a grande Ilha a
Oeste do reino de Belthor. Ali, estes magos viviam em cabanas simples
estudando as propriedades da nova terra que eles se encontravam.

No ano de 545 surge a primeira ordem de magos na ilha, conhecido
como Mystara. Esta ordem tinha como finalidade reunir os magos que
moravam no interior da ilha sob um conselho geral.

A ordem reunia os magos que ali viviam sob um circulo de pedra
construida magicamente onde eles discutiam sobre suas descobertas,
sobre as criaturas que viviam naquele continente ou sobre filosofia.

No ano de 612, exatamente 67 anos apds o surgimento da ordem eles
decidiram criar um artefato de incrivel poder. Este artefato tinha a
finalidade de acumular a energia eminente da criagdo, oferecida por
Magnus e conhecida como Mana. A energia que permitia manipular a
realidade criando aquilo que eles chamavam de magia.

E assim eles trabalharam com afinco na constru¢do deste artefato.
Durante 300 anos o artefato veio a ser construido, cada mago da ordem
tinha uma fun¢@o e a cada 20 anos 3 magos eram escolhidos para guardar
o artefato. Foi no ano de 912 que Myster, um jovem aprendiz ficou
encarregado, junto com seu mestre de vigiar o artefato no ciclo de 20
anos.

Myster sempre foi um aprendiz curioso ¢ ndo tardou muito para
descobrir que o artefato na verdade ja estava concluido a anos. Porém seu
poder era controlado e usado em segredo pela ordem, segredo este que
ele ainda ndo estava apto a conhecer. Porém Myster sempre foi avido por
conhecimento. Desta forma secretamente ele criou um ritual para
aumentar o poder do artefato em troca da vida dos membros do conselho
de Mystara.

O primeiro que ele assassinou sobre o artefato foi seu mestre e usando
o poder do artefato ndo foi dificil de matar os outros 2 guardides. Logo
uma matanga se iniciou. Aqueles que ndo juravam lealdade a Myster
eram sacrificados ao artefato.




O uso desenfreado do mesmo causou a morte de todas as criaturas
magicas que viviam na ilha e tornou o solo da mesma infértil.

No ano de 1008 Myster fundou a cidade de Mystc onde o artefato
permanecia no meio da cidade, protegido por um templo magico e por
poderosas criaturas.

O funcionamento da cidade

A cidade ¢ um refiigio magico aos grandes magos de ERA, porém
apenas aqueles que se sujeitam a Myster.

O mesmo ¢ adorado como uma divindade e seu poder pode ser
realmente comparada auma semidivindade.

O interior da cidade é alimentado pelo poder do artefato e quase tudo
no seu interior ¢ magico. Portas das casas abrem-se quando alguém se
aproxima, tochas e globos luminosos acendem sozinhos no cair da noite,
e criaturas magicas caminham pelo interior da cidade. Além disso, um
imenso domo de energia impede a entrada ou a saida de qualquer pessoa
que ndo pertengam ao juramento da ordem de Myster.

Toda essa magia ¢ fruto da mana que a artefato traga da ilha a sua
volta, como uma sangue suga sobre a pele de seu hospedeiro.

O reino de Belthor envia alimento, dinheiro, roupas e especiarias a
cidade de Mystc em troca de seu apoio em caso de guerra. Mas ¢é claro
que Myster ndo esta nem ai com o reino o maximo que eles enviardo
serdo seus aprendizes, os magos dali estdo em um nivel mental muito
maior do que disputas humanas por terra, dinheiro ou poderes.

Comercio com Kenedar e Draco
E——

Nao existe uma rota comercial na cidade magica de Mystc, afinal,
mercadores externos ndo teriam direito de atravessar as muralhas
magicas que cercam a cidade como um domo translicido.

Porém grande parte dos itens magicos de Kenedar e dos Alquimicos
de Draco, séo provenientes da cidade de Mystc. Entdo como ¢ feito esse
comércio?

Como era de se esperar, o transporte destes produtos a Kenedar ¢
feito através de um portal comercial existente dentro da cidade de Mystc
que tem como destino um grande galpdo na cidade de Kenedar.

Para atravessar o portal, as mercadorias e os mercadores devem ter
um selo magico que lhes d4 a possibilidade de atravessar-lo. O selo deve
ser colocado nas caixas com as mercadorias, € usados em forma de anéis
ou medalhdes pelos mercadores. Ainda assim a passagem para Mystc ¢
vigiada constantemente por duas criaturas magicas, formadas por golens
de terra e fogo com quase 6 metros de altura cada uma.

O galpdo de Kenedar é protegido pelos Guerreiros Arcanos, alem de
uma guarda pessoal contratada pelos mercadores de Mystc e Kenedar.
Muitos lojistas da Rua da Magia sdo moradores de Mystc e atravessam o
portal diariamente onde realizam seus comércios. Parte destes produtos
segue de navio para Draco onde ocorre a feira na Rua das Pogdes.

O galpdo em Kenedar ¢ alvo de ladrdes, mas nestes mais de 120 anos
que ele existe, nenhum item jamais foi roubado de 14, gragas a poderosa
guarda que toma conta do galpdo e das trancas magicas existentes nos
imensos baus onde ficam guardados os itens que, serdo comercializado.

Personalidade da gihaﬁe

Wy.ster

Personalidade

Myster € recluso. Quase ndo € visto ou deixa seu grande castelo no
centro da cidade. Muitas vezes passa décadas sem aparecer aos
moradores, confinado em seus estudos infindaveis. Myster esta aquém
aos problemas da sociedade a sua volta. Ele ja ¢ quase uma divindade, as
preocupagdes com a vida, cotidiano, das reles criaturas pensantes, sao
ignoradas por ele que tem pensamentos muito maiores, visualizagdes de
planos, do futuro e passado, do universo e sua expanséo, da ciéncia e da
magia, conhecimento quase divino. Isto o torna uma criatura fria que
ignora qualquer sentimento ou ag¢des dos reles humanos. Chega a ser
dificil descrever um pouco da personalidade de um homem, ou melhor
criatura, que pode olhar para vocé e enxergar células vivas de um ciclo
natural ao invés de enxergar uma pessoa.

O mundo pode estar acabado, se isso ndo estiver ligado aos interesses
de Myster, ele nada fara para ajudar alguém ou impedir.




Aparéncia

Pouco se conhece da aparéncia de Myster, primeiro porque vocé pode
viver uma vida e ndo vé-lo, ou vé-lo apenas uma unica vez. Dizem que
sua aparéncia ¢ variavel outros dizem que ele ja ndo ¢ mais humano outro
que tornou-se um Lich a séculos. Porém a tnica coisa que se sabe da
aparéncia de Myster é seu gosto por vermelho. Ele sempre aparecera
vestido de roupas vermelhas, extremamente exuberantes e com certeza
tragas de outro plano.

Histérico

Myster sempre foi um aprendiz curioso, sua sede de conhecimento
era maior do que seu carater pessoal a ponto de matar membro de sua
ordem para usurpar um grande poder que estes guardavam e utiliza-lo
para proveito proprio o que causou uma grande devastagdo da ilha hoje
conhecida como Ilha Morta.

Myster fundou a cidade Mystc magicamente e hoje ¢ visto como um
semi deus entre os moradores da cidade e aqueles que a conhecem.
Dizem que Myster ja conversou pessoalmente com Magnus, e que ele lhe
deu uma missao muito além do conhecimento mortal.

Myster tem certa de 1.000 anos de vida, e essa sua existéncia
prolongada se deve a seu status de semi divindade ou quem sabe devido
ao artefato que ele mantém sob seu controle.

Combate

Nao se tem noticias de Myster ter entrado em combate, segundo ele o
combate é para os fracos, as palavras e o conhecimento para os fortes. B
claro que se algum dia ele precisar lutar os efeitos serdo devastadores.

Mystc tem um pacto com o reino de Belthor de ajudar no exército se
este precisar, mas Myster esta pouco ligando com os interesses do reino
ou mesmo com problemas de rei que se resolvem com o derramamento
de sangue.

Mesmo os magos da cidade jamais saem da mesma para lugar em
questdes humanas.

Mas para manter a boa relagdo com Belthor o conselho de Mystc
permite que alguns de seus aprendizes sejam enviados aos exércitos de
Belthor quando necessario e até mesmo os mais fracos aprendizes em
Mystc podem ser terriveis em combate com magia.

Na verdade Belthor continuaria enviando suprimentos a cidade
Mystc mesmo que essa ndo enviasse um unico auxilio a seu pedido,
porque é melhor ter Mystc como aliado neutro do que como inimigo.







ma das cidades mais importantes historicamente e
culturalmente em todo o continente.

Nilo é uma cidade de médio porte situada no delta do rio Tamizo, com
grandes muralhas que controlam a entrada e a saida de seus moradores.

O fato mais importante nessa cidade é a presenga em massa do povo
oriental. Vivem mais de vinte familias orientais nessa cidade.

As casas da cidade lembram o japao feudal, aqui ¢ o unico lugar no
continente todo que se conhece a arte de Caraté e da luta desarmada,
como eles chamam. Esta técnica ndo é ensinada a nenhuma pessoa que
ndo pertenga a familia dos orientais.

Todo o ano no més de Artum se comemora o Culto a Moron, uma
festa que dura vinte dias, onde os guerreiros samurais demonstram suas
técnicas ao publico, e varios altares de oragao sdo abertos a Moron.

Um dos pontos mais importantes da cidade ¢ a taverna do Yromashi
Konomato. Uma taverna oriental onde todos que querem adentrar dever
deixar suas armas, armaduras e roupa do lado de fora com um vigia e
vestir a veste sagrada (como eles chamam), uma espécie de robe branco
todo bordado com simbolos orientais.

As mesas da taverna ficam a 50cm do chio onde os visitantes sentam
em almofadas e sdo servidos por mulheres orientais. Nao ¢ permitida a
falta de respeito com as mulheres, quando isso ocorre os Samit, como sdo
chamados os oito samurais que tomam conta da taverna, retiram o
individuo da taverna.

La dentro ha um doce aroma de insenco. A principal bebida ¢ o
Saqué, uma espécie de aguardente s6 que bem mais forte. Existe também
o Calomari, uma bebida doce e alucindgena feita de lirio branco. A
comida ¢ basicamente de peixe como varios tipos de molhos especiais.

A cidade é um poderoso ponto estratégico para o reino, pois é o ponto
mais rapido para uma saida ao mar.

Seus moradores sdo 6timos marinheiros e todos conhecem a arte da
pesca.

Na cidade ainda existe a Guilda Shinari (que significa Morte
Rapida). Poderosa guilda de assassinos ninjas que utilizam suas
habilidades para interpor no poder politico e nas decisdes de estado.

Dizem que em cada poder da cidade existe um Shinari dominando e
observando.

Tipo de Populagio: 80% Humanos Orientais, 15% Humanos
normais e 5% andes.

Economia Local: Vivem basicamente da pesca, mas existe também
o pastoreio e o artesanato local, que rende muito para a cidade.
Nome do Regente: O regente ¢ Oshimam.

Guarda local: Guarda ¢ dividida em 3 categorias: os Hamari,
soldados que vagam pelas ruas para manter a ordem local. Os Ha-matshi,
Espécie de samurais prontos para lutarem até a morte. Peritos em armas
orientais compdem a guarde de elite da cidade. E por ultimo os Kameshi,
ninjas especialistas em investigacdo e assassinato. Prontos para
desmascaras poderosos impostores.

Templos: Hidrus e Moron.

Leis: Mesmas leis do Reino com algumas coisas mais. As
mulheres devem ser submissas aos homens.
Quando andar nas ruas, as mulheres devem sempre andar atras
de seu marido, assim como em uma festa ou recepgdo, cles
devem estar atentas de modo a nunca dar as costas a seus
maridos.
Uma mulher que traia seu marido ¢ castigada em praga publica
atéamorte.

‘ Populacio: cercade 7.000 habitantes




Suplementos
I

Os clis de Dilo
B

Segundo o livro dos anéis, o Imperador Dragdo Amaterasu foi o
primeiro Imperador de Nilo e criador da raga dos Kenjin. Segundo a
lenda a Orochi, a serpente docaos iria destruir o mundo e toda existéncia,
mas amparado por Moron e seus filhos Byako, Suzako, Genbu e Seiryuu
em uma grande batalha o Imperador e seus filhos venceram a serpente,
mas em troca o Imperador Dragdo morreu e de seu palacio das estrelas os
seus filhos exilaram-se para o firmamento aonde fundaram a cidade de
Nilo e por 14 iriam alternar o poder a cada ciclo de vida das familias de
cada irmao, que viriam a se tornar os clas de Nilo.

Em fato os Kenjin sao seres humanos que conheciam Era antes das
primeiras colonizagdes. Mapas cartograficos comprovam a visita, mas
nenhuma exploracdo dos mesmos. Foram os Kenjin, segundo eles
contam, que guiaram os humanos no exilio do além mar. As historias
antigas ditam que os Kenjin possuiam um império milenar a beira da
destruicdo quando decidiram exilar-se e abandonar seus dominios, tal
histéria ¢ vista como falsa, pois contraria os principios do Bushido.
Enfim muitas lendas contam sobre a vinda dos Kenjin junto aos outros
povos humanos do além mar, mas diferente dos outros a cultura dos
Kenjin permaneceu intacta.

Nilo e seus arredores sdo uma nac¢do dentro da nagdo, apesar de
pagarem impostos a coroa Belthoriana, uma carta real lhes concede o
direito de possuir um exército, governo, leis e costumes proprios. Os
Kenjin convivem por anos sem misturar sua cultura e sdo vistos com
indiferenga e certo descontentamento a parte do povo Belthoriano. A
coroa, os consideram aliados importantes, eles possuem Otimos
navegadores, pensadores, € uma medicina peculiar além de inimeros
costumes antigos e diferentes para entretenimento da nobreza
Belthoriana. Os Kenjin ¢ os Belthorianos lutaram tanto juntos que sdo
considerados irmaos de armas.

0 Cla Imperial
Amaterasu
.

Simbolo: Raposa de 9 caudas

Historico, metas e sonhos: Herdeiros de Amaterasu, o nobre aquele
que comandou as espadas de Moron e derrotou Orochi e liderou a nagao
Kenjin.

Responsaveis pelo comando politico de Nilo, esse cla possui os juizes
e autoridades de direito de Nilo além de diplomatas espalhados por todas
grandes nagdes em Era. Os Imperiais sdo intermediadores entre todos os
clas e todas medidas devem ser avaliadas por eles, poderd ser um
problema para o cla que se interpde a jurisprudéncia deste cla.

Membro: Somente Keijins nascidos nas familias Asashina, Daidoji,
Doji, Kakita. Yasuki, Seppun, Otomo e Miya.

Tipo de afiliacdo: Familiar e Politica

Escala de influéncia: Nilo (Grande) ¢ Belthor (Moderada)

Afiliacdo: Membros deste cld sdo lideres treinados e dotados de uma
oratoria e presenga notavelmente superior aos demais clas.

O Cla Imperial
Amaterasu
- T

Simbolo: Tigre Branco

Historico, metas e sonhos: Herdeiros de Byakko, o justo aquele que
convocou todas espadas de Moron, derrotou Orochi e construiu a nagao
Kenjin.

Se nilo é o que ¢ atualmente ¢ devido as construgdes e negociagdes
desse cla que ¢ o mais aberto de todos para o estrangeiro. Tal
comportamento ¢ mal visto por alguns, mas os mercadores possuem um
poder politico forte ndo superando o Imperial claro...

Membro: Somente Keijins nascidos nas familias Moshi, Tsuruchi,
Yoritomo, Horiuchi, Ide, Iuchi, Moto, Shinjo e Utaku.

Tipo de afiliaciio: Familiar e Mercantil.

Escala de influéncia: Nilo (Moderado) e Belthor (Pequena)

Afiliacdo: Membros deste cla aprendem a negocia, contabilizar e
construir edificagdes e sdo os melhores navegadores de Nilo.

O Cla Assassino

Suzaho
|

Historico, metas e sonhos: Herdeiros de Suzako, o ardil aquele que
incitou espadas de Moron, derrotou Orochi e inspirou a nagéo Kenjin.

Utilizando o Bushido ao seu favor e técnicas de espionagem e
sabotagem, este cla tivera muitos problemas no passado com os demais.
Mas atualmente pouco se envolve nas questdes politicas abertamente e
visa ficar por tras dos panos em busca de lucro e poder.

Membro: Somente Keijins nascidos nas familias Chuda, Goju,
Daigotsu, Bayushi, Shosuro, Soshi e Yogo.

Tipo de afilia¢io: Familiar e Criminosa.

Escala de influéncia: Nilo (Moderado) e Belthor (Pequena)

Afiliacdo: Membros deste cla devem ser aptos a dissimular e obter
prestigio através da trapaga ardilosamente.




0 (la Guerreiro

Seityun
N

Simbolo: Dragao

Historico, metas e sonhos: Herdeiros de Seiryuu, o corajoso aquele
que sacrificou-se pelas espadas de Moron, derrotou Orochi e salvou a
nacdo Kenjin.

Honra e gloria encobrem os poderosos guerreiros de Nilo, mais ainda
esse cld que vive para a batalha e protege a cidade com o dever outorgado
pelos deuses. Pouco interessados nas questdes politicas, os Guerreiros
sd0 os ledes de chacara entre os clds e vivem as desavengas com 0s
assassinos e duelos sempre sdo travados entre esses clas.

Membro: Somente Keijins nascidos nas familias Hida, Hiruma,
Kaiu, Kuru, Toritaka, Yasuki, Akodo, Ikoma, Kitsu ¢ Matsu.

Tipo de afiliagiio: Familiar e Militar.

Escala de influéncia: Nilo (Moderado) e Belthor (Pequena).

Afiliagdo: Membros deste cld sdo treinados para o combate e
movidos auma disciplina e honra baseado no Bushido.

0 Cla Sabio
Genbu
[

Simbolo: Tartaruga com serpentes no casco.

Historico, metas e sonhos: Herdeiros de Genbu, o altivo aquele que
ensinou as espadas de Moron, derrotou Orochi e ajudou a nagéo Kenjin.

Os guardides da cultura Kenjin e aqueles que mantém as tradi¢des a
salvo. O culto a Moron foi o grande responsavel pelo status desse cla que
possui muitos ancides e monges. O poder desse cla na cultura Nilo ¢ alto,
tanto que cada cla antes de realizar algo geralmente pede conselho aos
Séabios do Cla. Sempre mantendo a neutralidade do

Membro: Somente Keijins nascidos nas familias Hitomi, Kitsuki,
Mirumoto, Tamori, Togashi, Agasha, Asako, Isawa e Shiba.

Tipo de afiliagiio: Familiar e Religiosa.

Escala de influéncia: Nilo (Moderado) e Belthor (Pequena).

Afiliacdo: Membros deste cla sdo treinados em cerimonias do cha,
escrita, artes em geral e sdo mestre e luta desarmada e filosofia zen.

O Cla Renegado

Ronin
B

Simbolo: Lotus

Historico, metas e sonhos: Herdeiros de Ronin, o covarde aquele
que abandonou as espadas de Moron, ajudou Orochi e traiu a nagdo
Kenjin.

Muitas familias perderam o seu nome devido a desonra, mas quando
possuem o direito imperial de vingang¢a podem alterar o nome. Muitos do
clarenegado sao membros de outros clas que adotados pelas familias que
se desgragaram no passado e ainda tentam recuperar seu nome e retornar
ao antigo status de cla. Utilizados como massa de manobra e mao de obra
barata pelos demais clas, esse mercenarios nunca vao retomar sua honra
e continuar com as migalhas...

Membro: Somente Keijins nascidos nas familias Hoshi, Kaeru,
Yotsu, Chuda, Heichi, Kasuga, Suzume, Ktisune, Tonbo, Usagi, Ujina e
Ichiro.

Tipo de afiliaciio: Familiar.

Escala de influéncia: Nilo (Pequena).

Afiliagdo: Renegados de outros clas podem adentrar no Cla
Renegado. Este cla ¢ uma unido dos parias para beneficio proprio, em
troca de servigos baratos eles ganham maior prestigio que antes
perderam.

Cultura de Dilo
B

Sem cla

Qualquer cidaddo do Nilo que nas¢a sem pertencer a um cla, ndo
podera ter um sobrenome e em certos casos até o proprio nome ¢ apenas
uma anunciago oral.

O nome esta agregado a honra de um Kenjin, ao se perder o nome
perde-se a identidade. Um Kenjin chefe de familia tem por obrigagao
defende-la e caso a perca, assim como seus bens deve-se cometer o ritual
do Harakiri para restabelecer sua honra. Quando ndo se comete o
suicidio ritual harakiri , a familia torna-se ronin ¢ devera ser avaliada
antes de ser aceita ao Cla Renegado, que ndo é reconhecido, mas tolerado
pelos demais.

Os cidaddos comuns de Nilo dedicam-se apenas aos servigos e possui
pouco tempo de entretenimento, a cultura Kenjin visa o trabalho e a
superioridade além de uma disciplina rigida e tradi¢oes milenares.

Os estrangeiros so sdo aceitos mediante autorizagdo do Daymio (e €
claro, se os Shinari permitirem), o estrangeirismo ¢ visto como doenga, e
qualquer estrangeiro tera dificuldades em se adaptar devido aos
costumes e habitos diferentes dos Kenjin.

.(1) uma crianga sem cld é aquela cujo nascimento veio de um Kenjin
e de um estrangeiro. Quando dois membros de clds diferentes se unem, a
esposa passa a pertencer ao cld do marido, porém isso é muito raro de
ocorrer.

Anonovo Kenjin

Ocorre anualmente durante o solsticio de verdo.

O unico periodo em que se para o trabalho em Nilo, celebra-se a
passagem do ano na contagem Kenijin e fundag¢ao do império




Amaterasu. Festas com barracas de comidas e bebidas tipicas, dangas
e espetaculos.

Ha uma demonstracdo de luta desarmada que é muito apreciada.
Muitas pessoas viajam longas distancias para ver a festa que dura 4 dias
(comegando dois dias antes e dois dias depois).

Durante esse periodo as armas sdo proibidas em memoria aos
ancestrais, porém um Kenjin desarmado é o mesmo que um forasteiro
portando armas.

A contagem de ano para os Kenjin ¢ diferente em toda ERA, eles
nunca pararam que contar os anos, desta forma, no calendario Kenijim o
ano ¢ de 4.632 do ano do Dragéo, quando surgiu o império.

Casamento em Nilo

Os casamentos em Nilo sdo arrumados entre os chefes de familias dos
Clas. Raramente dois clas se misturam, porém se isso ocorrer a mulher
passaaser parte do cla do marido.

Um dote deve ser pago a familia do noivo. Isso se deve ao fato da
esposa sair da protecdo de seu pai e a partir daquela data ser
responsabilidade do noivo.

O casamento ¢ celebrado comritos que duram 2 dias.

Outras culturas- A esposa deve ser submissa a familia e ao marido seu
protetor. Estar sempre atenta a0 mesmo e jamais dar as costas a ele
quando estiver em lugares publicos.

- As mulheres e criangas também sdo as tltimas a sentarem-se a mesa
para alimentar.

- Quando caminham na rua a esposa deve sempre vir atras do marido
seguida pelos filhos.

- As filhas, enquanto nio se casam, sdo responsabilidades do marido
pela sua seguranga. Assim como a esposa e os filhos com menos de 14
anos. Um filho com 15 anos ja tem capacidade para se defender sozinho e
geralmente sera casado e passara a constituir sua propria familia

Governo

O Daymio ¢ o principal poder da cidade de Nilo, o posto ¢ dado ao
membro eleito no cla imperial e depois aceito pelos demais clas. O
Daymio ¢é responsavel pelo poder geral e representagao de Nilo em toda
ERA. Seu dever ¢ intermediar as disputas e as questdes externas do
cotidiano da Cidade. Manter a ordem e estabilidade dos poderes ¢ uma
questao de honra. A conduta do Daymio ¢ sempre avaliada.

O Daymio ¢ o sensei maximo e todo samurai deve respeito a ele.
Qualquer desacato ao Daymio , é considerado um ato de desonra e
punido com a morte.

Os senhores do cla sdo os mais poderosos abaixo do Daymio e através
dele que as ordens do Daymio séo executadas. O Daymio possui uma
guarda pessoal denominada Juponggatana, 10 samurais de elite de cada
cla que sdo responsaveis pela vida do Daymio e devem dar a vida por ele
se necessario.

Diplomacia

Quando um nobre é dotado de muita inteligéncia e carisma um
convite do Daymio pode ser enviado a sua pessoa. O Diplomata Kenjin é
a voz do império além das fronteiras de Nilo. Treinado pra notar o
sentimento humano e dotado de uma disciplina impecavel, o diplomata
imperial apresenta-se primeiro com seus titulos e apos isso demonstra os
costumes de sua terra como a cerimdnia do cha. Apds o periodo de
apresentacdes o diplomata kenjin usa de sua labia feroz para trazer mais
luz e prosperidade a sua cidade patria. Os diplomatas imperiais estdo
entre os maiores de ERA, por vezes contratados para representar a nagao
Belthoriana.

Religido

O culto a Morom e aos espiritos ancestrais ¢ a forma mais comum da
religido e costumes dos Kenjin. O espiritualismo ¢ a mediagdo Zen
fazem parte do cotidiano de cada cidaddo. Os ancestrais devem ser
respeitados e seus atos podem desonrar toda familia, conselhos
espirituais sdo dados pelos sensei no templos de Moron. Os kenjin sdo
educados e cordiais até com seu pior inimigo, para que o seu CHI (forga
espiritual) sempre seja equilibrado.

O Rei ki ¢ o positivo, You ki o negativo e o Mei Ki o neutro que é
objetivo de cada kenjin manter o equilibrio necessario assim como
Moron o fez ao ser iluminado pela sabedoria.

Justica

A seguranga de Nilo fica com os magistrados que sdo chefes de
policia que a mando do Daymio, sdo os executores das leis. Os
magistrados podem também julgar e condenar uma pessoa de acordo
com as leis Kenjin.

Os executores sdo responsaveis pelos harakiris, o suicidio ritual dos
kenjin em atos de desonra no qual o ritualista enfia uma wakizashi no
ventre e 0 executor decapta o mesmo.

Paverna Uromashi Konomato
Ds Cla: Bpakko (Cla Mercante)

Localizacdo:

A taverna de Yromashi Konomato fica as margens do delta do
Anuviron é uma das mais belas construgdes de Nilo.

O dono da taverna: Seu nome ¢ Yromashi Konomato, um oriental de
52 anos, pais de 8 filhas que trabalham com ele na taverna.

A construgdo: Com suas cores fortes em vermelho, laranja e branco a
taverna ndo apenas atrai por sua beleza, mas também por seu interior
exotico.

Quem se depara com a taverna vera uma construgdo extremamente
bela com grandes telhas vermelhas em formato triangular com os beirais
voltados para cima, arquitetura vista unicamente em Nilo.

A grande porta dupla de madeira da taverna ¢ pintada de vermelho e
conta com um grande simbolo circular feito em outro e prata.

A taverna fica sobre palafitas, estando a 60cm acima do solo. Uma
escada com 5 degraus leva auma varanda que antecede a porta.

Vigiando a entrada da taverna hd 2 Samits que recolhem armas,
armaduras e roupas dos visitantes e lhes entregam um robe branco com
runas orientais bordados com linhas vermelhas. Os robes ficam dentro de
um grande bat ao lado da porta e estdo sempre lavados e perfumados.

Ao entrar no interior da taverna, vocé passara por uma ante-sala com
uma grande estatua de Maron e varios incensos acesos dando um ar
mistico ao local. Logo a frente ha uma porta que corre lateralmente (algo
visto apenas aqui) e feita com bambu e um fino pano pintado com
imagens de dragdes, sois e guerreiros orientais. Ali ha um lavabo onde
uma das filhas de Yromashi lava os pés dos clientes que entram.

Ao atravessar esta porta vera um grande saldo com algumas colunas
pintadas de vermelho e com detalhes em branco. Pendurados pela
taverna existem globos de incenso exalando um oOtimo cheiro pela
mesma.

No lado norte da Taverna ha uma varanda sobre o reio, amesma ficaa
céuaberto e ha mesas ali.

Nao ha balcdes na taverna, uma porta na lateral leste da acesso a
cozinha onde Yromashi permanece preparando as comidas e bebidas.
Suas filhas estdo sempre em lugares estratégicos dentro da taverna e
sempre que alguém deseja alguma coisa, basta tocar um pequeno sino
que ha em cada uma das mesas e elas rapidamente atenderao.

Empregados:

Quem serve os clientes sdo as filhas de Yromashi que vestem-se com
um vestido longo e apertado ao corpo, o cabelo preso em um coque €
belas pinturas no rosto que evidenciam seus olhos boca.

Elas sdo muito belas, mas se alguém faltar o respeito com alguma
delas, elas apenas sorrirdo educadamente e discretamente dirdo a algum
Samit que os convidara a se retirar do recinto.

Raramente problemas ocorrem na taverna, porém os Samits sdo
treinados em técnicas de imobilizagdo com poucos golpes.

Se alguém tenta agarrar uma das filhas de Yromashi, sera atirado no
rio pelos Samits.

Nataverna trabalha 8 Samit de confianga de Yromashi.

Costumes:

As mesas do lugar ndo tém mais do que 30 cm de altura, e as cadeiras
sdo almofadas luxuosas e confortaveis, onde as pessoas podem se sentar.

As pessoas devem entrar descal¢o na taverna, e na ante-sala ha um
lavabo para os pés onde uma das filhas de Yromashi fica encarregada de
lavar os pés daqueles que entram.

Também ndo € permitido que casais que entrem na taverna troquem
caricias, se isso ocorrer eles serdo convidados a se retirar.

Ninguém entra na taverna quando o limite de mesas e lugares que
existem na mesma ¢ atingido, isso ¢ medido pela quantidade de robes na
entrada. E comum haver fila na entrada damesma.

Os valores:

A taverna cobra valores um pouco mais altos que o normal cobrando
nas tavernas de outras cidades. Ha mais duas tavernas em Nilo, porém
ndo se comparam a de Yromashi e seguem o padrio das tavernas comuns
em ERA, servindo cerveja, carnes, vinho. A Unica taverna com padrdes
orientais ¢ a de Yromashi e por isso ¢ dificil comparar seus pregos com as
outras tavernas, porque o que ¢ servido ali ¢ muito diferente do que ¢
servido nas demais tavernas e em sua maioria sdo receitas unicas de
Yromashi.




O CARDAPIO:
Nao da para descrever todo o cardapio da taverna aqui, porém todo
ele se baseia em peixes, legumes e cereais.

Meliri: ¢ um ensopado de peixe e legumes, muito apreciado pelas
pessoas que vao até o local. E servido em uma cumbuca e ¢ bebido.
Acompanha com um bolo de milho salgado. O valor de uma por¢éo
parauma pessoa ¢ de 5 moedas correntes.

Bolo Yromashi: Feito com um bolo de milho salgado servido com
folhas de uma verdura local conhecida como Leopone, sdo grandes
folhas verdes e grossas que tem um sabor amargo. O bolo custa 5
moedas locais.

Peixe iematsho: O principal prato da taverna. O peixe iematsho
(que lembra um salm@o e ¢ comum nesta area do rio Anuviron) ¢ assado
em brasa enrolado em folhas de Leopone e temperado com mel e cheiro
verde. O sabor ¢ indescritivel, porém o custo deste prato desencoraja
um pouco. Mas um Unico peixe da para sustentar 3 pessoas. O valor do
mesmo ¢ de 20 moedas locais.

Fatias de Peixe iematsho: O peixe iematsho ¢ servido em fatias
finas e crua sobre uma tabua de carvalho.

Junto ao prato ¢ servido uma cumbuca com o tempero de Yromashi,
um caldo viscoso e escuro, feito com folhas de Leopone, figado de
iematsho e varias ervas especiais, muitas compradas de marcadores de
lugares distantes. O preparo deste tempero é um segredo de familia.

Segue também uma cumbuca de pedra onde ha um combustivel
natural que mantém uma chama acesa durante horas.

As pessoas molham as fatias de peixe iematsho no tempero e
passam rapidamente no fogo, formando uma casca crocante em torno
da fatia. Extremamente delicioso. Uma porgao daria para 3 pessoas e
custa 13 moedas locais.

Arroz: Um tipo de cereal cultivado apenas em Nilo, no delta do rio
Anuviron. E servido em cumbucas e comido com 2 palitos. Geralmente
o arroz ¢ acompanhado de fatias de peixe iematsho. Uma porg¢do de
arroz para uma pessoa custa 2 moedas locais.

Saqué: ¢ a tUnica bebida da taverna, tida como sagrada por
Yromashi. Feita com a fermentagdo de arroz, muito cultivado as
margens do Anuviron e s6 encontrado aqui em Nilo. O saqué é uma
bebida forte, porém transparente e limpida. Rapidamente da aos
homens a coragem e euforia dos deuses. Uma dose de saqué custa 3
moedas locais.

Calomari: O Calomari ¢ uma bebida feita com as flores do Lirio
branco, muito comum as margens do delta do Anuviron. Porém tal
planta é venenosa.

Em Nilo 4 uma técnica milenar de preparo de uma bebida adocicada
feita com as pétalas desta flor. Apenas algumas familias detém o
segredo do preparo desta bebida que causa alucinagdes apos a ingestao.
Existem pessoas que véem luzes colorida até outras que saem correndo
e gritando da taverna pulando dentro do rio (casos muito raros). Para
evitar uma overdose e até a morte do cliente, cada cliente tem direito de
tomar apenas um calice de Calomari, que custa 25 moedas locais.

Guilda Shinari
[

Historia:

Shinari ¢ um nome proibido em Nilo, dizem que pronuncia-lo atraira
omal asuacasa.

A Guilda Shinari ¢ quase um cla secreto em meio aos clas de nilo,
segundo as lendas eles foram criados antes mesmo dos orientais
seguirem pelo vasto mar até ERA, e eram uma guarda especial do
imperador, uma guarda tdo secreta que era tido como uma lenda.

Seus membros poderiam ser parte de qualquer casta da sociedade, um
pescador ao seu lado poderia ser um Shinari e vocé nem saberia.

Apbs a queda do império a sociedade Shinari continuou existir, porém
sem um imperador para comanda-los tornaram-se em si um verdadeiro
governo secreto dentro do governo. Quando agdes em Nilo sdo tomadas
em desacordo aos Shinari ¢ possivel notar que a Guilda ainda existe e esta
mais viva do que nunca. Do contrario vocé nem notara sua existéncia.

A Organizacio:

Os Shinari foram criados em uma irmandade de sangue com o
imperador do império.

Porém, hoje ja ndo ha mais um império a ser defendido, mesmo
assim a organizac¢do se manteve e jurou observar as a¢des da heranga
do império e ajudar a seu povo a manter as tradi¢des. Para tal eles ndo
medem esfor¢os em suas agdes, utilizam de assassinatos ¢ ameagas
para impor a ordem e manter Nilo sobre a linha.

Nido se sabe ao certo quantos membros pertencem a esta
organizagdo e muito menos quem sdo os membros da mesma.
Acredita-se que existam em torno de 65 membros.

Para tornar-se membro da organizagdo vocé deve ser indicado por
um Shinari, o que geralmente torna a sucessdo hereditaria. Os pais ja
preparam seus filhos para tornarem-se membros novos membros.

Os Shinari tem um juramento de sangue entre si de:

1 -0 Shinari deve proteger outro Shinari com a propria vida.

2 — Todos os Shinari devem zelar pela organizagéo e pelo segredo
damesma.

3 — Os Shinari devem zelar pelo seu povo, mesmo que isso resulte
em puni-lo.

4 — 0O lago de sangue com o estado e com a guilda deve estar acima
de lagos familiares. E se para manter a ordem no governo de seu povo
for necessario matar um membro da familia, os Shinari devem estar
dispostos a tal.

Todos os membros, sdo eximios assassinos, treinado nas artes
secretas da camuflagem e da luta desarmada. Uma das lendas diz que um
Shinari pode permanecer imével por dias aguardando a sua vitima.

Os Shinari agem de forma organizada e estratégica. Quando realizam
suas agdes, eles jamais falham. Um Shinari visto, jamais deve permitir
que aquele que o viu sobreviva, se isso ocorrer ele deve cometer o ritual o
Harakiri ou sera assassinado pelos proprios membros da Guilda para
evitar que os segredos Shinari sejam revelados.

Os Shinari tem uma hierarquia simples formada por um conselho de
decisoes de 8 membros. Quando um destes membros ¢ morto os demais
membros elegem um novo membro dentro da guilda. As decisdes da
guilda sdo tomadas por este conselho.
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Membros:

Qualquer um pode ser um Shinari, um simples verdureiro, como o
proprio Daymio. E realmente ¢ comum que a guilda tenha membros em
todas as areas da sociedade, isso facilita saber o que a populagdo esta
pensando e permite que a guilda aja corretamente para manter na linha a
ordem de Nilo.

Como dito acima, para tornar-se um membro, uma pessoa sera
convidada. O convite ¢ feito por um pequeno pergaminho deixado em
um local para que apenas aquela pessoa o encontre. Geralmente
colocado momentos antes que a pessoa chegue ao local e geralmente um
Shinari fica de vigilia até que o convite seja encontrado, caso contrario
ele é recolhido para ser posto em outro lugar novamente.

Um encontro ¢ marcado em um lugar unico, sempre deferente para
cada novo membro. Um grupo de Shinari fica oculto no lugar
aguardando a chegada do convidado, que entdo surgem em torno do
mesmo, como tigres espreitando uma vitima.

O convidado ¢ vendado e levado a um lugar de encontro secreto onde
passara por alguns rituais de juramento a ordem. Se aprovado a venda ¢
removida e todos mostram sua identidade. Se reprovado, ele sera guiado
até e lugar de encontro onde sera abandonado.

Uma vez aceito na ordem, o membro aprende técnicas de
camuflagem e ocultagdo. Ird aprimorar sua arte de luta ndo armada
(afinal, se ele ja foi escolhido ¢ sinal de que ele conhece grandes técnicas
de luta desarmada), além de técnicas de assassinado silencioso e rapido.

Enfim, um membro Shinari pode parecer um simples pescador a seu
lado, porém se for necessario, apenas com a linha de pesca ele podera

e

mata-lo antes que vocé consiga perceber o que aconteceu.

Os Shinari podem ser membros de qualquer Cla de Nilo. Porém uma
vez Shinari, eles abandonam estes clds em espirito ¢ assumiram o cla
Shinari como o seunovo cla.

Vestes Shinari:
Existem dois tipos de traje Shinari, o traje assassino, que consistem
em uma roupa negra que cobre todo o corpo deixando apenas os olhos de
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fora.

O segundo traje ¢ vermelho e o rosto ¢ coberto por uma mascara que
representa a face guerreira de Seiryuu. E um traje cerimonial, mas pode
ser usado em momentos de guerra para identificar os 8 generais do
Shinari.
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Shinari e Belthor:

O principal objetivo dos Shinari € manter a ordem da sociedade de
Nilo, desta forma sua maior influéncia é propriamente em Nilo, porém se
o governo Belthoriano comegar a desequilibrar a harmonia desta
sociedade, os Shinari atacardo o governo.

Existem caso de mercadores e bardos que traziam culturas diferentes
e chegavam a influenciar a populagdo de Nilo que rapidamente foram
mortos pelo Shinari

Frase:
""Os Shinari sdo o elo da corrente que mantém viva a tradicio do
velho império com o novo." — Palavras ditas por um membro Shinari.
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Personalidade da Cidade

Etomp Eshimam, Daymis de prata

Personalidade

Inflexivel e inteligente, 0 Daymio de Prata assumiu o governo de Nilo ap6s a aprovagao do conselho dos clas. Sua beleza ndo esconde a furia no olhar
que possui, seu apelido de Garga no passado fora substituido para d4guia devido ao seu talento tanto na politica quanto na luta. O atual Daymio sabe como
ninguém utilizar os clas ao seu favor e fugir das intrigas de sua corte e dos Belthorianos.Junto aos seus diplomatas Oshimam visa agora criar uma nacao de
fato ao seu povo e fundar uma Ni-Amaterasu. Planos ainda em andamento, que estdo desagradando a muitos membros de clas e da corte Belthoriana...

Aparéncia

Pele amarela e olhos puxados, de porte atlético e cabelos negros presos ao topete samurai. Utiliza sempre Quimonos belos e bem cuidados e porta
sempre um leque a mao (mas ndo se engane, um simples leque na mao deste homem pode tornar-se uma arma fatal). Oshimam ¢ vaidoso e sempre mede
suas emogdes para nao deixar qualquer brecha que demonstre fraqueza aos seus suditos.

Historico

O Daymio de prata sempre fora tratado com regalias por ser o mais velho da familia. Seu pai ¢ Otomo um diplomata muito habil. Viajado e estudado, o
garoto Oshimam possuia uma fome pela Iamina maior que a da pena. Severamente doutrinado aprendeu a conciliar a mente e o corpo, mas o talento com a
espada o fizera ser reconhecido em seu cla e nos outros. Os duelos contra Oshimam renderam humilhagdes a muitos espadachins veteranos.

Tamanha habilidade fizera com que aos 14 anos Oshimam derrotasse todos os jovens do cld em um torneio de kenjutusu realizado durante o Ano novo.
Isso lhe concedera o titulo de herdeiro ao trono e de conselheiro no cla quando seu avo deixou tal posto vago com sua morte. Aos 28 anos, Oshimam ¢é o
mais jovem Daymio da histéria de Nilo, assumiu e iniciou um processo de restauragdo Keijin sem precedentes na historia deste povo.

Combate

Mortal e um lider habil que faz seus inimigos temer o combate. Lutando com duas espadas ap6s sacar com seu golpe inicial, geralmente mortal. E visto
com um dos maiores espadachins de ERA, nunca foi derrotado em combate singular, sabe utilizar a dificil arte de luta com leques além de ser um eximio
cavaleiro e considerado um Mestre em Aikid6. O daymio de prata ¢ uma arma humana.
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Descricao
I

idade desenvolvida de grande porte, cercada por uma enorme

muralha de 15 metros de altura com blocos duplos de pedra. Na
verdade a muralha foi feita na época da expansdo e hoje so serve para
proteger os viajantes dos inimeros ladrdes que vivem nela.

Querenil é repleta de todo o tipo de gente, até goblindides podem ser
encontrados residindo em suas casas.

A cidade vive da criag¢do de animais e da plantagdo, ha também um
grande comércio de artesanato, mas o que mantém a cidade € o terrivel
cambio negro. Mesmo os soldados fazem vista grossas para o comércio
negro, o assassinato e o roubo; e muitos deles fazem parte desse comércio
lucrativo.

Tipo de Populagio: 60% humanos, 10% Meio Gigantes, 8% Elfos
Negros, 5% goblinodides, 4% haflings e 13% de outros,

Economia Local: Agricultura, pecuaria e comércio negro

Nome do Regente: Barfo Valverde, anfitrido da maior Guilda de
Querenil: A Guilda Estrela de Prata.

Personalidades: Mago Klemer.
Guarda local: Pequeno porte, sendo que 90% dos guardas sdo
corruptos e tem algum ramo ligado ao comércio negro da cidade.

Templos: A principal adoragdo ¢ a Camor, mas pode-se
encontrar templos de Karan e Wislow. O reinado vé esses
templos, mas ndo ousa interferir nos assuntos da cidade.

Leis: A intengdo ¢ utilizar as leis do reino, mas isso ndo
acontece. Quem rege as leis da cidade ¢ o dinheiro. Todos sdo
subornaveis. E ndo se meta com chefes das grandes Guildas de
ladrdes, ou vocé ndo durara mais que 2 horas no local.

Populagiio: cercade 12.000 habitantes.

Suplementos
B

Comercio nw

E extremamente complexo falar do comércio negro de Querenil -
onde ele comega e onde ele termina.

Existe uma cadeia de fatores que tornam propicio a atuagéo do roubo
e assassinato na cidade.

Vamos iniciar por quem deveria inibir esta atuagao, mas em Querenil
¢é parte de toda a sujeira:

AGuarda

A muito tempo um dos chefes da guarda da cidade foi posto nesta
posi¢do gragas a favores prometido as guildas. Porém os anos passaram,
novos chefes da guarda surgiram e viram que sua posigdo e o estado
podre na qual a cidade se encontrava lhes garantia uma maneira de
conseguir um rendimento extra.

Desta forma, a guarda da cidade recebe de ladrdes e das Guildas uma
propina para fazer vista grossa aos acontecimentos, e quando um bode
expiatorio é necessario ou a renegociacdo de valores ¢ necessaria, o
chefe da guarda com alguns comandantes de carater duvidoso podem se
reunir para realizar estas negociagdes.

Neste ponto surge a primeira instituicdo criminosa da cidade... a
propria guarda. Nao que todos os membros sejam desonestos, mas
aqueles que querem permanecer nesta instituigdo e permanecer vivos
devem seguir as ordens de seus superiores sem questionar, mesmo que a
decisdo deste comandante possa ir contra seus juramentos, como
soldado.

A partir dai o crime se alastra em Querenil. Aqueles que ndo querem
ser roubados devem pagar um valor de seguranga para as guildas, mas
nem sempre da para pagar todas elas e muitas vezes os territorios de
roubos ndo sdo respeitados. Entdo para quem tem dinheiro é mais facil
contratar segurangas particulares e encher a sua propriedade deles ou de
armadilhas para os criminosos e aqueles que nao tém dinheiro, s6 lhes
resta contar com a sorte € a propria seguranga.




O sistema se alastra por todos os cantos. Nobres acabam fazendo
acordos para ndo serem roubados e muitos acabam sendo tentados
pelas Guildas que lhes ddo poder em troca de juramento aos mesmos,
assim grande parte do poder politico e como alguns dizem até a
propriaigreja de Hagr esta envolvida com a criminalidade da cidade.

Ali s6 sdo condenados ladrdes que roubaram por terem a familia
passando fome ou inocentes que sdo colocados como bodes
expiatorios desse ninho criminoso que ¢ Querenil.

Com o passar dos anos as pessoas de bem que tinham alguma
condi¢do acabaram deixando a cidade e todo o tipo de oportunista,
ladrdo, assassino, fugitivo, viu em Querenil um porto seguro para as
suas atuagoes.

As Guildas além de assaltar a cidade utilizam de assaltos a
caravanas o que ja levou o reino a intervir e enviar uma tropa de 100
homens comandados pelo mago e também Marqués Klemer, que
recebeu a quase impossivel missdo de livrar-se da escoria da cidade.
Desta forma a tinica institui¢do militar confiavel, até o momento é o
quartel de Klemer. Apesar do mesmo ja ter recebido varias ofertas das
guildas e quatro dos seus homens ja terem sido condenados por
trai¢do.

Mesmo assim Querenil ¢ um ninho de ratos em meio ao coragao
civilizado de Belthor.

Se vocé ¢ um ladrdo e
pretende vender seu fruto de
um roubo, vocé veio a cidade
certa. Basta procurar as
Guildas e seus receptores.

Como funciona

Toda Guilda de cidade tem

seus ladrdes e seus receptores.
Os ladroes sdo aqueles que
fazem o trabalho pesado de
coleta de materiais. Porém
muitos desses materiais nao
podem ser simplesmente
vendidos sem atrair a atengdo é
ai que surgem os receptores,
também membro das guildas,
eles recebem o material
roubado e através de contatos
transforma o mesmo em
mercadoria licita.

Os receptores geralmente
sd0 também donos de tavernas,
de lojas, nobres, etc. Eles
recebem qualquer mercadoria
que cheguem até eles. Porém
pagardo um valor muito menor
para ladrdes que ndo
pertengam a sua guilda. Por
isso € comum que os ladrdes
das guildas procurem os receptores das mesmas.

Os receptores por sua vez avaliam a mercadoria. Se for uma
mercadoria que pode ser facilmente transformada em outra ou que
possa ser facilmente vendida, ele pagara mais por ela (ex: um
candelabro de ouro pode ser derretido e vendido como outro objeto de
ouro), se for uma mercadoria mais especifica ele pagara bem menos
(ex: cajado magico de um magistrado renomado).

Este tipo de mercadoria muitas vezes ¢é guardada por anos, até que
ninguém se lembre mais delas e entdo ¢ vendida, ou muitas vezes elas
sdo passadas a mercadores com caravanas e honestidade duvidosa,
que levam a mercadoria oculta a outros reino onde possam ser
vendidos sem levantar suspeitas.

Assim funciona o comércio negro em Querenil.

Além disso o coméreio da cidade quase todo recebe mercadorias
desses receptores que vendem em suas lojas como material licito. Os
mercadores que ndo aceitam essas condigdes acabam sendo alvos de
roubos freqiientes ou até mesmo assassinatos.

As Guildas

A organizag@o criminosa da cidade cresceu de tal forma que os
atuantes desse comércio tiveram de se unir de forma organizada para
evitar o Caos.

As guildas se dividem em distintas categorias e cada uma delas
tem um escritorio apropriado onde qualquer pessoa pode solicitar

seus servicos, estes escrtorios, tem fachadas comuns tais como: na
praga leste procure por Jerard / ou na taverna O Porco Estripado diga
ao taverneiro "Anoite esta sem lua hoje".

Coisas desse tipo abrem as portas a pessoas comuns para fazerem
acordos e contratarem servigos da parte criminosa da cidade. Porém
para conseguir senhas como essa ou vocé deve conhecer alguém do
ramo ou oferecer dinheiro para isso.

As Guildas funcionam entdo como um sindicato dos ladrdes.
Existem varias Guildas e elas ndo tem lideres nem cobram parte dos
lucros de seus membros. Porém lhe garante alguns privilégios.

Se vocé ¢ membro de uma guilda sabe exatamente com quais
captores, vocé pode contar, conhecera informagdes que sdo
divulgadas entre os membros e sabera buscar apoio de outros ladrdes
caso seuroubo necessite.

As Guildas geralmente reinem-se em seus escritorios
semanalmente onde atualizam informagdes sobre possiveis cargas,
possiveis atividades militares, possiveis procuras sobre itens
roubados, além de ser uma chance de beber e se vangloriar de seus
atos.

Algumas dessas guildas tem até moedas proprias evitando assim
que seus proprios membros sejam roubados.

Atuacio das Guildas

A atuagdo das Guildas de
Querenil se expande muito
além das fronteiras da
cidade. Este fato ja comeca a
incomodar a nobreza real
que enviou o Marqués
Klemer para resolver o
problema com a cidade.

Nas estradas que cercam
a cidade existem
acampamentos ladinos que
atacam mercadores, muitas
vezes com redes de contatos
que informam sobre cargas
vindas de Mitrus. Dizem
inclusive que existe um
porto clandestino no litoral
sul, que realiza ataques
piratas a navios mercantes
de Mitrus. Nédo existem
provas de ligagdo desses
ataques com Guildas de
Querenil. Mas acredita-se
que tais piratas sdo
financiados por Guildas
locais.

Além destes ataques a
cidade internamente sofre
com a agdo destas guildas.

Quem vé Querenil de
fora deve achar que a cidade

esta perdida, porém como qualquer cidade ela esta repleta de pessoas
honestas que tentam levar sua vida da melhor forma possivel, poréma
falta de autoridade na cidade permite que as agdes criminosas se
intensifiquem.

Sendo assim, a populagdo residente na mesma acostumou-se a
viver com o indice de violéncia que existe hoje na cidade.

Aqueles que tém dinheiro protegem suas casas e seus negocios
como podem. Aqueles que ndo tém rezam todas as noites para que seu
estabelecimento ndo seja o proximo alvo.

E claro que grande parte dos comerciantes que recebem as
mercadorias dos receptores estdo parcialmente protegidos. Quando
sdo assaltados por membros de outras Guildas eles podem solicitar
uma reunido com a Guilda que ele recepciona e expor seus problemas.
Se for um bom revendedor das mercadorias dos receptores a Guilda
pode até intervir, porém nem todos estdo livres de ter um pequeno
prejuizo no minimo a cada dois meses.

Hoje muitos dos comércios que existiam na cidade estdo fechados
e muitas casas estdo abandonadas. Mas,aqueles que ndo tem condi¢do
de sair da cidade aprendeu a conviver no meio do caos.

Outras Informacoes

Por incrivel que pareca, muitos mercadores e aventureiros de
carater duvidoso vém até a cidade em busca das mercadorias com
precos mais acessiveis, seja para revenda ou para uso proprio.




Se vocé souber onde procurar pode encontrar mercadorias valiosas
pela metade do preco. Porém o mercado s6 mostra estas mercadorias a
pessoas especificas que ja tenham um vinculo de confianga com o

mercado negro. Principalmente agora que o Klemer esta na cidade.

& Guilda €strela de Prata
[ .

Esta ¢ a maior guilda de
assaltantes de Querenil. Ela

conta com a participagdo de
28% dos ladrdes e receptores
que atuam na cidade, um numero
muito alto, j& que na cidade
existem mais de 10 guildas
diferentes.

A estrela de prata recebeu esse
nome devido a seu fundador que
tinha este apelido por derreter os
produtos em ouro e prata que ele
roubava e transforma-los em
broches na forma de estrela, que
durante anos ele vendeu, até ser
capturado.

Hoje a guilda tornou-se a maior
dacidade.

Local de reuniio dos membros:
Os membros reunem-se

regularmente na casa do Bardo Valverde, um nobre local e
atual regente da cidade (claro que foi colocado neste posto
pela sua guilda) e também grande receptor de mercadorias que
empresta seu grande saldo em sua imensa mansio para que os
membros se reinam e troquem informagdes. As reunides
ocorrem todo dia 10 de cada més, porém reunides
extraordinarias podem ser convocadas.
As reunides sdo sempre regadas a vinho, cerveja, mulheres e
jogos.
As portas de acesso do saldo para a mansdo sdo vigiadas por
guardas contratados, para evitar que os irmdos de guilda
acabem sucumbindo a tentagdo e roubem seu anfitrido. Porém
iss0 ja ocorreu e ¢ claro, este membro ¢ capturado e morto sob
tortura na reunido seguinte como exemplo do que ocorre a quem é
ganancioso demais.
As reunides sdo bancadas por uma pequena participagdo que os
membros devem oferecer antes de entrar no saldo. Nao ha um valor
fixo, mas o nome de cada participante e sua contribui¢ao sdo anotados.
E elegante que o convidado ofereca no minimo 5% de sua renda no
més e ¢ claro, como receptor Valverde sabe quanto cada membro
lucrou no més e aqueles que forem avarentos sempre sdo
prejudicados, acabam recebendo informagdes de menos e excluidos
do grupo, etc.
Apesar da Guilda ndo ter um lider, Valverde acaba sendo um, apesar
de tomar o cuidado para ndo estabelecer tal titulo e ndo atrair a cobi¢a
de outros criminosos, tornando-se assim apenas um membro bem
sucedido e anfitrido das reunides.

Personalidade da Cidade

[ .
EBarar Valverde

Aparéncia

Valverde aparenta ter meia idade, em torno de 38 a 42 anos. Tem o
cabelo um pouco grisalho, um pequeno bigode, muito comum entre
nos homens da nobreza.

E um homem apresentavel, sempre bem vestido de fala calma e
voz grossa. Capaz de encantar qualquer um que se aproxime.

Personalidade

Valverde ¢ um homem extremamente esperto e faz qualquer coisa
por causa do dinheiro. Nao tem esposa nem filhos, mas vive cercado
de amantes que lhe ddo prazer em troca das regalias que ele oferece.

E um homem extremamente perigoso, seja como amigo ou
inimigo, ja que ndo existe amizade para ele, apenas troca de
interesses. Enquanto o convivio lhe beneficiar ele sera seu "amigo".

Extremamente manipulador. Quem o vé pela primeira vez pode se
encantar com sua forma educada e polida de falar. Porém sua lingua é
venenosa como a picada de um escorpido de Shevva.

Ele consegue manipular toda uma guilda que acreditam que ele
seja um anfitrido, mas na verdade acaba se tornando um verdadeiro
lider da Estrela de Prata.

Historico
Valverde nasceu na familia nobre dos Valverdes. Porém seu pai,
morador de Mitrus, quase perdeu toda a fortuna da familia e acabou
se mudando para Querenil para evitar as dividas acumuladas.
Quando seu pai morreu devido a uma febre, Valverde
assumiu os negdcios da familia e rapidamente se envolver com o
crime da cidade. Com seus contatos ele tornou-se um receptor
de mercadorias roubadas, o que causou desgosto em sua mae e
também a sua morte.
Alguns acreditam que
Valverde tenha assassinado sua
propria mae, uma vez que ela era
contra sua forma ilicita de agir e a
forma que ele sujava o nome da
familia.
Porém se alguém comentar isto
com ele esta assinando sua
passagem para o outro mundo.

Combate

Valverde jamais entrard em
combate, porém conta com uma
legido de guardas muito bem
remunerados para proteger-lhe.
Dentre estes existem assassinos e até
mesmo membros da guarda da
cidade, além de contar com uma
Guilda inteira que ele pode
facilmente manipular para sua
propria protegdo, basta distribuir
algum dinheiro aqui, outro ali, soltar
alguns boatos aqui e outros ali
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Aparéncia

Seu olhar penetrante ¢ suficiente para desencorajar seus inimigos.
Alto, com 1,80, cabelos longos e com uma testa alongada devido a uma
calvicie proveniente de seus anos de vida.

Tem profundas cicatrizes de guerra no rosto e um dos olhos cegos,
que ele decidiu ndo regenerar, como castigo por um combate perdido.

=5

Personalidade

Extremamente metédico. O Marqués deseja que tudo seja
estritamente planejado e odeia que seus planos sejam frustrados. E
extremamente intransigente com relag@o aos seus comandados que agem
com impulso.

Aqueles que trabalham com o Marqués sabem que falhar com o
mesmo ¢ um ato quase imperdoavel.

Dizem que o Marqués flagela-se quando seus planos sdo frustrados e
ele falha em sua missdo. Por isso mesmo ele foi escolhido para comandar
aordem que o Rei pretende estabelecer na cidade de Querenil.

RN (R2&

Historico

O Marqués nasceu em bergo de ouro,
filho do Marqués Alvore, herdou a
riqueza e o titulo de seu pai.

Jamais casou e dedicou toda sua vida
aos estudos arcanos voltados para o
combate. Também aprendeu a lutar com
espadas, gragas a um amigo seu que
pertencia ao exército de Belthor.

Hoje, Klemer ¢ um dos generais do
exército de Belthor. Ja entrou em varios
combates onde tem orgulho de estar na
frente de seus homens.

Seu poder de destruicdo em meio a
uma guerra ¢ conhecido muito além das
fronteiras de Belthor . Hoje é temido por
qualquer exército inimigo que o veja a
frente de combate.

Além disso ele recebeu um titulo pela
igrejade Tower.
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Combate

Nao da para olhar para Klemer e nido
ter medo. Seu olhar € penetrante e capaz
de intimidar qualquer inimigo.

Klemer ¢ inclemente em combate,
devastando o inimigo e conhecido por
ndo deixar nenhum sobrevivente do
exército inimigo. Capaz de cagar os
fugitivos até a exaustao.

Utiliza magias de ataque e
encantamentos, além de seu martelo
magico e seus inumeros amuletos
arcanos
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idade mineradora, composta basicamente por andes. A cidade
discrimina forasteiros e ¢ extremamente inimiga da Cidade Da
Rocha Nevada, ambos disputam a conquista das minas da regido.

A cidade ¢ cercada por uma pequena muralha. Usualmente a muralha
¢ um efeito mais estético, por ser muito bem trabalhada pelos andes, do
que para a defesa em si. E é composta por pequenas casas distribuidas em
formas de circulos, ou seja, as ruas da cidade sdo circulares.

Uma das grandes atra¢des da cidade ¢ a festa de Niterral, que ocorre
na noite do dia primeiro de Caralel e se estende até o dia 10 do mesmo
més. Nesta época é decretado feriado aos moradores do local.

Existe ainda uma taverna da segunda rua contando do centro,
chamada Tunderhill. A taverna é composta por 3 andares aconchegantes
(para um ando, claro!). As musicas sdo tipicamente ands assim como a
comida. Existe também uma variedade de pratos exoticos na taverna. O
dono ¢ 0 ando Tunder.

Tipo de Populagdo: 100% Andes.
Economia Local: Mineragao
Nome do Regente: Turin o barbudo.

Guarda local: composta por quase toda a populagdo de andes
machos do local. Néo existe criminalidade ali.

Templos: Diversas divindades anas.

Leis: Utilizam a lei and, a ndo ser que essa lei sobreponha a lei
da regido em que moram, pois a lei de Belthor esta em primeiro
plano.

Populagio: cercade 12.000habitantes.

Suplementos
.

Tunder ¢ a Taverna Thunderhill
T

O dono daTaverna

O dono da taverna ¢ Tunder, uma velho ando com longas barbas
cinzentas, um sorriso largo com rosto mostrando os poucos dentes que
lhe restam, varios anéis em suas grossas barbas. Trabalham com ele na
taverna seus filhos com suas esposas, elas servem os convidados
enquanto seus maridos entretém os mesmos com miusicas e cangdes
anas.

A Constru¢ao

Thunderhill ¢ uma tipica taverna and. Sem muito conforto, mas muita
bebida e gargalhadas.

Todas as noites ela esta cheia com os mineiros que chegam cansados
do dia de trabalho e encontram conforto entre os amigos na taverna Ana.

Apesar de Rocha Ana ndo ser uma cidade tipicamente pequena,
Thunderhill ¢ a Gnica taverna da cidade e também o principal ponto de
encontro entre os moradores locais.

A taverna contra com 3 andares com medidas ands. Nao ha espago
para criaturas maiores que andes ali. No primeiro andar, ha ao centro um
palco redondo onde os filhos de Tunder (o dono da taverna) tocam seus
instrumentos tipicamente andes todas as noites, e onde os clientes mais
embriagados sobem para cantar uma cangdo enquanto toda a taverna
balanga ao ar suas canecas feitas de Niterral langando cerveja negra para
todos os lados.

O segundo andar ¢ onde fica a cozinha da taverna, ali ha duas grandes
mesas de jantar. Diferente do primeiro andar, este ¢ usado apenas em dias
de festas e grandes banquetes.

O terceiro andar é a casa de Tunder, ali também existe uma sala
reservada ,onde moradores podem se reunir para discutir assuntos
privados, porém devem reservar a sala com o taverneiro e fazer um
pagamento diferenciado pelo uso da mesma.

Empregados

Quem cozinha na taverna ¢ a esposa de Tunder, ele cuida do balcio
onde enche as canecas de cerveja vazias para suas noras servirem as
mesas.




Suas 4 noras trabalham servindo os cliente e seus 4 filhos tocam
tipicas cangdes anas.

Os valores

Nao hd nada muito caro na taverna, os valores sdo justos e ela esta
sempre cheia. Afinal é o unico meio de diversdo da cidade, onde
encontra-se os donos de minas ¢ os mineiros, ndo ha diferengas entre
status social ali.

O Cardapio

Javali ao molho de cerveja preta: Javali assado com molho de
cerveja escura. Umunico javali da pra 3 andes robustos comerem bem.
E um dos pratos prediletos da taverna. O custo de um prato deste é de:
15 moedas locais

Prato de vermes do lodo: Um prato tipicamente ando, onde varios
vermes do lago, vermes brancos encontrados sob rochas imidas, séo
postos vivos em um grande prato. Junto com o prato vem um molho e
uma pequena chama onde o cliente molha o verme e frita na pequena
chama antes de apreciar seu delicioso sabor. Um prato desses da para
um ando comer. O custo de um prato deste é de: 6 moedas locais

Anhum assado: Anhum ¢é uma espécie de raiz tipicamente ana.
Uma grande raiz avermelhada do tamanho de um melao. Ele ¢ servido
assado e recheado com carne de pato, uma delicia sem igual. Um
anhum da para uma pessoa comer. O custo de um prato deste ¢ de: 4
moedas locais

Pato assado: O pato ¢ um prato para um Gnico ando robusto se
alimentar, ou para dois andes mais franzinos que comam pouco. O
custo deste prato é de: 4 moedas.

Coxa de Servo: O pernil de cervo é um prato muito apreciado, mas
bem mais caro que os demais, ja que ¢ um animal dificil de ser cagado.
A coxa de cervo da para 3 andes comerem bem e custa: 30 moedas
locais.

Estes sdo alguns dos prato e a unica bebida servida ali é a cerveja
negra feita de milho, chega a ser 4x mais forte que as cervejas
convencionais. Uma caneca custa 1 moeda e um barril para 20 canecas
custa 15 moedas.

A inimizade com a Cidade da Rocha
Nevada

Rocha Ana era uma provincia de mineragao subjugada a Cidade da
Rocha Nevada, sua fungdo era minerar as distantes minas de Niterral e
enviar 80% dos recursos minerados a Rocha Nevada em troca de sua
seguranca. Porém esta seguranca néo era a favor de Rocha Ana, ja que os
soldados colocados ali tornavam Rocha And quase uma escrava de
Rocha Nevada. Mesmo assim a cidade crescia rapidamente,
principalmente por andes curiosos em conhecer os recursos do novo
metal encontrado. Sua populagdo era composta basicamente de 80% de
andes e 20% humanos, sendo que desses humanos, 10% eram soldados
de Rocha Nevada, destinados a manter os interesses da cidade capital.

Foi em 1352, que Rocha And declara independéncia os guardas que
cuidavam dos intereses de Rocha Nevada foram mortos e os demais
humanos expulsos da cidade. Nao tardou para que a noticia chegasse a
grande cidade de Rocha Nevada e uma guerra seria declarada se Rocha
Ananio desistisse desta inconseqiiente tentativa de independéncia.

Estava claro que Rocha And, uma cidade em ascensdo, composta por
mineradores andes seriam massacrados por seus inimigos. Mas antes
que o derramamento de sangue ocorresse o rei de Belthor daquela época,
Amenardén desceu com uma tropa de 200 cavaleiros e posicionou-os
entre as duas cidades. Se estas declarassem guerras dentro de seu reino

ambas seriam esmagadas sem cleméncia.

Desta forma Rocha Ana ganhou sua independéncia e as minas de
Niterral existentes em sua regido, enquanto a Cidade da Rocha Nevada
ganhou uma verdadeira repulsa por Rocha Ana.

Hoje em dia ainda ha pequenos ataques de milicias a regidio e as minas
de Rocha And enviadas por nobres de Rocha Nevada, mas nenhum
combate direto entre as duas cidades ocorreu até agora.

O segredo de como se trabalhar o metal de Niterral ¢ partilhado pelas
duas cidades que se odeia por isso e pelo controle das minas e desta
forma, alguém de Rocha Ana visto em Rocha Nevada sera morto pela
populagdo e vice versa.

O fMetal Niterral
T

Niterral, quando extraido das minas ¢ um metal poroso e fragil.
Porém os andes de Rocha Ana e algumas pessoas de Rocha Nevada
conhecem o processo utilizado para torna-lo um metal de alta densidade,
muito mais forte do que o ferro e 0 bronze. Porém isso ha um custo, armas
e armaduras feitas com Niterral sdo muito mais pesadas do que as
armaduras feitas com o metal convencional.

Desta forma este metal ¢ indicado para armaduras de cavalari¢os ou
armaduras ands (ja que os andes suportam muito mais peso que 0s
humanos) e para armas de impacto e esmagamento.

Em termos gerais qualquer armadura feita de Niterral tem 50% mais
resisténcia contra armas cortantes, perfurantes e de esmagamento,
porém chegam a pesar 30% mais que uma armadura similar de outro
metal.

As armas de esmagamento ou grande machados pesam certa de 30%
mais e causam 30% mais de dano.

Ja as espadas, lancas e outras armas balanceadas sdo mais dificeis de
fazer e de manejar devido ao peso adicional. Elas também podem pesar
até 30% mais porém a eficiéncia da mesma ¢ baixa aumentando apenas
10% do dano.

& Festa te Diterral
T

Niterral ¢ o nome do metal encontrado nas minas de Rocha Ana.

A festa com esse nome ocorre anualmente em homenagem ao deus
ando Lorn e dura exatamente 10 dias em homenagem ao processo de
preparo do metal Niterral que leva exatamente 10 dias para poder ser
trabalhado em armas e armaduras.

A festa ¢ regada a muita cerveja negra, feita de milho, e repleta de
duelos com armas e de duelos entre ferreiros para ver aquele que prepara
amelhor arma ou armadura com Niterral.

Os andes passam os 10 dias na grande praga central da cidade da
cidade, uma vez que a cidade ¢ circular o grande centro é exatamente
uma grande praga com grande estatuas de pedra e de Niterral
representando cada uma das seis divindades anas. Ali eles bebem até cair
de sono e ao acordarem bebem novamente.

A festa ¢ patrocinada pela regéncia da cidade e pelos grandes
mineradores e todos os moradores tem o direito de participar da mesma.

Humanos ou outros forasteiros ndo sdo bem vindos na festa e a cidade
mantém seus portdes fechados durantes estes 10 dias, ficando isolada do
mundo externo.

Assim ¢ a grande festa de Niterral. Mas para desfrutar da mesma vocé
deve ser um ando.




Personalidade da Cidade

[
Lurin, v barbuds

Aparéncia

O velho Turin é dono da maioria das minas de Niterral de Storm e também ganhou o status de lider da cidade. Vaidoso, veste-se bem e tém varios anéis
nas maos e na grande barba, todos feitos com o metal de suas minas: Niterral.

Tem grande apresso por sua enorme barba o que lhe rendeu o sobrenome o Barbudo, ja que sua barba trangada chega no meio da coxa e quando solta
pode atingir o meio de suas canelas.

Personalidade

Turin ¢ ambicioso e cobigoso. Vive em uma enorme residéncia de pedra, cercado por uma grade luxuosa de Niterral, além de ter um grande jardim
repleto de estatuetas com sua imagem feita de Niterral. Ele ndo vive dentro das muralhas da cidade, mas sim em um pequeno monte préoximo a sua
principal mina. Ali ele conta com um exército particular de quase 100 andes, que vivem em um pequeno forte anexo a sua casa.

Audacioso e muito rico, recebeu o titulo de Duque de Rocha Ana e muitas vezes participa dos banquetes na capital junto ao rei.

Extremamente educado, conhecedor de trato social, porém exige compromisso e responsabilidade de seus empregados, mas lhe remuneram muito
bem. Jamais casou apesar de nunca faltar pretendentes.

Historico

Turin veio do reino ando a 60 anos atras quando chegou a Rocha Ana e trabalhou como mineiro durante 5 anos de sua vida onde juntou dinheiro até que
comprou algumas carrogas € passou a trabalhar por conta propria no transporte das pedras brutas de Niterral para as forjas na cidade. Por ser o inico
transporte que contratava aventureiros para proteger o transporte de até 8 km entre a cidade e as minas mais distantes, logo sua demanda de servigo
cresceu e sua renda também.

Foi quando ele juntou uma pequena fortuna e adquiriu o direito das terras de uma mina de um Bardo falido. Assim comegou seu pequeno império e hoje
¢ dono de 6 das 9 minas exploradas em Rocha Ana.

Combate

Turin nunca foi homem de combate, contrata segurangas para isso. Porém isso ndo quer dizer que seja um homem indefeso, apenas prefere nao sujar
suas roupas com sangue ou ter cicatrizes em seu rosto. Porém seu corpo robusto e seus anos de mineiro o tornaram um homem forte e temido. Ao mesmo
tempo que sua educagdo encanta, sua firmeza no olhar amedronta aqueles que o tem como inimigo e no sao poucos.

Assim é Turin, o Barbudo.




Mais uma vila de centauros. Talvez o unico lugar que essa raga
teve paz para viver sua propria vida.

Vivem pacificamente na regido e sdo raramente visitados, mesmo
porque a pequena trilha que leva até o local, passa pelas Ruinas de
Vagnar, um local nada acolhedor.

Avila é extremamente primitiva com sua propria forma de comércio
na base da troca. Ali dinheiro ndo vale mais do que enfeite para centauros
vaidosos. A vila foi catalogada no mapa gracas a exploragdo do
aventureiro Ben Hor. Mesmo assim o reino ndo se preocupa com seus
habitantes e ndo ha cobranga de impostos no local.

A Vila ¢ governada pelo Centauro ancido, o mais velho da tribo e
todos o respeitam. A forma politica funciona através da idade, quando
mais velho vocé é, mais respeitado vocé se torna na tribo.

* Spen - Significado: Lancas afiadas, no dialeto tribal dos
centauros de Spen, que é uma linguagem descendente do antigo élfico

Tipo de Populagio: 100% centauros tribais.
Economia Local: Agricultura e da caga. Tudo se baseia na troca.
Nome do Regente: Gendar—com 122 anos de idade.

ostram Spen entre suas cidades e locais importantes.

Templos: Adoragdo aos elementos antigos.
Leis: A palavra dos ancides.

Populacio: cerca de 300 habitantes.

Suplementos

-
Sistema Politico
- TS

Spen, ou langas afiada, ¢ mais um vilarejo centauro deixado em paz
pelos humanos. Alguns atribuem isso pelo fato dos centauros terem
rostos humanos e seu dorso ser parte de um animal muito apreciado pelos
humanos. Ainda assim a grande civilizagdo de centauros foi cagada por
anos e apenas hoje elas sdo deixadas em paz.

O sistema politico de Spen ¢ patriarcal, como quase todo sistema
tribal de ERA, uma heranga trazida de seus antepassados.

Aqui os machos mais velhos da casa sdo aqueles que tém a palavra e
que todos devem respeitar ¢ o mais velho da tribo € o lider ancido,
representando a sabedoria do deus da natureza.

Porém a vila ndo se governa apenas com isso. Existem os chefes
guerreiros que também tem grande autoridade dentro da mesma. Esses
chefes sdo os lideres dos grupos de caga que também sdo lideres por
serem mais velhos e experientes guerreiro.

Em tempos de guerra ou de caga a palavra deles vale mais que do
ancido da vila e o proprio ancido sabe disso e a respeita.

Desta forma o governo, apesar de aparentemente estar centrado em
uma unica figura ele se divide entre alguns chefes tribais, que sdo 3 no
total, ao grande ancido e ao xama da tribo, que tem a palavra nas questdes
espirituais.

Tornando assim um governo composto de 3 poderes e 5 lideres.

O sistema monetario ndo existe ali. Cada um, troca aquilo que produz
por algo que o outro produz. Ouro e pedras preciosas sdo usados apenas
como enfeite pelos mais vaidosos.

Esta vila esta praticamente perdida em meio ao nada, como varias
outras vilas devem existir e jamais foram catalogadas.

Spen entrou no mapa a cerca de 125 anos, quando um aventureiro de
renome, que trabalhava ao rei Mantur como cartografo a encontrou.

Mesmo assim s30 raros os mapa que mostram Spen entre suas cidades
e locais importantes.
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Personalidade da Cidade

Fendar, Cascos Ae Trovis

Personalidade

Gendar ja esta no limiar da vida de um centauro. Com sua idade avangada e sérios problemas reumaticos, Gendar ¢ mais calmo e raramente sai do
vilarejo.

Os jovens lhe respeitam muito, principalmente os chefes de caga, uma vez que na juventude Gendar foi um dos maiores chefes de caga e guerreiros que
Spenjateve.

Hoje ele mais ouve do que fala, porém quando fala, todos 0 ouvem e seguem suas palavras. E considerado um grande sébio, conhecedor das estagdes,
das melhores caga, das ervas para cura, do clima, enfim, seus longos anos de vida e atividade lhe deram grande conhecimento da vida em termos gerais.

Aparéncia
Um grande centauro, com pelagem branca e longos cabelos brancos. Seu corpo leva marcas de uma vida de combates e de cagadas e seu semblante tras
asabedoria dos ancides e a forga de um poderoso guerreiro.

Histérico

Ahistoria de Gendar é simples como sua propria vida, porém nao pode ser esquecida.

Nasceu em Spen onde cresceu tornando-se cagador e logo lider de caga, onde ficou até completar seus 85 anos quando a vila sofreu um ataque Orc e
sofreu grandse baixas, deixando Gendar como o mais velho centauro da tribo € como o0 mais novo ancifo da mesma.

A partir deste dia ele tornou-se um pai a todos seus irmaos tribais.

Combate
Gendar usava langas de arremesso, como quase todos os cagadores da tribo, mas também utiliza bastdes e clavas como ataque, quase sempre realizados
eminvestidas.




Pequeno vilarejo de Tistinis fica num pequeno monte ao norte
doreino.

No inicio da expansdo de Ménder e sua chacina aos elfos, varios
destes rumaram para os reinos vizinhos. Tistinis foi uma dessas cidades.

Fundada por elfos; estes vivem em territorio Belthoriano com
economia propria e ndo sujeitam as leis impostas pelo rei. O exército
arqueiro da cidade ¢ muito poderoso, o que impede uma investida
violenta por parte do exército do reino. Os arqueiros formam tocaias na
estrada e a geografia elevada da cidade da uma grande vantagem para os
arqueiros defenderem-na.

A cidade ainda paga espides que residem em Kener Dip para que
avisem rapidamente a cidade em caso de tropas marchando para Tistinis.
Afinal, Kener Dip ¢ o inico meio de acesso a Tistinis.

A cidade ndo v€ com bons olhos viajantes forasteiros vagando pelas
ruas.

Vivem basicamente da troca. Cada um produz aquilo que sabe e troca
com o produto do outro. Mas a principal economia da cidade ¢ a
agricultura e a criagdo de ovelhas.

Tipo de Populacio: 100% Elfos.

Economia Local: vivem da agricultura e pastoreio.

Nome do Regente: O regente ¢ Kelendar, o verde.

Guarda local: Toda a populagdo masculina compde a guarda local.
Naio existe roubos na cidade, todos conhecem todos. Desde o mais jovem
até o mais velho estard pronto a defender sua cidade contra ataques
inimigos.

‘ Templos: deuses elficos.
‘ Leis: Seguem as antigas tradigdes elficas

‘ Populacio: cerca de 3.000 habitantes

Arqueives de Tistines
-

Os arqueiros de Tistinis s3o descendentes dos grande arqueiros
élficos de uma época onde as floresta de ERA se estendiam pelo
continente e eram governadas e protegidas pelos altos elfos.

Tistinis, da lingua élfica significa: Isolamento. Aos elfos de Tistinis
nao restou escolha a ndo ser fugir para o sul longe da destruigéo causada
pela expansdo Ménder, porém eles mantiveram sua cultura propria,
vivendo isolado dos costumes humanos.

Mas para manter essa posigdo, Tistinis passou a usar seu
conhecimento bélico contra o reino de Belthor que exigia o pagamento
de impostos por parte de Tistinis. Desta forma foi criado uma milicia em
Tistinis,onde todos os elfos com capacidade de empunhar um arco
faziam parte.

Com suas altas habilidades em camuflagem e gracas ao terreno
onde Tistinis se encontra, nenhuma opressao Belthoriana teve sucesso, e
desta forma os Belthorianos deixaram com que Tistinis vivesse em paz.

Equipamento:

Os arqueiros utilizam um "uniforme" verde com capuz para
camuflarem entre as folhagens na trilha de Kenne Dip a Tistinis.

Os arcos sdo trabalhados de tal forma que sdo infinitamente
superiores a qualquer arco humano utilizado. Nenhum elfo tem
permissdo para ensinar a arte de criagdo do arco.

A madeira para se fazer o arco € escolhida a dedo, para cada tipo de
madeira existe uma idade certa que a arvore deve ter para que a mesma
seja removida e torne-se extremamente forte porém maleavel. A criagdo
de arcos inicia-se através de um ritual em homenagem aos espiritos das
arvores por darem aos elfos a for¢a para se proteger.

Os fios s@o tragados do cabelo de donzelas élficas, enquanto as
flechas sdo feitas sempre da mesma arvore de onde material do arco foi
extraido.

Além disso, os arqueiros levam sempre fixo em suas pernas uma
faca curva, tipicamente élfica e muito bem trabalhada.

Status:

Os arqueiros élficos sdo vistos como os mais vigorosos elfos
masculinos e desta forma sdo bem vistos na cidade. Sempre que eles
enfrentam algum combate, festas sdo dadas em homenagem aos
mesmos.

Treinamento:

Todos os jovens do sexo masculino sdo treinados desde pequeno
para formar o exército de arqueiros de Tistinis.

As proprias criangas, quando ainda ndo podem segurar um arco de
verdade, brincam com arcos de brinquedo, formando assim uma
personalidade ja voltada ao que eles serdo quando crescerem.

As mulheres também sao instruidas na arte do arco, porém nao
participam dos combates como os homens, a ndo ser em casos extremos,
quando a vila realmente estiver em risco ou prestes a cair, mas isso nunca
aconteceu.




Hierarquia:

Ahierarquia se baseia naidade. Os elfos mais velhos sdo lideres dos
elfos mais novos. E uma escala simples, porém bastante 1til. Todos no
exército tem sua opinido respeitada, porém a palavra dos mais velhos
sempre ¢ ouvida e seguida.

AMorte:

Para os elfos, morrer ¢ algo natural da vida. Desta forma qualquer
guerreiro morto em combate sera enterrado sob a raiz de uma arvore com
as armas que utilizou durante a vida.

Outras informagdes:

Um elfo arqueiro so deixara de ser arqueiro de duas formas:

- Ao ter um filho do sexo masculino e com idade suficiente, um Elfo
pode passar o seu arco para 0 mesmo.

- A segunda forma ¢ o elfo arqueiro ter sido ferido gravemente em
combate o que impossibilita a sua a¢ao em futuros combates.

Contatos:

Para assegurar-se de qualquer investida por parte do exército de
Belthor, a cidade de Tistinis tem alguns espides élficos e até mesmo
humanos dentro da cidade de Kenner Dip.

Guarda:

Além de guardarem a cidade em si, existe sempre uma milicia de
Arqueiros escondidos nos arredores de Tistinis, vigiando qualquer um
que se aproxime da cidade. Eles tem uma forma de comunicagéo através
de assobios que lembram cantos de passaros e através desses assobios
eles conseguem se comunicar a longas distancias. Todos aprendem essa
linguagem como uma segunda lingua além do Elfico e do Comum de
ERA.

& Festa de Lamiauir

(Cliepada das Elores)
B

Muitos pensam em Tistinis como uma fortaleza élfica onde
nenhum humano é bem vindo, porém a cidade ndo ¢ exatamente assim.

Tistinis ¢ uma cidade aberta que recebe visitantes humanos, apesar
de ser algo raro. Porém qualquer pessoa que se aproxime dos arredores
de Tistinis sera vigiada de perto pelos arqueiros Elfos e caso mostre-se
hostil serdo abordada pelos mesmos.

Por volta do dia 24 do més de Aurula, ou quando as primeiras flores
surgem no campo, a cidade festeja o Lamiauir, ou chegada das flores na
lingua antiga élfica.

Nesta época a cidade torna-se receptiva a estrangeiros e alguns
humanos de Kenner Dip vao até a mesma participar das festividades que
podem durarde 5Sa 10 dias.

Porém isso ndo quer dizer que os arqueiros élficos baixem sua
guarda, pelo contrario, nesta época os arqueiros ficam ainda mais atentos
contra investidas de reino Belthor, apesar disto nunca acontecer nos dias
atuais.

Nesta época a cidade tornar-se mais receptiva, mas nenhum
humano pode entrar armado em Tistinis, ndo pelo fato dos elfos temerem
os humanos, mas porque eles sabem que a raca humana se envolve
emocionalmente e age com impulso facilmente e esta ¢ uma forma de
evitar acidentes e imprevistos.

Apesar da cidade preferir trabalhar com a troca de mercadorias
entre os moradores locais, ela ndo desfaz do dinheiro trazido pelos
forasteiros, sendo uma 6tima oportunidade de vender suas mercadorias.
E isso ¢ muito incentivado por Kelendar e seu sonho de ver a raga
humana (que ele tanto admira) convivendo em paz com seu povo.
Kelendar até criou uma casa de troca, onde o dinheiro humano pode ser
trocado por mercadorias da cidade: Grdo, animais, roupas, etc. O inverso
também é possivel, os moradores entregam suas mercadorias em troca de
moedas humanas. Isso ocorre quando algum morador necessita viajar ou
durante a propria festa, onde varias bancas de venda trazida por
mercadores humanos sdo montadas na cidade.

A festa de Lamiauir dura em média 8 dias, podendo variarde 5a 10
dias e apesar de ser uma festa élfica ela tem muito da cultura humana ja
impregnada neste povo que a séculos deixaram seus lares e foram




obrigados a viver em meio aos homens e como os homens.

Lamiauir ¢ comparada as festas que celebram a fertilidade e a
colheita, destinado a Stack, apesar da festa em Tistinis ndo ter nenhuma
ligagdo com a deusa.

Bebida e comida ¢ servido em grandes mesas no centro da cidade
onde os convidados podem se servir a vontade.

Assim é o Lamiauir, uma bela festa para os amantes da boa musica e
da comida e bebida élfica. Uma vez que a comida e bebida servida
durante a festa tende aos velhos costumes élficos, tais como frutas, ovos,
raizes e muito hidromel.

Se deseja divertir, venha ao Lamiauir em Tistinis.

Personalidade da Cidade
B |

lelesiAar, & Verde

Personalidade

Diferente de seus companheiros, Kelendar ¢ um elfo tolerante aos
ndo elfos e possui um carisma cativante. Kelendar ¢ amante das artes e
visa um dia apaziguar os animos entre seu povo e os homens.

Aparéncia

Sempre vestindo-se de forma extravagante ¢ da mesma forma que os
homens, chegando a chocar os elfos mais antigos e os menos tolerantes.
Kelendar ¢é belo e jovem para um elfo. Sua voz inspiradora e aparéncia
impecavel inspira muitos jovens elfos a lutarem por uma igualdade na
terra que um dia fora deles.

Historico

Nascido em Tistinis este elfo fora instruido no colégio dos bardos
pelo maior bardo de todos os tempo, Taliesin Harpista. O talento do
mestre ainda ndo fora totalmente aflorado pelo aluno, mas ap6s a morte
do mestre, Kelendar prometeu lutar pela unido dos povos como fizera
seumestre.

Kelendar viajou disfarcado por Belthor durante anos para entender os
homens e percebeu que apesar de sua natureza gananciosa também
possui um potencial para a paz e o amor.

Durante uma tentativa de cerco a Tistinis por uma armada Puritana,
secretamente o bardo conseguiu encantar o comandante e expulsou os
invasores sem levantar uma arma.

Apesar de suas idéias contrarias as de Tistinis, Kelendar ¢ um lider
nato e filho do antigo ancido lider de Tistinis e morto em um ataque
Belthoriano, onde segundos boatos foi preparado por intrigas dos
Puritanos. Desta forma acabou ganhando a confianga de seus irméos e
assim o cargo de lider de Tistinis.

Combate

Utilizando sua espada longa +2 Kelendar luta com habilidade, mas
sua principal fung¢do ¢ auxiliar os companheiros com suas inspiragdes em
combate e magias auxiliares. kelendar ¢ melhor lider e artista que
lutador.




Yanur

Descricao
I

o inicio da expansdo a Ilha Morta era um refugio de elfos.

Repleta de arvores, um paraiso destruido pela expansdo
humana e a ganancia dos magos que ali governaram. Os elfos foram
cagados como animais e se tornaram experiéncias desses magos que
nunca haviam se deparado com tal raga. Marginalizados, tudo que os
elfos puderam fazer foi se refugiar num exilio que hoje se tornou
Vanur.

Sem opgao, os elfos desse local se tornaram marginalizados e
assaltantes das cidades da regido. Mas o tempo passou e Vanur passou
a mirar uma Unica cidade, a cidade que causou a queda dos elfos que
viviamnailha, a cidade de Mystc.

Vanur assalta constantemente as caravanas que saem da cidade e
comercializam o fruto do roubo com o mercado negro de Warts.
Ninguém sabe por que Mystc com seu poderio nunca destruiu Vanur e
acabou com esse problema. Dizem, que os magos de Mystc tem coisas
mais importantes a fazer do que se preocupar com elfos
ladrdes, outros dizem que o regente da cidade guarda
um artefato capaz de destruir o poderio de
Mystc e ainda ha os que dizem que Vanur
guarda um segredo sobre Mystc que se
for revelado pode causar a queda da
Ordem de Myster. A verdade
ninguém sabe.

Mas nem todos em Vanur se
dedicaram a ladroagem, que se
tornou a principal “profissdo”
do local. Alguns se
dedicaram a agricultura, o
que rende uma
sobrevivéncia a pequena
cidade de elfos, conhecida
como Cidade dos Parias.

Tipo de Populacio:
80% elfos, 10% meio elfos,
5% Drows e 5% outros.

Economia Local: principal
fonte de renda da cidade,
ninguém nega, ¢ a ladroagem. Em
segundo vem a agricultura.

Nome do Regente: Lelevar o castanho

o principal lema da cidade ¢ o respeito, Um elfo jamais
roubaria outro elfo na cidade.

Guarda local: Nao ha guardas na cidade, pois

‘ Templos: Camor ¢ o principal deus adorado no local. Mas
existem também alguns templos de Stack e de antigas
divindades élficas.

. Leis: A principal lei no local é: Nunca trair um irméo de raga.

Nunca rouba lo, nunca engana-lo, nunca atacé-lo. Aqueles que
traem essa lei sdo punidos com a morte dolorosa de serem
enterrados vivos.

Populacio: cerca de 3.000 habitantes.

LA

Suplementos
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Eaczﬁes Ladinas

Por incrivel que possa parecer, a cidade de Vanur ¢ uma cidade de
elfos ladrdes, também conhecida como Os Parias, outros os chamam
de piratas da terra, mas indiferente do nome dado aos mesmos o ato da
ladroagem ¢ muito além da profissdo, mas uma ordem politica em
Vanur.

Toda a familia em Vanur tem pelo menos um parente como membro
de uma das Facgdes ladinas, isso quando a familia inteira ndo esta
presente neste "trabalho" rentavel da cidade.

Existem trés fac¢des na cidade, porém diferente do que se possa
imaginar, as facgdes ladinas ndo sdo como as Guildas das demais
cidades, individualistas e tentando lucrar o maximo possivel sobre as
outras, as fac¢des aqui sdo linhas de pensamentos politicos diferentes e
por isso mesmo a cada ano que passa o atual lider de uma das facgdes
governa a cidade, passando seu cargo para o lider da proxima facgio
assim que completar um ano.

As facgdes atuais de Vanur sdo:

Canecas e espadas:

Esta ¢ a faccdo menos querida da cidade, eles sdo verdadeiros

piratas das estradas, acreditam no roubo sobre o roubo. Nao ha
estratégia na sua forma de agir, muitos deles vivem em
. acampamentos na periferia das estradas de Vanur
-QSE‘-’ atacando qualquer viajante que passe por aquelas
estrada e que valha a pena o risco. O roubo é
um ato que ndo necessita ser planejado, ndo
necessita ser honrado. Por isso eles
assaltam inclusive aliados quando
necessario.

Seus saques sdo sempre regados a
muita bebida e musica. Vivem quase
€Omo ciganos, mas nem por isso seu
lider deixa de ter o direito de

governar Vanur por um ano.

Eles sempre levam com eles uma
bandeira negra com duas maos
segurando uma espada e uma
caneca.

Seu atual lider ¢ o elfo Drow
Twilir.
Espadas Douradas: |
Esta fac¢do composta em sua
maioria de mulheres tem como principio
assaltar apenas carregamentos grandes da
cidade de Mystc. Eles planejam o assalto
- durante anos, mas geralmente ¢ o assalto
\ b perfeito que lhes garante sustento por geragdes.
/ Sdo extremamente meticulosos em suas agdes, nada
¢ feito por impulso e um assalto que ndo seja
suficientemente bom para sustentar varias geragdes da familia
dos envolvidos ndo ¢ um bom assalto. Sdo as pessoas mais ricas de
Vanur.

Para entrar nesta facgdo deve-se passar por alguns testes rigorosos
(sendo o principal deles roubar algum item escolhido pelos membros
em um lugar extremamente dificil e presentear o lider da guilda com
este roubo) o que restringe muito a quantidade de membros nesta
facgdo, porém apenas os melhores estdo aqui. Seus membros sdo
repletos de itens magicos.

Os membros s3o tatuados com simbolos que representam sua
esséncia e para mostrar seu status dentro da ordem.

Seu lider atual é a elfa Eleny, fios dourados.

Facc¢do das espadas voadoras:

Esta faccdo ¢ responsavel pela investigagdo e coleta de
informagdes. Sdo peritos em infiltragdo e espionagem e vendem seus
servigos de informagdes as demais fac¢des, muitas vezes com um
pagamento adiantado e com uma porcentagem da pilhagem
conseguida pelo roubo que a informagao rendeu.

Muitos dos membros sdo mestres na arte de disfarce e alguns
conhecedores de magias de transmutagao.

Eles estdo infiltrados na cidade de Warts e dizem que até mesmo em
Mystc, mas sdo boatos ndo confirmados.

O simbolo da fac¢do ¢ umaraposanegra.

Seu lider é Lelevar, o castanho, um dos poucos humanos da cidade e
atual regente da mesma.




O Goyerno
T

A cidade de Vanur convive com a vida de assaltos como se aquilo fosse algo natural, afinal, sio os membros da facgdo que protegem a cidade e a
alimentam com dinheiro e riquezas.

Cerca de 50% da populac@o que néo esta envolvida com as Facgdes trabalha em fazendas locais ou com prestagdo de servigos, como ferreiros,
currais, pastoreio, etc.

Outros 25% que pertencem as facgdes também tem outro ramo de atividade paralela.

As facgdes sdo como cadeias politicas na cidade e a cada ano um lider de uma das facgdes governa a cidade, esta decisdo de lideranga é disputada em
um jogo escolhido pelo atual governo da cidade, que pode ser cartas, dados, tabuleiro, etc.

Se for detectado que um dos 3 lideres utilizaram de meios escusos para vencer, ele nunca mais podera participar novamente de uma decisdo do
governo, isso quando ndo é morto pelos proprios membros de sua fac¢do, uma vez que a facgio prejudicada ficara por 4 anos sem disputar o governo da
cidade.

Os membros da facgao Caneca e Espadas sdo responsaveis por vigiar as estradas e informar a cidade em caso de um possivel ataque. A fac¢ao das
espadas voadoras sdo responsaveis por conseguir informagdes sobre um possivel agrupamento militar a ser enviado para um ataque a Vanur e muitas
vezes silenciar os governantes ou cabegas dessas incitagdes contra a cidade.

Ja os Espadas Douradas sdo basicamente o exército de protecdo de Vanur.

Além disso as estradas até Vanur sdo repletas de armadilhas, fossos cobertos com peles e terras estdo espalhados por toda estrada e aos arredores
intimeras armadilhas estdo escondidas em meio ao mato lateral. E assim Vanur sobrevive em meio ao mundo "civilizado" sendo uma pedra nos sapatos
dos mercadores que utilizam as estradas da regido.

g(eny fia.s Apurados :
. A
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Personalidade da Cidade
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Letevar, 0 Castarho

Aparéncia

Lelevar ¢ um humano, mas esta tdo adaptado aos elfos que ¢ dificil
distingui-lo como um humano em meio aos elfos.

Com um rosto fino e belo, porém um semblante sereno e austero.
Utilizaum longo cabelo negro que ele prende em um rabo de cavalo.

Suas belas roupas sdo muito bem escolhidas, porém quando esta
em atividade, utiliza o uniforme negro da Facgao.

Quando ndo esta a servigo, Lelevar esta sempre com um pequeno
furdo o que faz com que ele seja confundido com um mago, coisa que
ndo é. O furdo ¢ apenas uma forma de terapia e uma maneira que
Lelevar tem de se concentrar quando esté planejando algo.

Personalidade

Um homem que mais parece um elfo do que um homem. E assim
que podemos defini-lo

Concentrado em seus afazeres, detesta ser interrompido quando
esta concentrado em algum plano dentro do seu escritorio.

Comanda os espadas voadoras com esperteza.

Detesta ter sua autoridade contrariada e ¢ um dos melhores
espides de toda a regido, sua gama de informantes é tdo ampla e tdo
bem estruturada que ele sabe praticamente tudo que cada
comerciante ¢ nobre da regido estd fazendo ou ird fazer. Estas
informagdes sdo comercializadas com as demais facgdes.

Historico

Lelevar ¢ filho de mercadores de Warts. Porém quanto tinha
apenas 2 anos de idade, a caravana de seu pai foi atacada por um
grupo de salteadores de Vanur e Lelevar foi um dos prémios que
os salteadores obtiveram com o assalto.

A esposa de um dos membros dos salteadores nio podia ter filhos e
Lelevar foi levado como um presente a ela pelo seu marido que estava
no meio daquele assalto.

Seu nome ¢ elfico e significa "aquele que se tornou nosso" e foi
dado pela sua atual mae.

Apensar de Lelevar conhecer sua historia, ele ndo se revoltou
contra Vanur e cresceu como um dos membros da mesma.

Logo que atingiu a idade entrou para a Fac¢do das Espadas
Voadoras e rapidamente tornou-se o lider da mesma. Hoje ¢ o [
atual regente de Vanur.

Combate

Raramente entra em combate, ¢ um homem que prefere a
diplomacia. Mas quando o faz ¢ um 6timo utilizador de faca.
Sabe lutar e arremessar facas como nenhum outro.

E também eximio em sabres e bestas.

.Lelewzr
B




Yila da Colina

Descrigao

Um pendante utilizado pelas matriarcas que dizem ter poderes magicos. Dizem
que a matriarca é capaz de se transformar na rapoza das colinas, animal sagrado
para apopulagdo da vila e simbolo de boa sorte a mesma.

Quando os cagadores saem para uma cagada e avistam uma destas rapozas é
sinal de boa sorte.

Pequena vila de humanos. E extremamente primitiva vivendo da
criagdo de ovelhas. Sdo considerados barbaros pelo modo de
vestir e pela linguagem repleta de sotaque.

Sao extremamente pacificos e alheios a qualquer acontecimento do
mundo longe de suas terras. Alguns acham que eles ja viviam aqui na
época da exploragdo. Outros que um grupo de familias procurando terras
para morar decidiu residir no local, e desde entdo essas familias se
multiplicaram e formaram a vila.

Esta é a explicagdo mais plausivel para os sabios.

Tipo de Populacio: 100% humanos tribais.
Economia Local: criagio de ovelhas e cabras.
Nome do Regente: nio ha.

Guarda local: Nao existe.

Templos: Divindades antigas e relacionadas aos centauros.

Leis: Ndo ha. Eles vivem pacificamente, quando ha a
necessidade de um julgamento reinem-se os patriarcas das
familias, com excec¢@o da familia que esta sendo julgada, e
decidem o que deve ser feito.

Populacio: cerca de 520 habitantes.

Suplementos
-

fModo de Yida
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Vila da colina ¢ uma viagem ao passado de ERA, um retrocesso a
época da expansdo onde, homens recém chegados se espalhavam pelo
continente em busca de terras produtivas e sustento a sua familia.

A pequena vila atravessou os séculos sem alterar seu estilo de vida
inicial. Vivem do pastoreio de ovelhas e cabras pelos pastos nas Colinas
dos Grifos, tendo uma vida simples em meio a natureza que os cercam.

O povo da Vila das Colinas ndo utiliza metal, eles trabalham com
armas de caga de madeira e 0sso. Suas vestes sdo feitas com a pele de
suas cagas, sem os requintes das roupas de ERA "civilizada" e suas casas
sdo trabalhadas com madeira, barro e palha.

Estes homens de vida simples sdo ignorados pelo reinado assim como
elesignoram o reino a sua volta.

Cada pessoa na vila tem a sua importancia e seu oficio, seja ela
cagados, pastor, curtidor, entre outras, e todos se ajudam mutuamente
como uma verdadeira familia.

Devido ao pequeno tamanho da vila é comum o casamento entre
primos e parentes proximos.

Devido as suas duras condi¢des de vida, em um lugar selvagem onde
os jovens muitas vezes saem durante dias para a caga e algumas vezes
eles mesmos tornam-se a caga, a média de vida na Vila da Colina e muito
baixa e por isso a sua populagdo cresce muito lentamente e mesmo
quando atinge uma grande taxa populacional, eventos como seca ou
ataque de criaturas selvagens podem reduzir drasticamente o seu indice.

Quem rege a vila ¢ a matriarca, conhecedora dos segredos ocultos da
mae natureza e orientadora espiritual de toda a tribo.

E ela quem diz quando cagar e quando matar uma ovelha em oferenda
amae natureza, ¢ ela quemrege a tribo e todos a seguem e a obedecem.

Geralmente ela ¢ a méae e avo de muitos dos moradores do lugar e
também a mais velha. Em sua volta a sempre seguidoras mais jovens
sendo preparadas em seus conhecimentos ocultos para lhe substituirem
quando ela for se encontrar unir com a natureza.

Hé também um lider cagador. E ele que orienta nas grandes cagadas.
Geralmente ¢ o mais experiente e mais forte do grupo, aquele que tem
iniciativa e pensamentos rapidos. Um espirito de lideranca nato.

Além de todos estes aspectos, a linguagem falada por estes povos é
uma linguagem antiga e muito dificil de ser entendida pela linguagem
comum dos reinos, apesar de ter nascido desta linguagem.

Uma pessoa que fale a lingua comum dos reinos entendera cerca de
50% do que estes nativos estao falando

O Casamento em Yila da Colina:
T

Se vocé é um forasteiro em Vila da Colina e presenciar uma cerimonia
de casamento, achard que a populag@o esta se preparando para a guerra.

A cerimoOnia € muito peculiar. Alguns dias antes do casamento o noivo
¢é levado pelo grupo de cagadores em uma cagada onde deve encontrar a
caga que sera oferecida como alimento a populagdo da vila durante a
cerimoOnia.

E comum que o noivo deseje escolher a melhor caga.

Quando o grupo de cagadores encontra a caga desejada pelo noivo e
ela ¢ abatida, o noivo bebera o sangue da caga como ceriménia de um
vinculo a toda a tribo que se alimentardo dela no dia do casamento.

Ao retornar com a caga, ele deve oferecé-la a matriarca, como prova
de respeito e aguardando a sua bengao pela unido que pretende conceber,
amatriarca recebe a caga e estende a sua mao em aprovagao, tendo inicio
assim os rituais de cerimonia.

A noiva ¢ banhada e perfumada com flores do campo, enquanto o
noivo auxilia nos preparativos da festa, cortando lenha para assar a cagae
ajudando a enfeitar o local de cerimonias da vila.

Ao cair danoite, os jovens solteiros pintam seus corpos nus com cinza
e carvdo e dangam em torno do fogo que assara a caga, enquanto o
restante da vila assiste ao redor.

A matriarca fica sobre um trono de madeira e ao seu lado direito o
noivo, no lado esquerdo anoiva.

Apbs adanga dos jovens, noivo e noiva retiram suas roupas e também




dancam em torno do fogo.

Ap6s concluirem a danga cerimonial eles se retiram para consolidar a
unido, dirigindo-se para uma cabana preparada para estas cerimonias
onde devem consolidar a unidio, enquanto o restante da tribo aguarda do
lado de fora para que o homem saia e mostre o lengo branco,
propositalmente deixado na cabana, sujo com o sangue virginal da noiva,
comprovando o ato de unido.

Quando o lengo ¢ apresentado como um troféu, toda vila entra em
euforia e a festa inicia-se.

Todos comem e bebem durante o reto da noite.

O noivo ¢ homenageado varias vezes enquanto as jovens da tribo se
reunem com a noiva para compartilhar sua felicidade.

E assim conclui-se orito de casamento em Vila da Colina

Personalidade da Cidade

Whatriarca - Jeham-Fhan

(Pronuncia: leganKan)

Toda mabiarwa choenase lehon Ghan Cumdo una marriarca
morre, a nova que ird substitui-la perde seu nome de origem e é chamada
apenas de leham-Ghan.

Aparéncia
Uma velha senhora de aparéncia fragil, porém olhar firme e seguro.
»

Veste-se com roubas "exoticas”, © xamanisticas". Geralmente com uma
pele castigada pelos anos de trabalho e de sol.

Personalidade
AMatriarca ¢ treinada para ser: uma conselheira espiritual e méae de

toda tribo. Quando uma jovem ¢ escolhida para tornar-se matriarca
ela abdica da vida de esposa e mae e passa a ser esposa ¢ mae de toda a
vila. Todos a respeitam, ela estd sempre pronta a atender a todos, mas ser
sempre justa em suas decisoes.

Seu conhecimento se estende além do mundo mundano e por isso
todas as suas decisdes sdo respeitadas e seguidas.

E uma mulher de poucas palavras, s6 falando o necessario e quando
necessario. Porém quanto fala, todos a ouvem.

Historico

Nao ha muito o que se falar da Matriarca atual. Quanto tinha 8 anos
ela foi escolhida pela antiga matriarca para aprender seus ensinamentos.
Ela aceitou o pedido e com 29 anos a matriarca faleceu deixando-a em
seu lugar. Hoje ela tem 42 e ja treina uma substituta a cinco anos.

Combate

As matriarcas ndo entram em combate, porém seu treinamento sobre
ervas possibilita que ela faga emplastos de cura e chas contra doengas.
Desta forma ela é a principal curandeira da tribo.

Tanto os emplastos quanto os chas sdo ministrados em meio a rituais
xamanisticos que segundo ela, invoca os espiritos em auxilio ao enfermo

 —
Lider Aps Cacadores - 7al amar

Aparéncia

Kalamar ¢ o nome do homem que hoje lidera os grupos nas cagada.

Um homem forte, com longos cabelos desgrenhados, tatuagens nos
bragos, pele morena queimada do sol e um semblante sério e austero.

Personalidade

Apesar de sua aparéncia séria, ¢ um homem brincalhdo e muito
amigo. Cuida dos demais cagadores como se fossem seus filhos e na
verdade 4 dos seus 8 filhos participam da caga como ele.

Esta sempre pronto a ajudar e a ensinar. Muitas vezes arrisca sua
propria vida para salvar a vida dos companheiros nas cagadas.

Tem uma grande cicatriz na parte esquerda do corpo causada por um
ataque de um Grifo quando em uma cagada, acidentalmente
aproximaram-se demais do ninho destas criaturas.

Historico

Filho de Alehur um antigo cagador, Kalamar ganhou o direito de
tornar-se lider por mérito proprio.

Obstinado, treinava dia e noite em arremesso de langa e em técnicas
de cagada, o que fizeram dele a proxima escolha da matriarca como lider
de caca quando seu pai foi morto em um acidente de caga, algo muito
comum de se acontecer.

Desde entdo, Kalamar dedica-se totalmente a sua fungdo dentro da
vila e planeja e executa cada cagada da melhor forma possivel.

Combate

Nao ha ninguém que se iguale a ele em arremesso de langa, tanto em
distancia quando em precisdo.

Kalamar ¢ esguio e rapido e utiliza a forga de seus bragos para desferir
golpes certeiros e fortes.
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ais uma cidade do grande centro minerador de Belthor.

Portuaria, suas grandes muralhas podem ser vistas do
alto mar, de longe aparenta uma grande fortaleza, mas internamente
¢ uma cidade aconchegante, bela e acolhedora. Vive basicamente da
explorag@o de minério local.

Nas suas ruas ¢ comum o comércio de itens magicos. Inimeras
tendas preenchem as ruas dessa cidade, um costume vindo desde a
época de expansdo.

A cidade comercializa muito com StormWols na troca de
minério e produtos agricolas. O indice de violéncia ¢ alto, mas
mesmo assim o desemprego na cidade ¢ pequeno. E um bom lugar
para se morar.

Tipo de Populagio: 75% humanos, 15% elfos, 5% andes e 5%
outros.

Economia Local: principal: Mineragdo, mas também ha o
comércio maritimo e a pesca.

Nome do Regente: Batoron.

Guarda local: Guarda da cidade ¢ de porte médio, a cidade ¢
muito grande para o niimero reduzido de guardas que existem ali,
por esse motivo o indice de violéncia no local ¢ elevado.

Geralmente causado por discussdes em tavernas ou briga entre
visinhos e trabalhadores.

Templos: Hydrus, Mays, Hagr, Stack. Também encontra
se grande adoragdo a Camor no submundo do crime.

Leis: Utilizam as leis do reino.

Populacio: cercade 17.000 habitantes.
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Comercio de Itens Magicos de Warts
B

Warts néo chega a ter um comércio de itens magicos como Kenedar
ou Draco, porém alguns comerciantes descem de Mystc ou até mesmo de
Kenedar para conseguir novos mercados no litoral sul do reino de
Belthor.

Alguns chegam a ter algumas lojas, mas a maioria utiliza barracas
onde vendem alguns itens de menor poder, tais como pogdes, varinhas
magicas, pergaminhos, mas se procurar nos lugares certos pode
encontrar alguns itens de maior poder. Porém deve procurar muito bem
porque este comércio ¢ oculto uma vez que é proveniente de um mercado
negro fornecido por Vanur ou porque seus mercadores temem expor
estes produtos e torna-los alvos dos ladrdes da regido.

Ainda assim Warts podera providenciar pogdes e outros materiais que
aventureiros tanto necessitam.

Personalidade da Cidade

E
\Visconde Eﬂtﬂran

Personalidade

Batoron esta pouco preocupado com a cidade a sua volta, seu desejo ¢
aumentar sua fortuna. Por ser herdeiro da familia nobre dona das terras
onde Warts foi construida tornou-se o regente da mesma. Porém sua
preocupagao esta voltada as orgias que promove em sua mansao, em sua
aparéncia andrégena e em suas roupas que ele gasta fortunas para fazé-
las.

Apesar da pouca preocupagdo com a populagdo, Warts ndo ¢ uma
cidade ruim para se morar, mas com a Morte do Pai de Batoron e sua
heranca ao cargo de regente tudo indica que isso ndo sera assim por muito
tempo. Ele praticamente dobrou os impostos para poder pagar seu luxo e
devido a esse governo mesquinho ja houve varias tentativas de
assassinato. Desta forma ele é acompanhado de uma guarda pessoal
muito peculiar.

Aparéncia

Batoron ¢ um jovem belo, filho herdeiro das terras de Warts.
Extremamente delicado e preocupado com sua aparéncia. F um seguidor
da ordem de Mays. Dizem que promove festas em adoragdo a divindade,
em sua casa onde inimeros nobres e clérigos participam.

Histérico

Batoron nasceu em bergos de ouro, filho do Visconde Bartnorom, que
governou Warts por 42 anos, elevando a cidade a uma das grandes
cidades de Belthor, morreu vitima de uma doenga deixando seu posto ao
filho mimado Batoron. Com apenas 26 anos Batoron tornou-se Visconte
de regente de Warts e gastou parte da fortuna do pai duplicando sua
mansdo. E agora pretende reaver este dinheiro gasto aumentando os
impostos de Warts.

Combate
Ele jamais entraria em combate, uma vez que ¢ um covarde nato e um
politico mesquinho.




Locais Conlecidos

fMeta Yelha

uito antes dos homens chegarem em ERA, a floresta de

Niteril, Negra e Magalay eram uma unica e gigantesca
floresta que se estendia até o oeste onde hoje encontra-se o reino de
Belthor.

Porém com a chegada dos homens e seu crescente desejo por
progresso, as florestas e suas criaturas foram cagadas e devastadas. A
floresta que se estendia sobre Belthor foi rapidamente consumida para
tornar-se lenha e casa para os novos habitantes de ERA.

Porém alguns pequenos resquicios dessas florestas sobreviveram e
um deles foi a Floresta Velha.

Hoje uma grande extensdo de terra coberta por arvores ao sul de
Rochaana.

As estradas da cidade até Mitrus, Menis e Querenil passam por esta
floresta com suas arvores frondosas, antigas e quase sufocantes. Porém,
apesar das arvores tornarem o longo trajeto imido e sombrio, ali ndo
existe grandes perigos aos viajantes que permanegam na estrada.

Alguns salteadores costumam residir na floresta para assaltar
mercadores que utilizam a estrada. Mas isso também ¢ esporadico, ja que
nao ¢ nada seguro residir na floresta. Afinal a seguranca deixa de existir
quando vocé deixa a estrada.

A floresta ¢ muito pouco explorada. Sua fauna e flora sdo
desconhecidas, diversas criaturas residem em sua grande extensao e ha
relatos de viajantes que ja viram inclusive licantropos inteligentes
vivendo em seu interior. Mas tudo ndo passa de relatos e nada realmente
foi comprovado.

Porém a mata velha permanece em seu siléncio sombrio como um
reflexo de uma época onde a grande floresta dominava toda ERA.

Covil da Serpente
N

Esta ¢ uma rota temida por todos os navegantes. Quase todos
evitam descer além da ilha do barco, preferindo uma viagem por
terra até um porto mais ao sul e entdo continuar por mar. Isso encarece
muito o comércio de especiarias entre o norte € o sul.

Nao se sabe ao certo o que existe naquelas aguas, mas grande parte
das frotas que se arriscam por aquela area simplesmente desaparece.

Isso nd3o ocorre com todos os navios, porém com aqueles que
ocorrem nao resta sobreviventes prarelatar o que viram.

Hé um unico relato dos tripulantes de uma pequena embarcagio que
pertencia a uma frota inteira de navios e que conseguiu escapar de um
suposto ataque de um dragdo marinho. Os tripulantes dizem ter visto
uma gigantes cobra escura sobre as aguas na forma de uma serpente ¢ os
navios afundarem ou se despedagarem como gravetos.

Com base nestes relatos acredita-se na existéncia de uma gigantesca
serpente marinha que habita as profundezas daquele oceano.

Alguns outros marinheiros, dizem que as aguas naquela regido sao
revoltas e em algumas épocas do ano verdadeiros sumidouros aparecem
em meio ao mar tragando para as profundezas qualquer embarcagio que
esteja em seu caminho.

Porém a primeira teoria € mais aceita € s30 poucos 0s navios que se
arriscam por aquelarota.

Ruinas de Yagnar
-

No inicio da expansdo as ruinas serviam como fortaleza para as
tropas expansionistas, ali os viajantes recebiam comida e
refugio até seguirem viajem novamente em diregao ao norte.

Mas foi na época da Guerra contra Kerond que a fortaleza foi
esquecida e abandonada. Como a demanda de soldados era alta, a
fortaleza foi esvaziada, ficando apenas cinco soldados no local e seus
familiares.

Mas havia um problema, a mulher com quem Baster, o capitdo do
local, se casou era a paixao da vida do soldado Kilor.

Kilor, era o inico soldado que néo tinha familia no local e o tempo de
isolamento comegou a deixa-lo louco. Diziam que o viam falando
sozinho e muitas vezes, ficava parado durante longas horas por dia na
muralha, como se vigiasse a chegada de alguém.

Em uma noite chuvosa Baster decidiu dormir mais cedo e deixou os
colegas bebendo e conversando na pequena cozinha onde se reunido
sempre e que Kilor jamais participava.

Saindo na chuva para atravessar o patio da fortaleza até seu quarto,
ele olhou para a muralha onde viu um vulto parado sobre a mesma. Ele
sabia que o vulto o observava e também sabia a quem pertencia aquele
vulto. Seu sangue gelou, mas ele desviou o olhar e correu para seu quarto.
Sua mulher percebendo sua apreensdo perguntou o que havia ocorrido,
mas ele ndo respondeu, apenas fechou a porta do quarto e pediu para ela
se deitar.

Na mesma noite o jovem Kilor entrou no local onde os soldados
bebiam e aproveitando-se do estado em que se encontravam os
assassinou friamente.

Depois seguiu até o quarto de Baster e tentou arrombar a porta.
Baster correu e se armou imaginando quem seria, seu extinto de capitdo e
de longos anos de combate, diziam para ele que havia algo errado
naquelanoite.

Quando Kilor arrombou a porta Baster desferiu um golpe que
atravessou sua barriga e Kilor morreu ali mesmo. Apds esse ocorrido, as
viuvas e o proprio Blaster abandonaram o local que caiu em decadéncia e
hoje se tornou um lugar temido.

Alguns dizem que assaltantes goblins residem no local, outros dizem
que o espirito de Kilor vaga pelo local assassinando os viajantes que ali
atravessam. A unica verdade sobre Vagnar ¢ que ¢ realmente um local
perigoso e temido por todos.

Colinas de Kelendar
-

s colinas de Kelendar sdo uma cadeia montanhosa nas
fronteiras leste de Belthor com Kerona. Pouco explorada, esta
cadeia de montanhas contem areas jamais visitadas por humanos.

Suas montanhas altas sdo repletas de erosdes e fendas que tornam
este um lugar cheio de armadilhas para viajantes.

Dizem que no interior das colinas vive uma populacdo de
humanoides alados, porém nada foi comprovado a néo ser esqueletos
destas criaturas, encontradas por viajantes.

Se elas realmente existem, sdo sobreviventes da cagada humana
contra tais criaturas na época da expansao.

Além disso, existem verdadeiras matas densas no interior desta
imensa cadeia de montanhas que chega a ter quase 200 km de extensdo e
50 km de largura na sua parte mais larga.

Em seu interior virgem existem verdadeiros paraisos naturais com
uma fauna rica em passaros e pequenos animais que residem neste
mundo intocado.

Acredita-se que exista uma facgdo de magos das escolas da terra, que
viviam isolados em seu interior, vivendo de forma quase selvagens em
meio a natureza que os cerca. Mas isso sdo apenas especulagdes e nada
nunca foi comprovado.

E provavel, mas nada confirmado, que exista um conclave de
Druidas Selvagens vivendo nas florestas intocadas do interior das
colinas. Sdo alguns poucos homens que renegaram a vida "civilizada"
para viver em total harmonia com a natureza a sua volta.

Acredita-se em sua existéncia, pois ha relatos de viajantes que
avistaram homens com aparéncia druidica (barba longa e roubas de pele)
nas proximidades da colina.

Estas sélo as colinas de Kelendar. Se algum dia deseja passar por elas,
saiba que os riscos de ndo sair de 1a com vida sdo altissimos.




& Ilha Morta

Muito antes dos humanos colocarem os pés em ERA, esta ilha era considerada um paraiso, com uma floresta exuberante que ia de um extremo ao
outro da ilha onde viviam tribos de centauros e membros da raga dos Leoninos.

Por volta do ano 100 os primeiros humanos magos isolaram-se na ilha para estudar as propriedades da Mana fluente daquela terra. Até que no ano 545
aprimeira ordem de magos foi criada na ilha e os problemas comegaram.

Segundo as lendas, no ano de 612 estes magos decidiram construir um artefato, mas acredita-se que este artefato nao foi construido, e sim encontrado
e apenas alguns sabiam do seu imenso poder e decidiram manté-lo em segredo escondido atras de mentiras.

Ailhacomegava a ser explorada, cidades iniciavam-se, as ragas que ali viviam comegaram a ser cagadas e a floresta dizimada.

Porém a grande destrui¢@o da ilha ocorreu por volta do ano 900, quando um mago conhecido como Myster descobriu as propriedades do artefato e
decidiu usa-lo desenfreadamente.

Através de sacrificios com seus proprios aliados, Myster libertou um poder sem igual.

Dizem que a mana de toda a ilha foi tragada e absorvida por Myster e durante 20 dias. A ilha tremeu as arvores que restavam secaram, os gados e as
criagdes da populacdo simplesmente definharam-se até a morte, as criangas com menos de dois anos morreram, as plantagdes secaram e até mesmo os
peixes dos rios desapareceram, além disso, todos os itens magicos da ilha perderam seu poder e as criaturas magicas simplesmente morreram.

Este periodo ficou conhecido como A Morte Sobre a Ilha, que gerou o nome em seguida de Ilha Morta.

Grande parte da populagdo abandonou os vilarejos e as cidades em crescimento, porém enquanto a ilha era evacuada, uma grande cidade surgia em
meio ao caos, criada com a magia da mana tragada da propria ilha e seu fundador era Myster o causador de todo este caos.

Hoje ap6s 1.000 anos do cataclismo magico a ilha ja se encontra em um estado avangado de recuperagdo, porém ao contrario do que alguns magos
esperavam, o retorno da mana tem sido mais cadtico que seu desaparecimento.

Vérias areas da ilha sdo afetadas por magia selvagem. Areas onde uma simples magia de cura pode colocar a vida de todos a sua volta em risco.

Além disso, num raio de 2 km da cidade de Mystc qualquer criatura magica sofrera dano e itens magicos, podem simplesmente desaparecer, mas a
propria cidade ¢ protegida contra este efeito cadtico.

Atualmente o artefato encontra-se em estado de hibernac¢do escondido em algum lugar dentro da cidade de Mystc e se for desperto pode causar uma
destruicdo muito maior do que a primeira e quem sabe afetar toda ERA.

Apesar da aparente recupera¢do da mana, a ilha ainda encontra-se em um estado quase desértico. Os rios sdo apenas filetes de a4gua e em algumas
épocas do ano chegam a secar, ndo ha arvores na ilha, apenas vegetacao rasteiras e arbustos pequenos, e em locais de mana selvagem o mundo material
pode encontrar-se com outros mundos espirituais e coisas vindas desses mundos passam a caminhar livremente sobre o0 mundo material enquanto esse
lapso durar.

Porisso a Ilha Morta é quase inabitada, sdo poucas as cidades existentes ali. Existem também algumas tribos antigas de Leoninos espalhados pela ilha
e de centauros selvagens. Mas eles sdo vistos apenas quando desejam ser vistos, afinal ailha ¢ uma imensidao desértica.

*As areas marcadas em “vermelho” sdo areas
onde a mana ¢ baixa ou quase nula. E praticamente
impossivel soltar magias nessas areas e os itens
magicos nao funcionam.

*Areas em “branco” sio dreas de magia
selvagem. Areas onde existe uma turbuléncia de
mana, uma simples magia de cura pode causar um
estrago nestas areas. Estas areas muitas vezes
surgem e desaparecem em varios locais da ilha. As
areas circuladas sdo as areas atualmente conhecidas.

Nestas areas ¢ possivel encontrar demonios e
espectros vagando entre os mundos.

*As areas “‘amarela”s sdo areas de mana alta. Sao
areas também perigosas se voc€ ndo sabe manipular
bem a magia, porém se ¢ um mago experiente,
conseguira realizar magias mais poderosas com um
dispéndio menor de energia.

O que torna Kenedar uma cidade tdo importante
em termos de criagdo de itens magicos.




fMapa do Reino de Belthor
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