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erca de sete anos atras, me formei na faculdade e deci-

di imediatamente comegar O Préximo Grande Epico de

Fantasia. Sai da frente, Tolkien - eu tenho um diploma em
inglés e ndo tenho medo de usé-lo. Ao longo do ano e meio seguinte
de trabalho intermitente, criei um monstro de 225.000 palavras que
chamei de Kingslayer. Claro, eu nunca tinha publicado um artigo
de revista, muito menos um romance, e depois de vérias rejeicdes
custosas, ele ficou guardado em uma caixa de sapatos embaixo da
minha mesa por anos, enquanto eu continuava minha carreira como
oficial da Marinha, me casava e me dedicava a outras atividades.

Mas Kingslayer espreitava em um canto oculto do meu cérebro,
e quando fiz a entrevista para a TSR, mostrei uma cépia para Jim
Ward s6 para provar que eu conseguia escrever muitas palavras todos
os dias para viver. E, tendo cumprido o propésito de me ajudar a ser
empregado pela TSR, Kingslayer retornou a sua caixa de sapatos
debaixo da minha mesa e juntou mais um pouco de poeira.

Entdo, cerca de um ano atrds, Colin e eu fomos designados
para desenvolver o préximo mundo de jogo para a TSR. Nossos
primeiros mapas foram desenhados em um quadro branco, com
anotacdes enigméticas como "grande floresta", "caras russos" e "co-
merciantes alemies". E
enquanto preenchiamos
pedacos de territério no
mapa, eu disse a Colin:
"Sabe, tenho alguns ma-
teriais antigos espalhados
por ai que podemos usar.". Colin ndo se importou, entdo o Império
Anuireano finalmente chegou as prateleiras depois de viver em uma
caixa de sapatos embaixo da minha mesa por sete anos. Acho que a
moral dessa histéria é que a persisténcia compensa ou nunca jogar
nada fora, vocé pode decidir.

E claro que esse material antigo passou por muitas mudangas ao
ser traduzido de uma tentativa ambiciosa de escrever um romance
para um mundo de jogo vivo e pulsante. Basta dizer que nunca
percebi quanto trabalho d4 para criar uma nova linha de produtos!
Meus agradecimentos vao para Jeff Grubb, que foi uma fonte mara-
vilhosa de ideias para o cenario; Jon Pickens, que nunca me deixou
sozinho, mesmo quando eu queria que ele fosse embora; Roger
Moore e Anne Brown por seus esfor¢os incanséveis para deixar tudo
perfeito; Tony Szczudio por seu desejo sincero de transformar nossas
palavras em arte; e, principalmente, minha querida esposa Kim, que

me aguentou durante muitas e longas horas de escrita nos fins de

semana e a noite. Olha, querida, est4 tudo pronto!

S W

Rich Baker
Lago Genebra
Wisconsin
fevereiro

1995

prefacio

J4 faz um ano que Rich e eu comecamos a pensar sobre este mundo.
Embora tivéssemos outras obrigacdes, Cerilia ficou na nossa cabeca
durante a maior parte do ano. Foi um bom momento e uma jornada
dificil, mas vou me lembrar daqueles dias com carinho, especialmente
dos dias em que jogamos dardos com Rich e Tony para avaliar ideias
(um alvo era uma boa ideia; eu tive algumas boas ideias, mas Rich e
Tony tiveram quase todas as boas ideias naquele dia, até mudarmos
para outro sistema de classificacdo de ideias). Os testes de jogo
também foram muito divertidos, com as postagens psicéticas de
Roger e suas incontaveis legides de mortos-vivos invadindo Alamie.

Por outro lado, também foi um periodo de muita dor de cabega.
Rich e eu querfamos que esse mundo fosse diferente o suficiente
para que pudéssemos nos distinguir, mas familiar o suficiente para
que as pessoas se apaixonem por ele facilmente. Queriamos fantasia
épica e interpretacio aprofundada. Queriamos tudo, em suma, e
acho que o resultado é uma representacio bastante justa. Claro,
h4 coisas que ndo poderiamos colocar aqui; acho que é para isso
que serve o resto da linha do jogo. Nés nos esforcamos para tornar
o mundo o mais rico possivel nesta caixa, e acredito que
vocé ficard positivamente surpreso.

Agora vou agradecer a uma lista exaustiva de pessoas
que me deram conforto, amizade e alguma ideia estranha,
e depois esquecerei muitas pessoas que estavam envolvidas
e que me odiardo por ndo inclui-las nesta lista. Bem, dificil.
Aqui estdo todos que me vieram a mente.

Todos na TSR, mas especialmente aqueles do meu grupo de
produtos e aqueles que ajudaram a conduzi-lo (Tony "Logo Boy"
Szczudlo, Andria "Quote Zone" Hayday, Roger "Legion of Insane
Dead" Moore, Jeff "Abomina-tions and Exploding Gods" Grubb,
Anne "Two Mikes" Brown, Sue "Restless Soup" Weinlein, Tim "Duh
Boss" Brown e Jim "Duh REALLY BIG Boss" Ward); a multiddo de
Milwaukee, grande demais para listar todos, exceto vocé, sabe quem
vocé é (ideias e percepgdes, especialmente: Paul Buss, Laddie Voslar
e Dave Zenz); o publico de Evanston/Chicago (Jim Furbee, Brad
Matheson, Paul Nelis, Kevin Pohle, Cheryl Silva e Scott Unger); a
turma da familia (mae, Mike G., pai, Mike e sua esposa Eva, Scott,
Bill e sua esposa Nancy, Babbie, Gavin e o resto da familia extensa,
numerosos demais para listar); e o pessoal diverso: Tim Beach por
sua ajuda nio creditada no jogo DRAGON MOUNTAIN* (agora
cale a boca e me deixe em paz!), Tony DiTerl-izzi por suas sugestdes
uteis e aquelas que nos fizeram rir, e Mary Guzdziol por, bem, tudo.

Trabalhamos muito nisso. Fique a vontade para nos dizer o que
vocé pensa. Mas depois de todo o trabalho que investimos nisso, o
que eu tenho a dizer?

E melhor vocé amar isso.

Quanto a mim, vou deixar minha mente vagar para outro lugar

agora. Mas ela pode até voltar.
(4
@ s e

Colin McComb
Lago Genebra, Wisconsin
27 de fevereiro de 1995



ais de seis geracdes atrds, um de meus ante-

passados segurou alto o estandarte de Roele

na batalha do Monte Deismaar. Seu nome era
Traederic Dosiere, e eu frequentemente me pergunto o
que deve ser sido testemunhar a maior batalha j4 travada,
ver os campedes do bem e do mal duelarem uns contra
os outros, contemplar a destruicio dos velhos deuses e
o nascimento de novas divindades. Serd que ele estava
assustado? Eu acho que ele estava.

Eu sei pelas lendas de minha familia que Traederic
nio foi ferido na batalha. Mas ele deu um golpe ou o
porta estandarte se manteve distante do inimigo? Sobre
esse ponto, as histérias sdo incertas. Quando crianga, eu
costumava imaginar que era Traedric Dosiere e lutava
valentemente. De fato, as for¢as que defendiam Ceria
teriam falhado sem mim. Mas aqueles eram os sonhos
de gloria de um garoto.

Eu sou Caliedhe Do-

Qs linhagens

omo vocés sem duvida sabem, meus filhos, aque-

les que lutaram na batalha de Monte Deismaar

e sobreviveram 2 destruicdo dos deuses foram
imbuidos com a esséncia divina que eles passaram para
seus descendentes. Pela minha estimativa, cerca de mil
Anuireanos podem afirmar descendéncia dessas linha-
gens ancestrais. Presumivelmente, um ndmero similar
de Brechtanos, Khinasianos, Rjurukianos e Voseanos
sdo também de lInhagens, apesar de que eu n3o ficaria
surpreso se as pequenas populacdes de Rjurik e Vos re-
fletissem uma contagem menor de descendentes dessas
linhagens. Eu mesmo, seu ancestral, tenho orgulho de
ser da Linhagem Dosiere, derivada do préprio Anduiras.
A histéria das Linhagens é, em gran-

de medida, a histéria de Cerilia desde a

o
~
siere, o quadragésimo sé- 1]' m a VI s O O Guerra da Sombra. Como o descendente
’ de uma dessas linhas, eu imploro a voce

timo Camareiro de Anui-
re, e nao mais um garoto

que estude a
familia de sua familia de perto. Vocé

[ J [ J
e € rilia
RO e VR U, 0 d e Ce I I pode achar assim uma ferramenta titil para

meus ancestrais, eu cuido

de um Trono de Ferro vazio,

esperando pelo dia em que a linhagem do Imperador
retornard. Eu continuo pensando na batalha do Monte
Deismar, como ela fez nosso mundo como ele é hoje, e
mal posso acreditar que homens e mulheres comuns como
Traederic Dosiere foram parte de eventos tdo lendarios.

Eu sempre acreditei que homens n3o podem dirigir
seu futuro sem primeiro entender seu passado. Os Khi-
nasi dizem que aquele que ignora Historia estd fadado
a repeti-la. Por essa razdo, eu decidi colocar a pena no
pergaminho e criar esse atlas. Em minha vida, eu ndo vi
evidéncias que essa grande escuridio, esse caos e guerra
que rodeiam Anuire irdo terminar antes que eu morra.
Para o Camereiro que ird me suceder, os filhos de meus
filhos, deixarei esse registro de meu mundo.

Milhares de tomos de histéria enchem as prateleiras
empoeiradas na Biblioteca Imperial, e quase a mesma
quantidade de mapas, geografias e atlas descansam nos
registros da Sociedade Cartografica Imperial. Porém,
ndo acredito que terras e pessoas podem sem discutidas
separadamente e ainda capturar a esséncia de ambas. Os
povos de Cerilia foram moldados por sua histéria, assim
como eles fizeram e sempre fardo essa histéria. Um povo
e seu passado sdo como um cio perseguindo a cauda.

Nesse esfor¢o, eu espero ligar os povos e as Terras
de Cerilia em uma discussio, para jogar alguma luz em
matérias que podem ter escapado em textos anteriores.
Apenas dessa maneira meus descendentes entenderio
verdadeiramente o que € viver em meu tempo.

entender como vocé se tomou a pessoa que
VOCcé €.

QoS fegenres

evo assumir que alguns leitores ndo sdo meus
descendentes. Espero que alguns que virem
essas paginas sejam regentes, governantes de
dominios, e que possam aprender com essas palavras.
Que eu saiba, ninguém explicou como é que a terra
responde as linhagens. Tudo que sei é que, por alguma
razdo, um lider que pertenca a uma linhagem é ligado
a sua terra, seu povo e suas constru¢des por uma forca
mistica de grande poder. Meu pai me disse que membros
da familia Roele eram cercados por uma aura brilhante,
uma marca visivel de seu poder e reinado sobre as terras
de Anuire. Outros em Cerilia possuem manifestacdes
similares de seu sangue. Eu devo implorar aqueles de
vocés que sdo regentes que governem bem e sabiamente;
vocés possuem grande poder e responsabilidade, mas
nio devem abusar dele.




cerilia anriga

u devo primeiro me esforgar para explicar

como os eventos de uma passado distante

continuam a nos afetar ainda hoje. A Cerilia
moderna é moldada por a¢des antigas tdo certamente
como a terra é marcada por vento e d4gua. Quando
entender como a histéria moldou os povos de Cerilia,
vocé entenderd como vivemos hoje.

Contrério a crenga popular, humanos nem sempre
foram a raca dominante de Cerilia. Os verdadeiros na-
tivos de Cerilia sdo os elfos e os andes, os protetores
das florestas e os guardides das montanhas. Por séculos
eles viveram pacificamente uns com os outros, nenhuma
raca se intrometendo no destino da outra. Ambas nio
dispunham de seu precioso tempo para se preocupar
com a outra, pois cada uma tinha seus préprios inimi-
gos dos quais se defenderem. Esses inimigos eram os
humanoides, criaturas saidas das profundezas da terra.
Gnolls, goblins, orogs e trolls enxameavam por Cerilia
a vontade. As mesmas racas que continuam a causar
problemas mesmo em meu tempo.

Essas criaturas da noite e das trevas escolheram vi-
ver em lugares que elfos e andes evitavam. No entanto,
eles atacavam continuamente, invadindo as montanhas
anis e as florestas élficas para roubar tesouros e sitiar
as civiliza¢des semi-humanas. Isso continuou por cen-
tenas, ou mesmo milhares de anos; ndo podemos ter
certeza, ja que os elfos ndo contam os anos como nds,
e os calenddrios andes sio indecifraveis.

As civilizagdes estagnaram durante esse tempo. Os
elfos construiram torres esguias e os andes construiram
suas maravilhas com pedras lavradas, mas todos esses
milagres eventualmente se perderam com os ataques re-
correntes de tribos saqueadoras. Por outro lado, os elfos
massacraram tribos de gnolls e goblins,
enquanto andes forcaram os orogs a se

terras do leste através do Mar do Dragio. E assim, a
imensidao de Cerilia fora tocada pela mdo do homem,
e nunca mais seria a mesma.

as tribos

Nossos ancestrais foram, entéo, seis tribos. Cinco delas
tinham seus lares no grande continente sulista de Aduria.
Uma vivia nas terras a leste do continente de Cerilia. Os
seis povos, apesar de largamente diferentes em cultura,
veneravam um pantedo em comum. Cada um adorava
um deus em particular acima dos outros. Os deuses, por
sua vez, favoreciam uma tribo em particular sobre todas
as outras, e cediam seu favor e seus atributos aqueles
que seguiam seus ensinamentos.

O pantedo compreendia o deus da nobreza e guer-
ra, Anduiras (também o lider do pantedo); o deus das
florestas e rios, Reynir; a deusa do comércio e fortuna,
Brenna; o senhor da lua e magia, Vorynn; a senhora dos
mares, Masela; a rainha do sol, Basaia; e a face do mal,
Azrai a Sombra.

A tribo que seguia Anduiras se chamava Andu; seus
membros vieram a ser conhecidos como os Anuireanos.
Eles compunham um povo guerreiro e vigoroso que
liderou a guerra para clamar Cerilia. (Meus ancestrais
eram, é claro, Andu, porém temo que nio possa tracar
minha genealogia mais que trés gera¢des antes de Tra-
ederic Dosiere).

A tribo que seguia Reynir era chamada Rjuven; era um
povo que reverenciava a natureza. Eles eventualmente
chamaram suas terras Rjurk. Os Brechts reverenciavam
Brenna, e cultivavam inteligéncia afiada e dedos 4geis.
Acredite ou nio, os Vos foram um dia adivinhos e ilu-
sionistas que buscavam a verdade na magia.

A dltima das cinco tribos Adurianas, os Masetians,
desapareceram de Ceri-
lia. Eles eram marinhei-
ros que seguiam a deusa

[ J o
refugiarem cada vez mais a fundo nos h 1- L d
recessos das montanhas. A situacio re- Is O f Ia c Masela desbravando os

sultante parecia que duraria para sempre,
e todos os lados procuravam por um jeito

mares tempestuosos. Ne-
nhuma tribo se dedicava

o ]
de quebrar o ciclo. Se eles soubessem o que estava Ce f IlI 0 ao maligno Azrai.

reservado para eles, teriam percebido que seu
problema nem era tdo grande quanto pensavam.

Logo em seguida os humanos chegaram. Eles nem
tanto chegaram quanto invadiram. Cinco tribos sepa-
radas, fugindo da dominacdo de impérios decadentes e
da faria de um deus maligno, atra-

vessaram para Cerilia por uma
ponte de terra localizada no
sul do continente e come-
caram a se estabelecer
aqui. Uma sexta tribo

se juntou a eles vin-

da das longinquas

Apesar dessas tribos, que a
principio se agruparam na por¢ao
norte de Aduria, terem sua cota de conflitos uma com
a outra, seu verdadeiro inimigo eram os decadentes
impérios do sul de Aduria. Nossos mais velhos mitos
descrevem como a Sombra liderou os imperadores Adu-
rianos por caminhos de corrupgio e destrui¢cdo. Entio,
quando esses impérios voltaram suas atenc¢des para as
tribos nas terras do norte, os lideres das Cinco Tribos
souberam que era hora de fugir para os reinos dominados
pelo povo élfico e pelos monstros — para Cerilia.



Q fuga da sombra

nde as dguas do Estreito de Aerele agora correm,

uma ponte de terra estéril uma vez ligou Adu-

ria a Cerilia. Esse canal marcou o caminho do
éxodo das tribos. A jornada foi 4rdua - muitas pessoas
cafram por doengas, ataques goblins, perigos naturais
e as vezes estupidez. Apesar dos perigos da jornada, os
peregrinos finalmente alcangaram Cerilia e encontraram
uma terra madura para a conquista. E também encon-
traram os Basarji.

Os Basarji eram um povo de pele escura de além
do Mar dos Dragdes. N6s agora acreditamos que eles
compartilham da mesma origem das Cinco Tribos, pois
seus deuses eram os mesmos (ou pelo menos assustado-
ramente similares aos) venerados pelos nossos ancestrais;
os Basarji adoravam a deusa Basaia. Independentemente,
as seis tribos de recém chegados comecaram a dominar
Cerilia com um fervor nunca visto antes no continente.

o conflito

Enquanto isso, os Andes de Cerilia estavam ocupados
mantendo as for¢cas Orogs nas montanhas, tinham pouco
tempo ou inclinagdo para investigar ou negociar com os
humanos. Os invasores, igualmente ocupados, tinham
coisas mais importantes para fazer do que desbravar as
passagens montanhosas que os andes chamavam de lar.
As duas racas eventualmente desenvolveram um acordo
nio verbalizado em que os humanos eram bem-vindos as
montanhas se ndo causassem problemas e contribuissem
de alguma forma com sua sociedade. De outra forma,
eles seriam expulsos pelos andes.

Os elfos, por outro lado, se viram de repente com-
petindo com os humanos pela mais bela terra de Ce-
rilia. A principio, os
elfos pensaram que
todos podiam coe-
xistir aproveitan-
do mutuamente
a floresta, com '
os humanos :g P
respeitando ‘
as terras e

oy

‘%y
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élficas e os elfos evitando cuidadosamente os humanos.
Esse acordo funcionou por um tempo. Nio demorou,
& porém, e os humanos chamaram a aten¢do dos huma-
noides que continuamente atacavam as florestas. Apesar
da ferocidade dos humanoides, nossos ancestrais se
provaram engenhosos para se desenvolverem réapido, e
roe eventualmente os humanoides foram repelidos. Nao foi
N muito depois que os humanos comegaram a voltar sua
atencdo para as terras élficas como lugares propicios
T a expansao.
Os elfos resistiram bravamente a conquista, pois eles
haviam lutado muito contra os humanoides para man-
’ terem suas terras. Quando nés comecamos a forgar os
" elfos para fora de seus lares ancestrais, os lideres élficos
‘ criaram a gheallie Sidhe, ou Cacada dos Elfos. Cava-
~ leiros élficos eram autorizados a vagar pelas terras de
~ seu povo massacrando quaisquer humanos encontrados
" invadindo suas fronteiras. Simples camponeses e lenha-
~ dores juntando madeira foram mortos tdo brutalmente
quanto os melhores guerreiros humanos. Uma guerra
total explodiu entre as duas racas.

Mesmo assim, os elfos foram repelidos ano apés

ano por causa de um elemento que eles nunca haviam
encontrado - magias divinas. Os elfos podiam facilmente
invocar forcas inerentes as florestas e d4guas, aos campos
e a0 ar, mas nunca haviam adorado deuses - e entio,
nio podiam nem comegar a compreender essa nova
fonte de poder.
~ Os sacerdotes humanos foram a forca decisiva con-
' : a a pericia dos elfos em magia e combate; os antigos
deuses favoreceram tanto os humanos que os elfos se
\ ?fbncqn?‘tr:\;ﬁ praticamente sem poderes.
; Os.glfoseventualmente concederam as planicies, as
inas e costas para os humanos arrivistas e se retira-
para o santuario das florestas, concentrando seus
1COS em destruir qualquer humano tolo o bastante
a se aventurar por ld. Os tGnicos humanos que ou-
‘penetrar as florestas eram aqueles desejando
ento élfico ou procurando vinganga por
rocidades. Esses violadores nunca reto-
vam das florestas.

Q chegada da sombra

Por um tempo, nossos ancestrais estavam virtualmente
livres para escolher seus destinos nessa nova terra. Ape-
sar da ameaca sempre presente de retaliacdo élfica, e da
permanéncia das incursdes humanoides, os humanos se
encontraram sem oponentes para seus esfor¢os. Reinos
nasceram e cairam a medida que as tribos se estabeleciam
e domavam a terra. Essa época foi vital e perigosa, e
Cerilia continuava grandemente intocada.

Entdo a Sombra veio para Cerilia. Seguindo o rastro
dos humanos em fuga, esse deus maligno conhecido como
Azrai chegou a nova terra. Quando ele descobriu que os
humanos prosperavam em Cerilia, Azrai percebeu que
seria necessario mais que uma simples batalha para des-
trui-los - ele teria que usar de subversédo e enganacio. E
claro, essas coisas vinham naturalmente para a Sombra.

Primeiro Azrai levou seus ensinamentos aos goblins e
gnolls na terra chamada Vosgaard (ao norte de Cerilia).
Pela sua natureza, os humanoides sempre acreditaram
em uma criatura com os poderes da Sombra; agora era
apenas uma questdo de vincular o nome da divindade
maligna 2 crenca j4 existente. Azrai entdo concedeu
poderes divinos aos humanoides para provar seu poder.
Naturalmente, aquelas criaturas de maior maldade acei-
taram Azrai, e cresceram em poder rapidamente entre
as tribos de humanoides.

Depois, o deus do mal visitou os Vos (os humanos da
mesma regido). Sem perceber que Azrai era a sombra
de quem eles haviam fugido centenas de anos atrés, os
humanos tomaram as palavras de forca e poder malignos
€ as incorporaram em si mesmos. Na terra de escuridiao
em que eles viviam, os Vos abandonaram seu aprego
pelas sutilezas da adivinhacio e ilusdo; as criaturas ao
redor deles entendiam os caminhos da espada e maca
muito melhor que eles. E entdo sem saber os Vos cairam
perante Azrai.

Assim que os Vos foram totalmente corrompidos
pelos mesmos ensinamentos de quem eles haviam fugido
para Cerilia para evitar, Azrai viajou até os elfos e andes,
sussurrando para eles vinganca contra seus inimigos,
destruicdo de todas as coisas impuras e a restauracdo
de Cerilia como ela sempre foi. Ele procurou os semi-
-humanos em sonhos e pressigios, sinais e augtirios, e
falou para eles sobre a exceléncia do passado, quando
nenhum humano corrompia a superficie de Cerilia.

Os andes nio encontraram nada nas palavras de Azrai
para provoca-los, entdo se mantiveram longe de suas
tentagdes. Os elfos, por outro lado, haviam queimado de
desejo por vinganca desde seu exilio para as profundezas
das florestas. Eles beberam dos ensinamentos de Azrai
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e concentraram suas energias em
preparagdes de guerra.

Todo esse tempo, os imperadores do continente
sulista estiveram ocupados. Seus exércitos, depois de
conquistarem facilmente as terras que as cinco tribos
deixaram, comegaram a drdua marcha para Cerilia. Os
reis das novas na¢des de Cerilia perceberam o perigo
que Os cercavam, e comegaram a preparar suas forgas
para combater os males invasores.

a guerra da sombra

s na¢des Anuirean, Rjuven, Brecht, Basari e

Masetian ndo encontraram outra op¢do a nio

ser se unir; reis deixaram de lado suas agora
tolas diferencas para enfrentar a ameaga da Sombra.
Os sacerdotes dessas terras cessaram seus conflitos e
gritaram, ndo em discussdes acaloradas, mas em stplicas
aos seus deuses. Trapaceiros e mercadores trouxeram
seus recursos para a guerra, deixando de lado rivalida-
des pessoais com o intuito de combater o mal de Azrai.
Mesmo os andes vieram para a guerra, pois apesar de
nio ligarem para a presenca humana no continente,
eles certamente se preocupavam com o poder que os
humanoides ganharam.

Os exércitos da Sombra, formados pelos Vos, huma-
noides e elfos, avancaram pelo continente dominando e
destruindo tudo que encontravam. Os exércitos humanos
de Cerilia foram duramente acossados pelas forgas que
marchavam sob o estandarte da serpente, e parecia certo
que os Cerilianos seriam esmagados sobre os calcanha-
res da Sombra. Traederic Dosiere, meu ancestral, lutou
pela guerra ao lado de Haelyn e Roele, os dois irmdos
que lideravam os Anuireanos. Apesar de seus esforcos
heroicos, as forcas combinadas de Aduria, Vosgaard e
humanoides malignos os sobrepujaram.

Os deuses sabiam que a vitéria de Azrai estava pré-
xima. Em uma tentativa desesperada de impedi-lo de
aniquilar os Cerilianos e escravizar as divindades para
sempre, os deuses reuniram os exércitos de seus povos
na ponte de terra, perto dos pés do Monte Deismaar.
Cada deus escolheu um campedo ou dois entre suas
tribos - um campedo que exemplificava o que o deus
mais amava na humanidade. Traederic teve a honra de
carregar o estandarte de Roele enquanto Roele e Haelyn
se preparavam para a batalha nas encostas do Monte
Deismaar. O préprio Azrai liderou seus campedes, in-
cluindo Raesene (meio irmio de Haelyn e Roele), e os
exércitos da Sombra ao Monte.

A batalha nas encostas de Deismaar foi um conflito
épico - homem e besta lutaram um contra o outro numa
va tentativa de triunfar. Apesar da bravura e pericia
dos guerreiros de Cerilia, parecia certo que o por-do-
-sol encontraria as for¢as do bem mortas na encosta
de Deismaar.

Entdo, sem aviso, os elfos desertaram para o lado
humano do campo de batalha, massacrando Vos e os
guerreiros sulistas enquanto eles varriam a montanha. Os
generais elfos descobriram o que Azrai era, e perceberam
que eles haviam sido enganados. (Um punhado de elfos
ndo se preocupou com o mal de Azrai - eles procuravam
apenas livrar suas terras dos humanos. Esses poucos
permaneceram com a Sombra. Deles, Rhuobhe Matador
de Homens é o mais famoso, é claro.) Quase todos os
elfos deixaram de lado a cegueira do 6dio,

e ajudaram a equilibrar a balanca
da guerra consideravelmente.

Foi entdo que Haelyn,
campedo de Anduiras
e dos Anuireanos,
se destacou para
enfrentar o mais
poderoso dos
campedes de
Azrai - Rae-
sene, o Prin-
cipe Negro,
que se ven-
deu ao deus
do mal. Cru-
zando todo
o Monte, os
campedes dos
deuses se opu-
nham aos vas-
salos de Azrai.

No alto das
encostas de Deis-
maar, os proprios
deuses tomaram
forma fisica para tentar
derrotar Azrai de uma vez
por todas. Eles concentraram A ‘ y 4
toda a energia no esforco de des-
truir a sombra que havia caido sobre Cerilia.

Os céus tremeram; a terra fissurou. Tudo tornou-
-se caos. Entdo uma subsequente explosio destruiu a
paisagem, nivelando Deismaar e as terras ao redor da
poderosa montanha (criando o que nés hoje chamamos -
de Estreitos de Aerele). Apesar da forca da ex- ¢
plosdo, uns poucos sobreviveram. A maioria
espalhada aos quatro ventos, incluindo
quase todos os Masetians e os '

Vos do bem. ¥\

Em uma tentativa fi-
nal de se verem livres e
de Azrai, os deuses
desistiram de suas

y
*




proprias existéncias. Suas esséncias dissipadas e os
restos dos velhos deuses jaziam na cratera fumegante
que era a montanha.

o nascimento dos
novos deuses € as
abominac¢oes

s sobreviventes da batalha no Monte Deismaar
O foram, com poucas exce¢des, aqueles homens

e mulheres comuns que melhor exemplifica-
vam as qualidades que os deuses se esforcaram para
defender. Ainda que estivessem visivelmente ausen-
tes, os campedes mais préoximos dos deuses receberam
a esséncia divina que varreu a terra quando foi libe-
rada pela morte dos deuses. Os campedes que tam-

. p

bém mais perto dos deuses se encontravam em seus
ideais foram imbuidos com tal poder que tido logo se

N,

elevaram para substituir os deuses desaparecidos.

Os novos deuses surgidos assim foram oito: Haelyn
assumiu o reino de Anduiras sobre nobreza e guerra;
Erik, o druida, passou a reinar sobre florestas e corren-
tezas no lugar de Reynir, Sera tomou o lugar de Brenna
como deusa da fortuna; e Avani herdou o manto de Basaia
para se tomar a matriarca dos Basarji. Os guerreiros
Kriesha e Belinik absorveram as energias de Azrai para
tomarem-se a Senhora de Gelo e o Principe do Terror.
Por sua vez, Nesirie absorveu o poder de Masela ga-
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nhando poder sobre o mar; e Ruornil, por fim, herdou
a magia de Vorynn.
5 3 Mesmo os sobreviventes que refletiam os velhos
; T deuses menos perfeitamente que seus campedes, assim
i ¥
{i R como alguns elfos e andes, e mesmo humanoides, absor-
! b
4
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9
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veram a energia divina dos deuses. Desde entéo, fluiam
E poderes através deles e por eles, refletindo as naturezas
a dos deuses que haviam sacrificado essas energias. Roele
e Traederic foram dois desses campedes da linhagem de
Anduiras imbuidos com maravilhosas habilidades que

= eles nunca haviam possuido.
hY E claro que muitos dos que sobreviveram estavam
v sedentos para experimentar suas novas habilidades, e
y A o fizeram prontamente usando outros sobreviventes
¥ e XY ' atordoados como alvos. Uma breve, mas
an 9 sangrenta batalha seguiu, quando as crias
4 “ "N de Azrai lutaram para se libertar dos
T - et i filhos dos outros deuses. Fazendo
ettty ‘,z‘., -_—a et isso, descobriram que podiam
: > - ~ roubar o poder divino de suas

{‘ N 0 ¥y

L ; vitimas mortas, tornando-se
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muito mais fortes ao cometerem o ato logo chamado
de Usurpacio.

Diversos dos lacaios de Azrai lutaram, mas muitos
deles fugiram para esconderijos remotos, dos quais sa-
iram ocasionalmente ao longo dos séculos para matar
aqueles que carregavam as linhagens divinas e usar os
poderes que suas vitimas liberavam para se manterem
vivos e distorcerem ainda mais sua antiga humanidade.
Entre estas criaturas estavam o Kraken, o Fantasma
e o Corvo. Porém ndo eram os tnicos, haviam outros
também - muitos outros.

Os elfos foram os primeiros a notar a evolugio desses
lacaios e perceber a causa das deformagdes. Eles chama-
ram essas abominacdes de awnsheghlien (awn-SHAY-len)
ou "sangue das trevas". O nome logo foi imbuido de um
significado especifico e horrivel, e com o tempo apenas os
incultos se referiam a essas criaturas como abominacdes.

O mais poderoso dos awnsheghlien era o Gérgona, o
que sobrou da humanidade do que foi um dia Raesene, o
meio-irmdo de Haelyn e Roele. O 6dio do Gérgona pelos
irmdos o levou a atos de destrui¢do maiores do que os
realizados pelos seus companheiros, e entdo seu poder
cresceu ainda mais rapidamente do que o dos outros.
Mesmo assim, os demais awnsheghlien nio deveriam
ser menosprezados - seus poderes continuavam sendo
derivados do préprio Azrai, e eles estavam ansiosos
para uséa-los.

Para a sorte dessa terra, os awnsheghlien nio fo-
ram os Unicos que cultivaram a forca de seus dons. As
criancas daqueles que foram imbuidos com a esséncia
divina cresceram e também ganharam a vitalidade dos
inimigos caidos que haviam se fortalecido com o sangue
dos deuses.

Os filhos que usaram suas habilidades herdadas per-
ceberam que poderiam se tornar enormemente podero-
sos, mas a medida que cresciam em poder divino, seus
corpos se transformavam. O poder carregava um prego.

Alguns que levavam o sangue divino em suas veias se
estabeleceram como senhores de terras e aprenderam
que poderiam ganhar mais poder servindo-se de seus
dominios e da prépria natureza; e do mesmo modo,
incrementar o poder de seus reinos investindo de volta o
poder de seu sangue. Aqueles que possuiam inteligéncia,
forca bruta ou uma combinacdo das duas, aprenderam
como aumentar seu poder com sibio governo e campa-
nhas cuidadosamente planejadas para combater seus
vizinhos e subjuga-los.

Entao a nova luta por dominagio em Cerilia comecou,
poucos anos depois da Guerra da Sombra. Governantes

pretendentes que-

riam seus proprios rei-

nos, ndo apenas por meio da

conquista de pessoas e territorios, mas

também pessoalmente administrando as mortes dos

reis atuais. Isso iria ndo apenas legitimar sua intencdo

ao trono, mas também consumar suas linhagens. Esses

homens e mulheres sequiosos pelo poder do sangue

procuravam o definitivo poder - governar Cerilia ab-
sorvendo o sangue dos deuses.

o mundo das sombras

Coincidentemente (ou talvez nio), essa época marcou 4 y
também a descoberta do Mundo das Sombras. Essa \’,
dimensio, regido (provavelmente uma outra nés agora
supomos), parece coexistir com Cerilia e ocasionalmente
sobrepde nossa terra A paisagem é assustadoramente ¥
similar a Cerilia e eventos em Cerlia sdo espelhados
no Mundo das 43
Sombras. Este reino, contudo, é povoado por cria-
turas mortas-vivas: esqueletos e zumbis servem como
camponeses trabalhadores, ghouls controlam cidades e
fantasmas controlam reinos inteiros. )
Como vocé deve saber, foram descobertos que pontos
fracos existem - algo como pergaminhos oleados em
janelas que permitem a luz passar, mas deixam de for.
materiais s6lidos. Esses pontos fracos sio quase sempr:
lugares de morte e destruicao, e eles permitf l\%
das Sombras forcar a entrada em Cerilia. Nesse ponto
fracos, mortos-vivos podem atravessar para es%:ﬂha
terror nos vivos - mas tambem, os'Q vivos podem trope ‘
para dentro dessa terra de terror. PR

Entretanto durante a época de conquista
seguiu a guerra contra Azrai, 0 Mund "d,asv
ndo era uma grande ameaga aqueles g
perigos, e ninguém sabia uma ma
de destrui-lo, entido os ‘govemrant‘c':
continuaram em suas buscas por ;
dominagio e ignoraram essa es-
tranha descoberta.

Até hoje, o M _dé);das:

todos, exceto gs}
flings que vivem



espalhados por toda Cerilia. Poucas almas se puseram
a estudar o reino, mas a maioria prefere nao falar sobre
ele. Em alguns lugares, mencionar o Mundo das Sombras
é estritamente proibido.

formagdo do
ImpPeErio

oucos conquistadores que merecem mengio

decidiram usar mais a razdo do que o fio da

espada quando construiram impérios. Eles foram

eles que tinham um pouco de vantagem em usar

seus poderes divinos. Um desses foi Roele, irmdo do
novo deus Haelyn.

Os novos deuses fizeram um pacto de que eles ndo
iriam se encontrar no mundo em forma fisica (para evitar
outro cataclisma na magnitude de Deismaar). Entre-
tanto, eles tinham total liberdade e todo instinto para
dar conselhos a seu povo, pois eles sentiam fortemente
sua antiga humanidade e com carinho se lembravam de
suas familias, antigos vizinhos e terras. Haelyn, como
resultado, andou com Roele em sonhos e lhe prometeu
ajuda na tentativa de trazer paz a Cerilia.

Entdo, diferente de muitos de seus contemporaneos,
Roele escolheu usar seus novos poderes ndo para glo-
rificar seu proprio posto, mas para forjar um império
de justica que se oporia ao tempo. Ele tinha a sorte de
ter a inteligéncia e nobreza de seu irmio, assim como
a habilidade de colocar de lado a honra pessoal quando
a visdo de seu império dependia disso.

Primeiro, Roele reuniu amigos que estiveram na
batalha do Monte Deismaar. Com eles ao seu lado,
completou a maravilhosa tarefa de unir o canto sudoeste
do continente, usando seu poder divino para derrotar
mela ddzia de reis menores. Meu ancestral Traederic
foi um de seus tenentes - o orgulhoso arauto e por-
ta-estandarte para os exércitos de Roele. Em pouco
tempo, Roele trouxe muito do que conhecemos como

as Terras Centrais e a Costa Sul de Anuire sob

seu comando, e aqueles que viam seu poder
reuniam-se sob sua bandeira.

Roele chamava seu reino Anuire por

aqueles que haviam primeiro colonizado

aquela terra. Concedendo terras aque-

les que o haviam ajudado em combate,

ele garantia a sua lealdade e a lealda-

de de seus vassalos. (Os Dosieres

se tornaram Camareiros para os

Roeles; nés ocupamos esse pos-

to desde entdo, mesmo que a

linhagem dos Roele tenha falhado). Com esse ntcleo de
poder atrés de si, Roele sentiu confianga o bastante para
tentar colocar o restante de Cerilia sob seu comando.

Ele avancou para leste e norte, tentando dominar Rju-
rik e Brechtiir. Seu sucesso com Rjurik foi limitado, pois
os guerreiros da tundra congelada conheciam o terreno
muito melhor que seus cavaleiros jamais poderiam. Ele
se retirou das terras de Rjurk, mas ganhou seus lideres
com palavras gentis e belos presentes.

Apesar da dificuldade inicial, Roele continuou. Ele
encontrou nos comerciantes maritimos Brechts um alvo
muito mais fcil que Rjurik - se um invasor simplesmente
fecha o porto de um marinheiro, como o marinheiro
retoma? Os Brechts eventualmente renderam-se para
as for¢as Anuireanas, e Roele estava livre para avangar
sobre os Basarji.

Apesar dos magos de Basarji serem formidaveis,
aprimorados como estavam pelo poder dos deuses, os
estratagemas e poderes de Roele foram o bastante para
trazer os Basarji para o controle dos Anuireanos. Eles
nao se renderam sem lutar, mas eventualmente cederam.

Roele entdo virou sua aten¢io para o norte, para
Vosgaard. O outro reino nortenho nio merecia seu 6dio
- ele era apenas outra terra a ser adicionada ao Império
Anuireano. Os Vos, entretanto, haviam se aliado a Azrai
e aos humanoides, e se mostraram (aos olhos de Roele)
indignos de viver.

Talvez seu 6dio tenha nublado seu raciocinio, ou
talvez os novos deuses Vos tenham ajudado seu povo
de maneiras invisiveis.

Os anais da guerra em Vosgaard estdo perdidos, mas
lendas dizem que os deuses for¢caram os awnsheghlien
a lutar contra os anuireanos. Nés sabemos que os hu-
manoides, cujas tribos se tornaram ainda maiores nos
ermos de Voosgard, foram instrumentais para a derrota
das forcas Anuireanas. Traederic Dosiere morreu nessa
campanha, mas seu filho mais velho, Boeran, tomou o
lugar do pai ao lado de Roele.

Ainda que Roele nido tenha conquistado todo do
continente, ele fez um belo trabalho unindo-o. Quando
Roele morreu, seus herdeiros continuaram a reinar o
império, bem e sabiamente, mesmo concedendo alguma
medida de independéncia aos varios povos dentro dele.

Descendentes de linhagens frequentemente disputa-
vam entre eles, desafiando-se pelo direito de governar e
continuar sua linhagem, mas o império permaneceu forte
por quase mil anos. A linhagem de Roele manteve-se



dominante sobre as demais -
até que um dia o desastre se abateu
sobre o continente.

ruinas do império

prosperidade de nosso imperador durou até

quinhentos anos antes da escrita desse registro.

Naquela época, Michael Roele, o dnico des-
cendente da linhagem, teve a tola audicia de desafiar o
Goérgona. Penetrando na cidadela do Gérgona, Michael
desafiou perigos indescritiveis para enfrentar seu parente,
0 mais poderoso dos awnsheghlien. Como seria de se
esperar, ele foi derrotado pelo Gérgona.

Com sua morte, o império ruiu apesar dos esforgos
do Camareiro [[serd que existe outra traducdo para
chamberlainjl - meu antepassado, Aedan Dosiere. Todos
que antes competiam pela coroa de Michael e pelo seu
Trono de Ferro encontraram uma chance muito boa de
alcancar seus sonhos. Mas ao invés de tentarem preservar
o império Anuireano, os duques e senhores sedentos por
poder nio se preocupavam com nada além de clamarem
o Trono de Ferro para si.

Continuas guerra civis atormentaram Anuire por mais
de 70 anos depois da morte de Michael. Os povos subor-
dinados - os Rjurik, os Brecht e os orientais Khinasi - se
rebelaram contra nosso caético dominio e reclamaram
seus proprios destinos. Os homens e as mulheres que
governavam em Anuire desejavam apenas uma gloria
maior, e ignoravam as necessidades do Império na to-
talidade. Os regentes e reis procuravam as cabegas uns
dos outros ao invés de suas mentes, e reinos ao invés
de companheirismo, desejando tornarem-se cada vez
mais poderosos

E claro que o caos nio poderia durar para sempre.
Eventualmente, as duas fac¢des mais poderosas que
combatiam - os Boeruines e os Avans - assinaram um
tratado de paz, e o resto do império destruido estabe-
leceu-se o bastante para que se pudessem desenhar
fronteiras. Foi assim que muitas linhagens e novos reinos
emergiram do caos.

Fic ¢

Hoje, muito da terra permanece inquieta e dividida.
O povo anseia por paz, mas cada governante acredita
que ele e apenas ele é o escolhido para trazé-la a Cerilia.
Devido a isso, a terra é forcada a aguentar conflito des-
necessario e continuard a fazé-lo até que um verdadeiro
lider se destaque das muitas linhagens. Tudo o que a
terra precisa é a mao de um lider nobre e sébio para
guid-la, e que o Império possa renascer.
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uem foram os forjadores da histéria da Cerilia?

Como eles eram? Um atlas ndo significa nada

sem alguma discussdo sobre os povos que fize-
ram destas terras seu lar.

Cerilia é um amplo e rico continente, lar de dezenas
de racas, mas os seres humanos sdo, de longe, a raca
dominante. H4 cerca de 2.000 anos, os seres humanos
ja se espalhavam nesta terra com as suas cidades e povo-
ados, empurrando os elfos e os varios humanoides para
as costas. Porém, as outras racgas ainda sio numerosas
e poderosas. Na verdade, nos tdltimos tempos, muitas
terras povoadas por seres humanos, onde a forca do
Império minguou e falhou, retornaram a seu estado
natural e selvagem.

O que se segue é uma descricio das principais ragas
que habitam Cerilia.

Embora apenas algumas disputem ativamente pelo
controle do continente, todas
sdo importantes, de uma forma
ou de outra. Elas nio sdo, de
modo algum, as Unicas ragas
encontradas em Cerilia. O fator
comum entre todas elas, no entanto, é
que linhagens divinas fluem fortemente
em cada uma.

humanos

s seres humanos de Cerilia variam muito; nada

menos do que cinco culturas humanas distin-

tas vivem aqui. (Sabemos também que vdrias
culturas humanas habitam a grande terra de Anduria
ao Sul). Povos de Cerilia estdo espalhados por todo
o continente, e embora haja alguma miscigenacio, os
Cerilianos tém feito um excelente trabalho em manter
suas respectivas herancas e modos de vida.

0S QINUIreanos

‘EVocé sabe, é claro, que eu sou um Anuireano. Eu e meus

patriotas somos descendentes da antigos Andu, a
a das seis tribos a por os pés em Cerilia. N6s
tivemos as terras a partir do Estreito Sul de Aerele
as Ié{'pntanhas Grisalhas no Norte, e das dguas do
re Rhuann a oeste d’o§ poderosos Picos de Ferro até
este. Uma vez, o Irr;périp Anuireano atravessou
1ien§. Seguindo o exemplo do Imperador
ossos antepassados dominaram as outras
= as da terra, e parecia cer-

- Anuire aproximaria as
o,

racas de
cerilia

Anuireanos como um todo, ago-

ra, nao sao nem mais, nem menos

poderosos do que os outros povos de

Cerilia. Ainda assim, nossas terras sdo amplas e fortes, as
cidades sdo ricas em comércio e aprendizagem, € nossos
exércitos sdo os melhores do mundo. Anuire goza de um
clima temperado, onde os campos produzem colheitas
abundantes, e a Cidade de Anuire (onde agora eu estou
escrevendo este manuscrito) ainda é o centro da luz e da
civiliza¢do neste mundo escuro. Nio € a toa que o meu
povo foi capaz de manter a paz em Cerilia por séculos.

A maioria dos nossos governantes sdo nobres inti-
tulados. Nos dias de dominio do Império, os nobres
eram uma classe de guerreiros, responsaveis por es-
calar exércitos de cavaleiros e soldados de infantaria a
comando do Imperador. Naqueles dias, Anuire era um

estado feudal e guerreiro, e com Ha-

elyn como nosso patrono, nds quase

governamos o mundo. Hoje, muitas

das terras divididas de Anuire ainda

sdo governadas por descendentes da-
queles nobres guerreiros, embora o colapso
da antiga ordem também tenha provocado
o fim do feudalismo, a liberdade dos cam-
poneses para escolher suas préprias casas, € a ascensio
dos agricultores livres e de guildas.

Enquanto Anuire goza dos exércitos mais fortes, da
mais alta cultura, e das terras mais ricas de Cerilia, é
uma tragica verdade que somos um povo dividido.

Poderiamos apenas deixar de lado nossas diferencas e
reconstruir o Império, que traria de volta a paz, a cultura
e a prosperidade para toda Cerilia. Mas em vez disso,
cada regente aspira a ser o proximo Roele. Nossa forca
e honra é desperdicada numa rivalidade entre pequenos
reis e nobres miopes que gastam seu tempo em disputas
mesquinhas.

os brechts

Os Brechts sdo comerciantes maritimos que lancam
seus navios através do congelado Krakennauricht no
centro de Cerilia para chegar a portos estrangeiros.

Embora eles tenham mais contato com outros conti-
nentes e culturas, também estdo entre os mais insulares
dos povos. Eles observam como as outras pessoas vivem,
mas ndo desaprovam necessariamente, pois os Brechts
estdo muito confortdveis com seu préprio modo de vida.

Os Brechts nobres foram gravemente enfraquecidos
por séculos de ocupacdo Anuireana; hoje, os nobres
detém o poder em apenas alguns dos estados Brechts.
A maioria dos lideres Brecht é Laden e denominam a si
mesmos comerciantes. Seu patrono é Sera (conhecida por
nés como Sarimie), a deusa da fortuna e do comércio,

‘e por isso os Brechts moldam suas vidas em torno de



seus ideais. Como resultado, a classe comerciante é o
posto mais alto que se pode alcangar na sua sociedade, e
muitos marinheiros dio suas vidas tentando alcanca-lo.
Nada de nobreza ou conhecimento, dinheiro é a forca
motriz por trds da sociedade Brecht.

Os Brechts sdo, acima de tudo, pragmaticos. Eles
geralmente ndo lutam uma batalha que estéd perdida,
preferindo negociar sua saida dela. A maioria deles nao
vai trair um amigo devido a um lucro, mas como em
qualquer sociedade, tem acontecido. Eles nédo sio total-
mente alheios as necessidades dos outros, mas tendem
a ponderar os custos e beneficios de suas a¢des. Acho
que muitos comerciantes Brechts sio muito cheios de
si, pois sua riqueza e posi¢do os tornam completamente
intocaveis.

As terras Brecht, que circundam a Krakennauricht,
sdo divididas do resto do continente por montanhas.
Em tempos passados, foram atacados por um exército
terrestre e derrotados, mas hoje estdo determinados
a ndo deixar isso acontecer novamente. As passagens
através das montanhas sdo bem guardadas, e os Brechts
se consideram imbativeis no mar.

os khinasit

Os Khinasi sdo descendentes do povo conhecido como
Basarji, e vivem ao longo do sul da costa oriental de
Cerilia. Suas terras vdo desde os Picos de Ferro a oeste
até o Mar dos Dragdes a leste, e estdo limitadas ao norte
pelo Coulladaraight e as florestas Rhuannadaraight.
As cidades-estados ocidentais ficaram sob o controle
Anuireano por vérias centenas de anos, embora a maioria
das terras do Leste nunca tenha sido parte do Império.

Os Khinasi, assim como os Brechts, ganham grande
parte da sua vida com o comércio. Enquanto os Brechts
tendem a negociar com o norte e o oeste, com os Vos
e os Rjurik, os Khinasi praticam o seu comércio com
os Anuireanos e com os seus antepassados através do
Mar dos Dragdes. Ao contririo dos Brechts, os Khinasi
assimilam todos os aspectos das outras culturas que eles
considerem valiosos, mantendo ainda, porém, o nicleo
do seu proéprio estilo de vida, que é mais seguramente
Basarji na origem.

Os Basarji ficaram conhecidos como Khinasi devido a
seu lider mais famoso em tempos passados. O Rei-Mago
El-Arassi surgiu durante a ocupacdo Anuireana das terras
Basarji, e com sua habilidade na manipulagido da politica
e da mégica, forcou o Império a conceder uma medida de
independéncia para as cidades-estado Basarji. Em agra-
decimento, os Basarji nomearam-se "Khinasi", ou "terras
sob a protecdo de El-Arassi". Embora eles mantivessem
o seu nome tribal de Basarji, ficaram conhecidos como
Khinasi pelo resto de Cerilia.

Os Khinasi vivem em cidades-estados espalhadas
por todo o seu territério. A maioria dos reinos mantém

apenas uma cidade de alguma importancia, enquanto as
provincias periféricas fornecem gado e outros bens. O
rei governa as provincias vizinhas do conforto da cidade.
Em muitas terras, as pessoas sio livres para viajar entre
as provincias a pedidos do rei.

Governantes Khinasi geralmente sdo magos, pela sua
cultura valorizam a educac¢io e acreditam que o estudo
da magia seja o mais nobre dos chamados. Os Khinasi
respeitam graciosidade, produtividade e hospitalidade;
a riqueza de um homem é medida por sua capacidade
de entreter seus convidados, e ndo pela quantidade de
ouro ou de prata que ele possa ter.

osdudk

Ocupando as terras varridas pelo vento norte de
Anuire, os Rjurik ganham a vida com a caga, a pesca e
com o pastoreio nas montanhas e nos pantanos de seu
territério.

Os Rjurik confiam em sua auto suficiéncia para se
verem inteiros, ainda assim mantém um forte vinculo
com o cli. Eles sio ndmades no verdo, mas voltam para
seus saldes na primeira geada, onde se protegem do in-
verno com festas para manterem os coracdes aquecidos.

Grupos de caga aventuram-se no frio conforme a
necessidade de repor as suas despensas. Devido a pai-
sagem agreste e o perigo sempre presente de monstros,
os Rjurik raramente viajam sozinhos. Os Rjunk sdo
liderados por "jarls", mas os verdadeiros governantes
do povo sdo os druidas que habitam os bosques. Eles
dobram as opinides Rjurik e conduzem os ritos que
mantém sua cultura poderosa. Os jarls procuram os
druidas nos carvalhos e taigas, buscando as palavras
de sabedoria para guiar seu povo. Eu sempre acreditei
que nés Anuireanos temos subestimado os druidas na
sociedade Rjurik, e que muitos dos nossos conflitos
decorrem deste erro.

Existe pouca guerra entre os Rjurik. Por um lado, o
povo Rjurik, nio vé a necessidade de glorificar a si mes-
mo com grandes batalhas. Por outro lado, os clas estdo
geralmente a uma boa distancia um do outro, tornando a
logistica de batalha incerta. Finalmente,
os Rjurk preferem o desafio um a um,
quando um insulto é proferido
por um arrivista que preten-
de tomar-se o novo jar, em
vez de desperdicar vidas
preciosas em grandes
conflitos. Isso ndo
quer dizer que
eles nio lu-
tem em
guer-
ras.




Quando exércitos estrangeiros invadem a tundra, os
Rjurik podem mobilizar-se mais rdpido do que qualquer
exército em Cerilia, como nossos governantes nortenhos
aprenderam muitas e muitas vezes. Como eles conhecem
bem o seu territério, podem viajar muito mais rdpido que
seus inimigos, e reforgos parecem chegar a velocidades
sobrenaturais.

OS VOS

Os Vos s3o de longe a mais brutal e mais incompreen-
dida cultura dos seres humanos. Eles vivem na drea de
Cerlia que é conhecida por trés nomes exuberantes: as
Terras das Trevas, as Terras Brutais e as Terras do Sol
da Meia-Noite. A regido é habitada em sua maioria por
humanoides e monstros. Os Vos tém uma reputagdo
de serem quase tdo cruéis quanto os humanoides que
eles cacam.

Apesar dessas afirmacdes serem verdadeiras sobre
os Vos, a maioria das pessoas nio leva em conta um
detalhe importante: os Vos vivem na parte mais dura
de Cerilia, cercados por criaturas desumanas. Embora
eles ja tenham adorado os deuses da Lua e da Magia,
encontraram muito pouco consolo em seus ensinamen-
tos. E compreensivel, entdo, que eles tenham se voltado
para divindades mais adaptadas as suas terras - deuses
do frio e da fiiria. Os governantes Vos sio sacerdotes da
vil Kriesha (a Dama de Gelo), e Belenik (Principe do
Terror). Esses sacerdotes ganham reputa¢do encorajando
guerras continuas uns sobre os outros e aqueles em tomo
deles. Quem nio é sacerdote raramente alcanca poder

em Vosgaard, pois um dos poucos motivos que unem
os lideres Vos é lutar contra qualquer lider cujas
visdes ndo venham dos deuses.

Tomados individualmente, os Vos sdo re-
almente pessoas decentes. Embora eles
nao acreditem em misericérdia, com-
preendem a compaixdo. Enquanto
estiverem numa batalha selvagem,
carregam um firme cédigo de
honra, cagam seus inimigos im-
piedosamente e valorizam seus

verdadeiros amigos.

""‘r;}
L 2%
N,
‘\ i
\
) ,"‘
“\ 2

elfos

s elfos de Cerilia chamam a si mesmos de Si-

dhelien (SHEE-lin). Eles sdo um povo belo mas

perigoso, e os humanos sdo aconselhados a fi-
carem longe das florestas élficas. Os Sidhelien sio tiao
civilizados que sua musica pode trazer lagrimas aos olhos
do ser mais grosseiro, porém um nucleo de selvageria
permeia seu ser. Por conviverem com os humanoides
brutais durante milhares de anos, os elfos tiveram que
aprender a lidar arduamente com os seus adversarios.
Além disso, tudo o que construiram ao longo de sua
histéria milenar estd desabando a sua volta desde a
chegada dos humanos, em um curto periodo de tempo
(cerca de duas geragdes élficas).

Eles nutrem um 6dio profundo em sua psique cole-
tiva por aqueles que ja foram expulsos. Isso se estende
a seres humanos, humanoides e a quem se colocar no
caminho do dominio élfico.

H4 elfos que tém uma visdo mais racional de toda a
situa¢do, e veem os seres humanos como um catalisador
na evolucdo élfica. Esses elfos olham para os humanos
de maneira a melhorar os reinos élficos e ensinar aos
demais as realidades da vida moderna em Cerilia.

A Corte Elfica foi fragmentada a partir de um tnico
grande reino em muitos pequenos, assim como o0 nosso
império foi despedacado. Cada assentamento élfico agora
tem sua prépria versio da Corte Elfica, mas nenhuma se
iguala as glérias da original. Eu acredito que os elfos tém
a esperanga de reunir suas terras para um dia reviverem
abeleza e a graga do passado. Governantes Elfos variam
de corte para corte, dependendo dos valores dos elfos
daquela nacdo. Os elfos de Tuarhievel favorecem guer-
reiros, enquanto os do Sielwode preferem magos como
seus lideres. Realmente, cada Corte prefere seu tipo de
lider sobre todos os outros, mas se os elfos quiserem
mesmo se reconciliarem, devem primeiro aprender a
mesclar os seus valores e gostos.



anoes

s Andes de Cerilia sdo um povo forte e dura-

douro, que desfrutam de uma vida drdua e um

trabalho duro. Eles sio preenchidos com um
irreprimivel armazenamento de bom 4nimo e musica.
Embora os andes voluntariamente assumam a respon-
sabilidade de manter os orogs sob controle nas profun-
dezas das montanhas, eles preferem levar uma vida de
construgio e afazeres, e ndo guerreando.

Os reinos andes sdo organizados em torno do cl3, e
a lealdade dos membros do cla é para com seu cla pri-
meiramente e com sua raca em sequéncia. Os lideres do
cla, por sua vez, primeiro servem ao seu povo, e juram
lealdade ao rei ando. O rei ando deve, portanto, ser um
negociador habil e um politico astuto para manter o
seu povo.

Andes aprendem as artes da guerra em tenra idade,
como parte de seu dever "autoproclamado" de conter os
orogs nas cavernas abaixo das montanhas. Os orogs tém,
estranhamente, crescido cada vez mais fortes em seus
anos de confinamento e os andes tiveram de tornar-se
muito melhores na guerra para controlar essa ameaca.
Esta € parte da razdo de eles nio preferirem lidar com
pessoas de fora - visitantes distraem as sentinelas.

Os andes de Cerilia sao habeis lutadores, e na mesma
medida, excelentes mineradores. Cada cli ando € espe-
cializado na extracio de um determinado material, de
modo que um cld pode procurar pedras preciosas e outros
podem especializar-se em minérios especificos. Em um
reino, os clis tendem a complementar reciprocamente,
de modo que nenhum cla torne-se indtil.

halﬂings

s halflings parecem ser inofensivos, gente de
boa indole, mas eu suspeito que eles abriguem
segredos obscuros. A maioria das pessoas do
meu convivio pressupde que o nome halfling refere-se
a sua estatura, mas tive o privilégio de aprender que o
nome foi conferido a eles h4 séculos. Halflings sio uma
espécie de criatura que pode perambular livremente entre
o nosso mundo e o Mundo das Sombras. Os halflings
afirmam que em um ponto critico da sua histéria, eles
fugiram de suas casas no mundo das trevas e vieram in-
teiramente para o nosso mundo de luz, escapando assim
de algum horror inominével. Desde entdo, eles mantém
um poder e percep¢des incomuns que os demais seres
nio compreendem.
Os halflings de Cerilia ndo possuem uma cultura pré-
pria. Em vez disso, eles tém adotado culturas mais pro-
ximas, humanas ou élficas. Nio é incomum ver halflings

andando pelas ruas de Anuire, imitando a vida dos seres
humanos em torno deles, ou os flagrar cortejando em
Tuarhievel.

monsiros

riaturas de pesadelos e lendas cruzam o Ceri-

lia - bestas que rasgam, dilaceram e destroem.

Os povos de Cerilia sdo atormentados por uma
cultura bem organizada de humanoides que, se estives-
sem dispostos a deixar de lado suas diferencas, teriam
a chance de crescerem poderosos.

humanoides

Goblins, gnolls, orogs e outras criaturas vivem em Ceri-
lia hd milhares de anos. Os goblins sdo os humanoides
mais dominantes, controlam vastas extensdes de terras
Anuire, Rjurik e Vosgaard. Eles sdo bem organizados e
cruéis, e conduzem suas invasdes com assustadora regu-
laridade. Embora sejam covardes quando confrontados
individualmente, os goblins constituem uma ameaca
grave quando se unem.

Eles sdo bastante inteligentes, e até mesmo mantém
os tratados, a menos que lhes agrade violar os termos.
Eles tendem a imitar as culturas mais préximas com
uma interpretagdo retorcida, de modo que os goblins
Anuireanos sdo conhecidos por terem alguma honra,
enquanto goblins Vos sdo muito mais selvagens do que
seus parentes distantes.

Gnolls também mantém uma sélida presenca em
Cerilia. Eles geralmente vivem como um bando de né-
mades, embora existam algumas poucas regides gnolls.
Ao contrdrio dos goblins, gnolls solitarios apresentam
certo perigo. Eles sdo lutadores ferozes que raramente
escutam a razio; este é o reflexo do seu estilo de vida,
o que é pouco acima do nivel animal. Eles podem ser
subornados com bugigangas e comida, mas nio mantém
a palavra por muito tempo.

Ha4 rumores de que os orogs sob as mon-
tanhas estejam se agrupando para a
guerra novamente, mas desde que
os andes protegem ferozmente
os ttneis dos orogs, a ver-
dade destes contos nio
é comprovada.
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0s awonsheghlien

As criaturas mais perigosas de Cerilia sdo os awnshe-
ghlien - aquelas criaturas que absorveram a esséncia do
mal de Azrai. A semelhanca de outros seres de sangue,
eles podem ganhar forca controlando dominios e usur-
pando sangue. Eles sdo, portanto, os mais poderosos
antagonistas, pois estdo continuamente alimentando-se
de infelizes reis e tolos descendentes.

Um awnshegh é qualquer criatura impregnada com
o sangue de Azrai que retém esséncia divina dentro de
si em vez de devolvé-la de volta a terra. Este processo é
tdo poderoso que o corpo se deforma ao mesmo tempo
em que adquire mais poder. Ao que parece, as distor¢des
resultantes desse processo geralmente refletem algum
aspecto interior da mente da criatura.

Alguns awnsheghlien criaram servos que refletem
os nomes de seu mestre. A Hidra, por exemplo, tem
gerado dezenas de criaturas de vérias cabegas, enquanto
o Gérgona permite que suas crias corram desenfreadas
para aterrorizar Cerilia ocidental. Aqueles que irdo lutar
contra o awnsheghlien devem ser advertidos de que matar
"uma" hidra, ndo é como matar "a" Hidra.

No decurso de minha vida, eu encontrei trés awnshe-
ghlien. Uma delas era um andarilho sem nome - um
horror de garras cortantes e sede de sangue. Esse, meus
companheiros e eu matamos. A segunda foi um Dragio
Marinho, que afundou um navio no qual eu viajava.

Porventura, meu modesto comando das artes misticas
me permitiu preservar minha prépria vida.

O dltimo awnshegh que encontrei foi o Gérgona.
Embora tenha sido hd mais de quarenta anos, eu me
lembro daquele encontro como se fosse o pesadelo de
ontem 2 noite. Eu tinha sido enviado para Kal-Saitharak
(Cidadela Gérgona dentro de seu dominio) como parte
de uma miss3o diplomatica para debater com Gérgona
a possivel rota de comércio através das passagens Mur-
-Klad. Eu achei o Gérgona extremamente inteligente
e em bom orador, mas eu estava consciente de uma
aura controlada de paciéncia maligna e 6dio em torno
dele. Ele insistia em ser chamado de Principe Raesene.
Infelizmente, um dos meus companheiros o ofendeu
com uma maé escolha de palavras e o0 Gérgona o matou
com seu olhar. A missdo terminou em fracasso, apesar
de nossas vidas terem sido poupadas.
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gora que eu o deixei

familiarizado com

as pessoas e forgas
que moldaram o mapa de Cerilia, é 0 momento para
iniciar o atlas propriamente dito. Enquanto inicio minha
tarefa, porém, percebo que o passo de participante para
cronista ja abriu meus olhos, quando minha inten¢do
era abrir os seus.

Ao fixar meus pensamentos e anotagdes, eu redescobri
uma verdade bésica que eu tinha quase esquecido nos
meus anos de servico ao Trono de Ferro: Cerilia é uma
terra perturbada

Ela é um retalho caético de nagdes, culturas, religides
e tradi¢des. Guerras e disputas sdo todas muito comuns;
mesmo terras pacificas devem defender suas fronteiras
com aten¢do contra vizinhos expansionistas e tramas dos
awnsheghlien. Nio poder4 haver paz até que as linhagens
de sangue se unam e cessem seu eterno conflito.

Apesar da historia de Cerilia ser tragica, possui mo-
mentos gloriosos. Reinos fortes e cidades ricas pontuam
o cendrio do Mar das Tempestades até as dguas doura-
das do Mar do Dragdo. Seria o trabalho de uma vida
inteira criar uma lista exaustiva dos reinos divididos de
Cerilia, suas cidades e vilas, e todas as florestas escuras
ou ruinas cobertas de trepadeiras (e tal trabalho estaria
tragicamente desatualizado no even-
to do falecimento do cronista). Este
atlas, ent3o, ird providenciar pequenos
rascunhos de tantas regides quanto o
destino nos permitir.

No Observatério Real de Anuire,
cartografos tradicionalmente dividem
Cerilia em cinco regides: Anuire, Rjurik,
Brechtiir, Khinasi e Vosgaard. Cada regido é nomeada
conforme o principal grupo de humanos que se fixou
primeiro 14. Claro que, com o tempo, as fronteiras de
reinos mudam e falham. Em muitos lugares, as terras
tornaram-se selvagens ou foram reivindicadas por um
awnshegh. Apesar disso, estas cincos regides sdo divisdes
l6gicas para discutir as terras e locais de Cerilia.

anuice

canto sudoeste de Cerilia é a casa do antigo

Império Anuireano. Esta é a minha casa, a terra

dos meus ancestrais por quase 2000 anos. Anuire

é uma terra clara e verdejante, com vales de rios largos

e férteis, terras altas e colinas arredondadas, e o clima

mais favoravel de Cerilia. Estas terras lindas sio a casa

de duzias de baronatos, ducados e cidades livres rivais.

As fronteiras do velho Império estio em sua maioria

abandonadas nestes dias escuros; goblinoides e bandidos
prosperam na auséncia do Império.

O antigo Império foi constituido por doze Ducados

de Anuire mais as terras conquistadas pelos Roeles na

época. Atualmente, onze dos doze reinos ainda existem
(além dos reinos Anuireanos mais jovens): Boeruine,
Mbhoried, Diemed, Avanil, Alamie, Aerenwe, Elinie, Ta-
linie, Taeghas, Osoerde e Cariele. As terras controladas
por Ghoere estavam também entre os Doze, mas este
nome é uma novidade.

mar das Tempesrades

O mar ao oeste de Cerilia é conhecido como Miere
Rhuann, ou 0 Mar de Tempestades. Ele é uma cinzenta
e traigoeira massa d'dgua com neblinas densas, mares
pesados e ventanias frequentes. Muito da costa Cerilia-
na é montanhosa e, por isso, desprovida de refigio ou
abrigos, entdo portos sdo poucos e muito espacados. A
majoria dos navegadores o faz longe do litoral para evitar
os costdes rochosos de Boeruine e Talinie. Marinheiros
contam histérias de poderosos gigantes da tempestade
vivendo em grutas submarinas nas dguas costeiras.

Na altura do Império, o poder de Anuire se esten-
dia através do Mar de Tempestades para muitas terras
estranhas e costas distantes. Alguns mercadores Anui-
reanos ainda visitam estes portos longinquos, mas os
reitores Anuireanos que governavam estas terras ha
muito se foram.

Q'I'las d € cstrerros de aerele

Unindo o Mar de Tempestades para

L ] L
l as aguas abertas de Suidemiere, ou o
Ce[ I Ia Grande Mar do Sul, os Estreitos de Aerele

estdo entre as massas d'dgua mais frequen-

temente utilizadas no mundo. Ela pode ser
uma passagem bem perigosa, pois os ventos e correntes
sdo afuniladas entre Cerilia e a costa norte de Aduria.
No entanto, muitos mercadores Anuireanos e Khinasi
fazem esta viagem cotidianamente.

A partir das costas sulinas de Taeghas, o Dragdo
Marinho é visto de tempos em tempos. O awnshegh
parece hibernar frequentemente num sono profundo e
sem perturbacdes, pois passa meses sem ser visto. Mas
quando esté acordado, ele se ergue para demandar
tributo das embarcac¢des que por ali passam.

H4 rumores que o covil do Dragdo Marinho é
uma gruta cheia de tesouros escondida nos
penhascos maritimos da ilha de Baerghos.
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as montanhas
coroa de pedra

Rigidas e proibitivas, a poderosa Coroa de Pedras na
regido norte de Anuire cobre a drea dos Cinco Picos
ao oeste até o grande muro da Coroa do Gérgona ao
leste. Vales profundos e escondidos e colinas escarpadas,
juntamente com densas florestas antigas que envolvem
os picos 4ridos previnem uma travessia tranquila das
montanhas.

Grandes por¢des da Coroa de Pedra sdo reivindicadas
pelo rei-goblin de Markazor ou pelo Conde de Cariele.
Na verdade, as tribos e salteadores dispersos que in-
festam estas montanhas devem lealdade a nenhum rei.

Gigantes de pedra e da montanha sdo conhecidos
habitantes dos picos mais altos, mas os monstruosos
fhoimorien sdo reconhecidamente mais comuns e pe-
rigosos aqui.

as montanhas da névoa
maritima

o canto sudoeste de Anuire, a Coroa de Pedra d4 es-
paco para montanhas mais antigas e erodidas, cobertas
inteiramente por florestas densas. As névoas maritimas
sdo assim nomeadas a partir das grandes neblinas e
nuvens chuvosas que continuamente envolvem os seus
cumes. Essas montanhas sdo mais proximas das terras
interiores de Anuire e muito mais populosas que a Co-
roa de Pedra. Muitos lenhadores e mineradores vivem
nos vales verdejantes e bosques das Névoas Maritimas,
mas trolls agressivos também habitam as partes mais
selvagens destas terras.

o rio maesil

O maior rio do oeste de Cerilia é o Maesil, que significa
"4rvore velha" em Anuireano Antigo. E o coracio do velho
Império; seu poderoso curso d'dgua passa sinuosamente
por sete dos Doze Ducados que compdem Anuire. O
Maesil nasce com as neves derretidas nas Coroas de
Pedra e nos Picos de Ferro, e no momento que ele passa
Mbhoried, tem meia milha de largura. Centenas de cidades
se alinham h4 sua margem; a grande cidade de Anuire
se assentou em sua boca.

Mesmo nesses dias escuros, o Maesil carrega a maior
parte do comércio de cinco reinos. Ribeirinhos navegam

suas dguas quase constantemente, vendendo passagem
e espaco para carga nos seus barcos coloridos. E dito
que existem ribeirinhos que nunca puseram os pés na
terra, mas este é apenas um conto de bardos.

o sielwode

Esta escura, aninhada floresta no leste de Anuire é evi-
tada pelo povo de Anuire e da préoxima Brechtiir. Nio
é lugar para humanos. No coragio da floresta reside o
reino élfico de Siellaghriod, onde a Rainha Esmeralda
Isaelie governa a corte feérica sob as estrelas. Alguns
viajantes encontraram a corte da Rainha Esmeralda e
retornaram para contar a histéria, mas a maioria dos
humanos veem a floresta cheia de ameacas e impossivel-
mente densa e emaranhada. Caso um viajante persista
em tentar encontrar um caminho através da floresta, é
mais provavel que os elfos garantam que o intruso ndo
ird perturbd-los novamente. Eu anseio por visitar este
reino, mas tenho nocdo de que a viagem iria culminar
com a minha morte.

o erebannien

Algumas pessoas consideram esta parte a mais bela de
Anuire. O Erebannien é o nome de fileiras de colinas
costeiras, florestas e vales estreitos as margens dos Es-
treitos de Aerele. Os bosques sdo quentes, verdejantes
e dourados sob a luz do sol; vales escondidos, cobertos
de arvores, contém riachos limpidos e pequenas ca-
choeiras. Dizem que uma vez que uma pessoa ande no
Erebannien no outono, deixa uma parte de seu coracdo
14 para sempre.

o aelvinnwode

No velho idioma Rjurik, Aelvinnwode significa simples-
mente "madeira élfica". Ha tempos, esta vasta floresta
nortenha foi a casa de duzias de reinos élficos brilhantes
onde nenhum homem jamais pisou. As primeiras tribos
humanas que vieram a Cerilia aproximadamente 2000
anos atrds invadiram a floresta, conduzindo os elfos
para fora da casa de seus ancestrais. Agora, grandes
trechos desta floresta foram derrubados por geracdes
de lenhadores e fazendeiros.

O tnico reino élfico que sobreviveu aqui é o poderoso
reino de Tuarhievel. Enquanto outros reinos élficos luta-
ram contra os humanos invasores ou fugiram de suas ter-
ras, os elfos de Tuarhievel engoliram
seu orgulho e abriram suas terras
para o comércio humano. Outras
nagdes élficas desprezaram a
capitulacdo de Tuarhievel,
mas isto permitiu que o
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reino permanecesse inteiro e seguro enquanto outros
cafram arruinados.

Tuarhievel é governado por um principe orgulhoso,
Fhileraene, um jovem elfo que recentemente subiu ao
trono. H4 rumores de que Fhileraene favorece os circulos
que desejam fechar as fronteiras de Tuarhievel para os
humanos novamente.

a cidade de anuire

A maior cidade em toda Cerilia é Anuire, a capital do
antigo Império e o centro das terras modernas Anuire-
anas. Esta é a minha casa, e enquanto eu escrevo este
manuscrito, olho sobre a cidade da janela de minha torre.
Enquanto o Trono de Ferro estd vazio, os governantes
dos destrogos do Império manobram e esquematizam
sua ascensdo na cidade, normalmente causando mais
danos que beneficios a esta metrépole. Mas a Cidade
de Anuire é ainda um grande centro de comércio e
diplomacia, mesmo ndo sendo mais o centro do mundo.
A cidade se espalha por ambos os lados da foz do
rio Maesil, que tem mais de uma milha de largura aqui.
Uma grande muralha protege o porto de Maesil e duzias
de ilhas vizinhas divididas por canais e estreitos. Um
grande pico rochoso préximo ao centro da baia serve
como base para o Pal4cio Imperial e para a minha torre.
Muitas das universidades e burocracias imperiais
ainda sobrevivem na Cidade de Anuire. Esta cidade é
o centro cultural das terras de Anuire, e muitos grandes
templos e escolas importantes desenvolvem-se aqui. O
Colégio Real de Arcanismo localizado na cidade, é o
Unico grupo organizado de magos em todas as terras
Anuireanas
A Cidade de Anuire é localizada no principado de
Avanil. Avanil era conhecida como a Provincia Imperial
nos dias do Império, mas com o fim da linhagem de
Roele, ficou sob controle da familia Avan. Darien Avan
é o Principe de Avanil, e apesar de nio governar a cidade
de Anuire, é ele quem tem mais influéncia dentro de
seus muros. Avan tem aspira¢ao de sentar no Trono de
Ferro; sua campanha de reunificacdo trouxe Taeghas e
Brosengae sob seu estandarte.

boeruine

O maior e mais poderoso estado sucessor do Império
antigo é o Arquiducado de Boeruine. Estas vastas terras
de florestas densas e montanhas ficam localizadas entre
as Névoas Maritimas e o Miere Rhuann na costa ociden-
tal de Anuire. O arquiduque Aeric

Boeruine governa a terra a partir

de sua fortaleza de Grade Mariti-

ma, que tem uma visao superior

das 4guas cinzentas do Mar das

Tempestades. Aeric reivindica
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descendéncia da linhagem

de Roele e se apresenta como

o herdeiro do Trono de Ferro; eu
considero a sua reivindicagdo como
uma justificativa fragil e disfarcada para
a subjugacdo de seus vizinhos.

mhoried

Outro dos antigos Doze Ducados do Império é Mhoried,
um reino de terras altas e brejos localizado aos pés da
Coroa de Pedra. Mhoried é uma terra selvagem e vazia,
cujos governantes evitam os emaranhados de aliangas e
intrigas que absorvem seus vizinhos. Por muitos anos, o
Mhor e seu exército, os Guardides, tém sido a primeira
defesa das terras interiores contra invasdes do norte.

O povo disperso de Mhoried é composto por pastores
e pessoas livres que cuidam de si. Eles sdo mais duros
e teimosos que a maioria do povo das terras interiores.
A fortaleza de Mhor Bevaldruor (que significa "escudo
reftigio" em Anuireano Antigo) serve como castelo e
capital.

ghoere

Ao sul de Mhoried fica localizado o poderoso Baronato
de Ghoere. Ghoere tem sido chave na politica dos estados
sucessores desde a morte do tltimo Roele.

Durante os tltimos 20 anos, o reino foi governado
por Gavin Tael, Bardo de Ghoere, um homem ambicioso
que ndo mantém em segredo seu desejo de expansio. Ele
duplicou o exército do reino e embarcou numa campanha
de ameacas e manipulagio contra as terras vizinhas.

Tael é aconselhado pelo misterioso Mago da Espada,
um mago de grande poder. Eu gostaria de saber mais
sobre esse mago enigmatico e sua influéncia sobre o
bario, mas minhas solicitagdes para uma reunido foram
ignoradas.

roesonce

Oitenta anos atrds, um homem notével de nome Daen
Roesone reuniu os bandidos e salteadores das terras
sulinas vazias a leste do Mar Aranha e forjou um reino
jovem e impertinente. Roesone, conhecido como o Ba-
rdo Negro, desafiou o poder combinado dos reinos de
Diemed e Aerenwe por mais de quatro décadas antes
de perecer nas mios de seus filhos ambiciosos. Uma
pequena, porém violenta luta por poder se deu, even-
tualmente deixando seu filho mais jovem no controle.

Hoje, Marlae Roesone, a tataraneta do velho Daen, é
a baronesa de Roesone. Dominios vizinhos reconhecem
de mé vontade o Baronato Negro de Roesone como um
poder legitimo. (Eu atento os leitores a ndo confundirem
o Baronato Negro de Roesone com o Principe Negro
de Raesene!)



a coroa do g(’)rgona

Ao norte e leste de Mhoried, as Montanhas Coroa de
Pedra colidem com as Colinas Encanecidas em nés re-
torcidos de picos resolutos e desfiladeiros intransitaveis.
Esta terra despedacada é a Coroa do Goérgona, o trono
de poder do Gérgona. Torres negras vigiam as passa-
gens estreitas que levam as terras de seu regente, € as
montanhas sio infestadas com arsenais secretos e forjas
de seus exércitos.

O centro do reino do Gorgona é a grande fortaleza
de Kal-Saitharak; em terras Anuireanas, é chamado de
Sentinela.

Quinhentos anos atrds, o Gérgona assassinou Michael
Roele. Os exércitos do Gérgona conquistaram Marka-
zor, o reino goblin, logo depois. E duzentos anos atras,
o Gorgona liberou seus exércitos contra a terra Brecht
de Kiergard e arrasaram-na completamente.

Os emissarios e espides do Gérgona permeiam as
terras Anuireanas. Dizem que nenhum homem jamais
viu o rosto do Gérgona e sobreviveu, mas eu sei que isto
nio é verdade. Desde que encontrei com ele, acredito
na lenda que o Gérgona é ninguém menos que Raesene
o Principe Negro, que uma vez guiou os antigos Anui-
reanos contra os elfos, e foi seduzido por promessas do
sombrio Azrai.

o templo imperial
de haelyn

O mais poderoso e influente templo das terras Anuire-
anas é o Templo Imperial de Haelyn o Rei-Guerreiro.
Haelyn era o mais nobre e mais forte dos novos deuses
que ascenderam da destrui¢io do Monte Deismaar; desde
aquele dia ele é o patrono e protetor de Anuire. O centro
de sua fé é o Templo Dourado na Cidade de Anuire.
Nos anos de disputa que seguiram a morte de Michael
Roele, os fiéis do templo se dividiram devido aos véarios
patriarcas que tomaram o lado de diferentes nobres. _
Agora, pelo menos uma duzia de seitas dessa fé estd Y

dispersa através das terras, assim como templos pode- 4,_,,,;}
rosos devotados a Cuiraecen, e
Avanalae e Nesirie.

Em anos recentes, as : #
rivalidades entre os
templos irrompe-
ram em conflitos
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brechtiir

norte de Cerilia é dividido por uma enseada
O massiva do Mar Thaelasiano que separa os picos
escarpados da Cordilheira da Langa de Marcha
das Montanhas cobertas de neve de Drachenaur na
B regido oriental de Cerilia. Este grande golfo é chamado
de Krakennauricht, que é Alto-Brecht para "braco do
Leviatd", e se refere, é claro, ao awnshegh que habita
suas dguas. O Braco do Leviata se estende as costas de
Kiergard e Massenmarch na regido central de Cerilia.
As costas rochosas e fiordes estreitos de Kraken-
nauricht sdo a casa dos Brechts, um povo marinheiro
~ que se mantém com as préticas da navegacdo, da caca
%‘ as baleias e do comércio nestas dguas congelantes do
- norte. Por muitos séculos, enquanto o Império estava no
auge de seu poder, os estados Brecht eram governados
por vice-reis Anuireanos. Quando o Gérgona matou o
dltimo dos Roeles, a influéncia Anuireana nesta regido
~ rapidamente se esvaiu, e as antigas linhagens Brecht
ressurgiram para estabelecer independéncia.
- O clima em Brechtiir ndo é tio ameno e as terras
~ndo sdo tdo ricas e présperas como em Anuire. Conse-
~quentemente, as na¢des Brecht e as cidades estado sdao
- menores que as forcas no sul. Goblins, bandoleiros, e
. orogs podem ser apenas um incémodo em Anuire, mas
~ eles sdo uma ameaca terrivel para os Brechts. Mesmo
m terras "civilizadas" como Miiden ou Grevesmiihl, as
qgs ek as cidades sdo mais selvagens e perigosas
‘qualquer lugar em Anuire.
2 O m é vital pa‘\'a as cidades-estado de Krakennau-
C t Sem; os lucrativos 1 negécios do mar, como pesca,
¢ao, caga as baleias e comércio, estas terras iriam
ente morrer 2 mingua. Invernos sdo severos na
x;te( de Brechtur, a foz de Krakennauricht
: mj pl etamente, e o clima miseravel leva
me fz' ais arrojados capitdes a ancorar e
r a primavera. No verdo, navios Brecht
se a enturam até portos Anuireanos do
Miere wuann e tdo longe quanto os
itos de Aerele, e alguns ousam
> rago do Leviata para chegar

as cordilheiras da
lan¢a da marcha

As costas ocidentais de Krakennauricht sdo guardadas
por ermas montanhas nevadas e geleiras chamadas de
Cordilheiras da Langca de Marcha. Estas sdo as monta-
nhas mais altas de Cerilia, com alguns picos chegando
além dos 6000 metros. No lado norte da cordilheira,
alguns vales e passagens ficam sob a neve durante todo o
ano. As Montanhas das Colinas Encanecidas em Dauren
e a Coroa do Gorgona sdo, na verdade, extensdes das
Cordilheiras Lanca de Marcha.

As encostas orientais da Lanca de Marcha sio resi-
déncia para muitas cidades-estado Brecht e Rjurik. Entre
elas Hjolvar, Kvigmar, Danigau, Wierech e Dauren. As
encostas ocidentais sdo vastiddes sob dominio dos goblins
de Urga-Zai. Préximas ao centro da cordilheira ficam
as 4dguas escuras de Fhallaghlach (o Lago das Estrelas).
Os saldes andes de Khurin-Azur ficam préximos deste
antigo lago.

as montanhas drachenaur

As Montanhas Drachenaur sdo uma barreira de picos
cobertos de neblina, desfiladeiros profundos e flores-
tas sombrias. Gigantes, trolls e tribos ferozes de orogs
infestam a regido do norte em Drachenward até o sul
em Berhagen. Nas encostas orientais, as montanhas
eventualmente dio lugar para as florestas de Alta Vos-
gaard. Os Drachenaurs sao nomeados de acordo com os
dragdes (ou drachen, em Brecht) lendérios que habitam
a cordilheira.

Por alguma razdo desconhecida, as grandes serpentes
raramente se aventuram para as regides mais centrais de
Cerilia; os picos montanhosos e os desfiladeiros cheios de
neblina desta regido representam o habitat mais ocidental
destas terriveis criaturas. E sabido que pelo menos seis
dragdes vivem nessas montanhas.

montanhas da vigﬂia
silenciosa

Préximo a Berhagen, o Drachenaurs se dobra ao sul e
oeste, para se tornar as Montanhas da Vigilia Silenciosa.
Esta cordilheira mais baixa, menos acidentada, é coberta
densamente por florestas em toda a sua extensdo; so-
mente alguns poucos picos mais altos ficam acima das



linhas de florestas. As montanhas sdo estranhamente
paradas e silenciosas - tudo o que um viajante ouve
é a fraca ressonancia dos rios, riachos e cascatas que
percorrem o cenario.

Apesar de ser uma regido relativamente baixa e tran-
sitdvel, poucos viajantes aventuram-se pelas trilhas da
Vigilia Silenciosa, pois a Banshegh assombra a regido.
Por sorte, ela é uma criatura reclusiva e seus servos e
espides sdo poucos. A Banshegh ignora a maior parte dos
cacadores e comerciantes imprudentes que arriscam-se
nas montanhas, mas todo ano, alguns desafortunados
nunca mais sdo vistos novamente.

0) goulladaraight

Esta poderosa floresta uma vez ja se estendeu sem falhas
de Miere Rhuann até o Mar dos Dragdes, mas com a
incursdo dos homens e as grandes guerras no passado de
Cerilia, a floresta retrocedeu. O Coulladaraight é ainda
uma das maiores florestas de Cerilia, estendendo-se
por quase 600 milhas ao longo das encostas sulinas
de Krakennauricht. Muitos reinos estdo espalhados na
extensdo deste manto verdejante.

O nome Coulladaraight é, em lingua élfica, "niicleo da
sombra"; os humanos locais frequentemente chamam esta
regido de Velho Corag¢do da Sombra. O Coulladaraight
é inconcebivelmente antigo, e vastas regides de floresta
estdo completamente intocadas, especialmente préximo
ao reino élfico de Coullabhie. Hi comentdrios recorrentes
de viajantes sobre a no¢do de espera ou vigilancia nos
caminhos mais internos da floresta, como se mesmo as
arvores estivessem ressentidas com a presenca humana.

Préximo ao centro de Coulladaraight fica localizada
a Coullabhie, uma reclusiva corte élfica que se esquiva
do contato com seus vizinhos. Os elfos de Coullabhie
estdo em contenda com os Brechts das regides préximas
como Rohrmarch e Rheulgard por centenas de anos,
numa tentativa de prevenir ulteriores coloniza¢des hu-
manas das florestas.

floresta Thuringode

Entre Massenmarch e Kiergard estd localizada a Floresta
de Thuringode, o matagal mais emaranhado e escuro da
regido central de Celia. Ela tem uma reputacdo maligna;
muitos bandoleiros e gnolls espreitam nos seus labirin-
tos. Thuringode € a casa do Javali de Thuringode, um
awnshegh esttipido, mas feroz que, segundo dizem, tem o
tamanho de trés cavalos de carga, presas do tamanho de
sabres e pelos como ferro enferrujado. O Rei Whilhelm

de Rohrmarch liderou uma cacada ao Javali seis anos
atrés; a fera o encontrou primeiro.

a zwellunds

A Zweilunds (duas terras) é um arquipélago que se proje-
ta da costa de Grevesmiihl até a Krakennauricht oriental.
E assim chamado devido a uma formacio enganosa em
Anzlau, a tltima ilha no arquipélago.

Navegantes que passam por esta regido frequente-
mente se confundem por um ponto de referéncia similar
em Uelzau, a préxima ilha. Propriedades livres e covis de
piratas estdo dispersos no decorrer das 160 quildmetros
de extensdo do arquipélago.

o krakenstaur

Este pico rochoso ergue-se das dguas de Krakennauricht.
Nao h4 locais para aproximacdo segura em seu perime-
tro, e as dguas préximas estdo infestadas de turbilhdes
e correntes imprevisiveis. Marinheiros Brecht evitam
este aguilhdo, acreditando ser a casa do Leviatd, mas
ninguém avistou a criatura préxima desta ilha.

befhagen

O Baronato de Berhagen fica entre Miiden e Rzhlev,
envolto nas Montanhas Drachenaur. O baronato é uma
regido de fronteira escassamente populada, vigiada por
passagens que ficam fechadas devido ao mal tempo
durante seis meses do ano. Quase todos os Berhageners
vivem na costa da Baia de Gelo Negro; nas regides mais
internas vivem apenas alguns mateiros, cacadores e
pastores mais distantes.

As espléndidas florestas de Berhagen fornecem a
maior parte da madeira para os estaleiros de Miiden. Os
pelos de Berhagen sdo comercializados através de Cerilia.

O barao é Ludwig von Schaeffen, um principe-guer-
reiro que precisa entrar em conflito continuamente para
manter as fronteiras de Berhagen estdveis. Os reinos Vos
de Rzhlev e Molochev tem tentado ganhar porcées de
Berhagen por mais de um século.
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Qs Tocas

Halflings sdo criaturas raras
em Cerilia; este pequeno territério é o tnico estado hal-
fling reconhecido no continente inteiro. (Halflings estao
espalhados em outras partes de Brechtiir e Anuire, mas
eles estdo satisfeitos em jurar lealdade aos governantes
humanos locais). As Tocas mantém boas relacdes e é alia-
da com seus vizinhos Rheulgard, Coullabhie e Sendoure.
As Tocas sdo governadas por um alto conselho, lide-
rado por um orador. O orador atual é Edvara Garrelban,
uma sibia aventureira aposentada. Ela possui o voto de
minerva caso o alto conselho se encontre em um impasse.
As Tocas mantém uma milicia de arqueiros e uma
forca permanente de soldados para lidar com incursdes
no territério halfling. As cidades e vilas das Tocas sdo
muito defensivas, j4 que a maioria dos prédios sdo unidos
uns aos outros por passagens subterraneas.

daikhar Zhigun

Escondidas no alto e denso vale das Montanhas Dra-
chenaur estdo as cidades ands de Daikhar Zhigun - As
Fortalezas Gémeas. Os andes Zhigun tém resistido
bravamente em batalhas contra dragdes e orogs de Dra-
chenaurs, e eles acreditam estar preparados para guerrear
a qualquer momento. Fortificacdes poderosas e patrulhas
fortemente armadas e agressivas guardam o Tarik-Khur,
ou Vale dos Andes. Todos os viajantes sdo parados e
revistados nas fronteiras antes de serem escoltados para
as Fortalezas Gémeas sob pesada vigilancia.

Os andes de Zhigun envolvem-se muito pouco com
comércio, mas ocasionalmente contratam companhias
de mercendrios portadores de machados e protegidos
por armaduras de placas. Estas unidades de elite estao
entre as mais dificeis infantarias pesadas de Cerilia.

d anigau

Erik Danig, Conde de Danigau e o herdeiro da linhagem
Danig, governa esta terra costeira ocidental. Ele tem a
reputacdo de ser um mago de habilidade incomparéavel;
foram os seus talentos arcanos que preservaram Danigau
dos ataques de goblins Urga-Zai (seus vizinhos a oeste).
Os Danigers sio um povo pragmatico que respeita as leis
draconicas de seu senhor. Sem as disciplinas marciais
praticadas pelo conde, a terra de Danigau deixaria de
existir. A linhagem Danig é uma das mais antigas entre
os Brecht. Ela é tao antiga quanto Wulf Danig, um heréi
de Deismaar. Linhagens mais poderosas existem em
Brechtiir, mas nenhuma tem o significado e a persona-
lidade da familia Danig.



grabentod

Oitenta e cinco anos atrés, um rei-pirata de nome Ul-
rich Graben levou uma pequena armada fora da lei das
Zweilunds para as congelantes e indspitas terras da foz
de Krakennauricht. Ele entalhou o seu préprio reino nas
sombras de Drachenward. O povo de terras vizinhas
acredita até hoje que Ulrich fez algum pacto macabro
com a Bruxa para adquirir o poder de libertar a terra
das selvagens tribos de orogs e goblins.

Grabentod é um reino pirata que pilha o trafego
através do estreito. Suas frotas ficam escondidas nos
fiordes e baias congeladas. Recentemente, a Frota Real
de Miiden causou uma derrota humilhante aos piratas,
dispersando-os e queimando muitas de suas posses. O
Rei Albrecht Graben foi levado como prisioneiro e é
mantido atualmente como refém na corte de Miiden.

kiergard

Um dia a mais prospera das terras Brecht, Kiergard caiu
sob a sombra do Gérgona. A criatura voltou sua atencao
para o leste apds causar a ruina de Anuire; duzentos anos
atrds, os exércitos de awnshegh verteram das montanhas
e oprimiram as forcas de Kiergard. Hoje, Kiergard é uma
marionete do Gérgona.

O povo de Kiergard se ressente dessa situacido e se
rebelou algumas vezes, mas os soldados do Gérgona
reprimiram cada um dos levantes. H4 rumores de que
um jovem capitdo de sangue Kier esteja agrupando uma
resisténcia novamente, preparando-se para libertar Kier-
gard de seus opressores.

massenmaorch

Da costa sul de Krakennauricht ficam as terras altas e
colinas rochosas de Massenmarch. Colonizadores tentam
h4 séculos domar esta terra, mas hé algumas centenas
de anos Karl Bissel, um campedo sombrio, entalhou um
reino nos ermos de Massenmarch. O reinado sangrento
de Bissel e seus feitos alteraram-no em algo mais e menos
que humano. Ele se autoproclama Swordhawk e lidera
os gnolls e bandoleiros de Massenmarch em incontéveis
escaramugas contra as nacdes a sua volta.

o forte do vampiro

Onze centenas de anos atrds, um jovem guerreiro Brecht
de nome Britter Kalt se aventurou neste vale escuro e
assustador, situado a noroeste de Coulladaraight, para
encarar o awnshegh conhecido como o Sinistro. Ele
destruiu a criatura, mas herdou seu poder maligno. Hoje

Kalt é um ser inumano conhecido como o Vampiro, e as
florestas emaranhadas do vale sdo seu lar.

khinast p

;
s porgdes mais austrais de Cerilia sdo as terras | ‘i K.
dos Khinasi. Protegidos dos invernos amargos
de Brechtiir por altas montanhas e quentes cor-

rentes oceanicas, Khinasi desfruta de mais sol e maiores

estacdes de crescimento do que qualquer outra regido.

De fato, muitas dreas no interior Khinasi sdo estepes
aridas que se assemelham a um deserto.

A porgao oriental de Khinasi eleva-se numa floresta
temperada e baixas montanhas coletivamente chamadas
de Docandragh uma frase élfica que significa "maravilha
do coragdo". E uma bela e selvagem terra de chuvas t&
frequentes, lagos escondidos e cascatas magmﬁcas ;

As planicies e florestas em Khinasi foram uma ve
conhecidas como Basarji, devido ao povo arji
primeiro assentou aqui. Eles ndo sdo de 9?3; 1
riana, como o sio os Anuireanos, Brechts, Rjur;
ao invés, os Basarji colonizaram as costas cerca de
centenas de anos atrés, chegand(f’ de terras rplsterl )
além do Mar de Dragdes. Como os Brechts, os
sdo navegadores, mercadores e exploradoresa p

Enquanto o Império Anuireano domina va.
Cerilia, incluindo Basarji ocidental, Basarji o
uniu sob a lideranca do grande rei- ‘
tendo sua independéncia durante"sec i
Anuireana. O termo khinasi derlva el
el-Arrasi, ou "terras sob prote !
Tornou-se 0 nome comumen' '
outras nacdes para sénefeﬁr a ters

Os reinos s
pequenos, co
de algumas cid
tificados. A'xﬁ ura
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altamente requintada e avancada, com cédigos articu-
lados de sayim, ou face, e um grande respeito por arte
e literatura. Infelizmente, as cidades-estado Khinasi
estiveram envolvidas ao longo dos séculos em dispu-
tas, duelos e rivalidades que criaram uma sociedade
altamente politica.

As terras ocidentais de Khinasi incluem o Harrowmar-
sh, casa da temivel Hidra.

mar do sol dourado

Ao sul de Cerilia fica localizado o Grande Mar do Sul,
que dizem nio ter uma costa distante. Em Anuire, nés
conhecemos estas dguas como Suidemiere; no idioma
Basarji, este oceano imponente é o Bair el-Mehare, ou
Mar do Sol Dourado. As costas mais meridionais de
Cerilia estdo localizadas ao norte o suficiente no globo,
de modo que o sol parece nascer e se pOr sobre as dguas,
como o nome pode indicar.

O Mar do Sol Dourado € o principal caminho e cam-
po de batalha entre os estados Khinasi. Milhares de
veleiros Khinasi navegam estas dguas, pescando e fazen-
do comércio pelas suas costas. As grandiosas dhouras
Khinasi realizam viagens longinquas dessas dguas para
terras misteriosas que se apresentam dispersas através
do mar brilhante.

maor dos dragﬁes

Ao leste de Cerilia, o Mar do Sol Dourado encontra-se

com o Mar dos Dragdes. Sendo este uma massa de
’ 4guas perigosas mal tracadas sujeitas a neblinas e névoas
: confusas; no entanto, os Basarji atravessaram o mar em
grandes nimeros para alcancar Cerilia. As lenddrias
Ilhas do Dragdo ficam bem a oeste neste mar, e dizem
ter muitas terras fantésticas em lugares além. Os Khinasi
dos dominios na costa leste (Mairada, Min Dhousai, e
Merasaf) frequentemente aventuram-se nessas dguas,
mas viagens aqui sdo muito mais arriscadas do que no
clima favoravel do Grande Mar do Sul.

Rr10 zZhainge
O maior rio de Cerilia oriental é o Zhainge,
uma corrente profunda e veloz que se origina
no derretimento da neve dos Drachenaurs

austrais. O Alto Zhainge corre através de
terras Vos; no idioma deles, é chamado

de Tsongya. Apesar do Zhainge ser navegével pela maioria
do seu percurso, o comércio no rio é fraco devido aos
Gnolls Tarvan e ao Lanca Negra, que apreciam a pira-
taria fluvial. Outro agravante é a ramificacio ocidental
do rio, que atravessa a floresta de Innishiere, e poucos
barcos que entram 14 chegam a sair.

Lendas contam que o Zhainge ¢ vigiado por um grande
espirito do rio que as vezes ajuda viajantes em perigo
ao longo de seu curso.
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Este rio largo, raso e lento forma a fronteira sul de Sen-
doure, correndo das bacias hidrograficas das montanhas
em volta das Tocas até o grande pantano de Harrowmar-
sh. A maior parte do rio é muito rasa para grandes em-
barcacdes, mas muitas barcagas navegam nestas dguas. A
extensio do rio que corre através do territério da Esfinge
é geralmente segura; que seja conhecido, a criatura nunca
atacou uma embarcacio no rio.

os dedos de ayan

No canto sudeste de Cerilia, a terra surge abruptamente
em cordilheiras afiadas como laminas de faca. O povo de
Mairada e do dominio vizinho, Khourane, chamam estas
montanhas de Dedos de Ayan, devido ao lenddrio heréi
do passado de Mairada. As montanhas sdo praticamente
intransponiveis, apesar de suas cordilheiras correrem
perpendiculares a costa maritima; as passagens também
sdo extremamente ingremes, cobertas de selvas densas
e quedas de barreiras.

Na passagem alta dos Dedos de Ayan fica o misterioso
Templo de Rilni, onde todos os magos Khinasi devem
fazer seus juramentos ou serem assassinados. Sob risco
de morte, nenhum mago pode falar do seu juramento
ou suas condi¢des, exceto a outros magos.

montanhas serpente da
chuva

No corac¢do do Docandragh erguem-se as Montanhas
Serpente da Chuva, nomeadas pela criatura maégica e
misteriosa que dizem proteger esta terra. As montanhas
se estendem da peninsula de Djafra até o Lago Ibnoume
no interior de Min Dhousai. As montanhas sdo habitadas
por uma raga rara e reclusiva chamada de dhoumaire,
ou "aqueles que esperam". Os dhoumaire ndo sio hu-
manos, e devido a sua aversdo a estranhos, pouco mais
é conhecido sobre eles.



colinas tarvanian

As estepes dridas da Cerilia central se estendem por
cerca de 800 quildmetros através do dominio da Esfinge
e do Agreste Tarvan. A regido mais seca das estepes é a
das Colinas Tarvanian, uma extensio de ermos arenosos
e desertos pedregosos logo ao norte dos dominios de
Aftane e Zikala. As colinas sdo selvagens e desoladas.

Poucos humanos viajam para 14; uma série de ferozes
tribos de gnolls reivindica esta terra e lutam sobre os
€sCassos recursos.

Todo mundo em Cerilia sabe que a influéncia da
Esfinge se estende até essa regido, e que pode comandar
os gnolls a vontade.

labirinto de maalvar

Entre as montanhas e o mar oriental de Khourane fica
o emaranhado Labirinto de Malvar, uma regido sem
trilhas e impenetrével de floresta e fendas montanhosas.
Esta é a casa de Maalvar, o Minotauro. A criatura é dita
inteligente e instruida, mas sujeita a explosdes bestiais
de faria. O Minotauro parece ter escolhido esta regido
como sua casa para se isolar de intrusos e visitantes que
possam provocar seu feitio selvagem.

o rhuannad araighr

As regides norte de Docandragh ainda sdo conhecidas
pelo seu nome élfico: Rhuannadaraight, ou "o centro
da tempestade". O ar frio das regides geladas isoladas
no norte de Cerilia encontra-se normalmente com o
quente ar Khinasi do sul nesta regido, produzindo vérias
tempestades, pesadas chuvas e neve.

As encostas ocidentais de Rhuannadaraight sio
mantidas pelo baronato Vos de Kozlovnyy. Os pés das
colinas a leste sio mantidos pelos dominios élficos de
Rhuannach e Cwmb Bheinn. A corte élfica de Cwmb
Bheinn é extremamente reclusiva e se esconde de todos
os viajantes e invasores. Nenhum humano conseguiu
encontra-la e retomar.

No centro de Rhuannadaraight localiza-se o reino da
Lamia. Ela é um poderoso e maligno awnshegh que cons-
tantemente busca atrair viajantes para o seu dominio.

O forte de Lamia é um velho castelo arruinado, uma
vez conhecido como Cravengate; ele é defendldg por
centenas de guerreiros encantados arrebatados pela
magia de Lamia.

>

ariga

Numa baia protegida vinda de Bair el-Mehare ergue-se
a cidade sulina de muradas brancas de Ariya. E uma das
mais antigas cidades-estado Basarji, e € a terra natal do
lendério el-Arrasi. Desde a queda do Grande Rei, as ri-
quezas de Ariya declinaram, mas ainda possui moderada
forca e influéncia em Khinasi.

Apesar do reino de Ariya ter somente uma grande
cidade, vérias vilas e fortes sob a prote¢do de Ariya es-
tdo dispersos pelas imedia¢des. Os Reis Vermelhos de
Aftane sdo inimigos jurados de Ariya, e os dois reinos
estdo trancados numa amarga luta por supremacia nas
costas meridionais.

Ariya é governada por um principe que, por lei, pre-
cisa ser um paladino do templo de Avani. N3o € inco-
mum um principe governante adotar formalmente um
candidato promissor, ou que os pais combinem um casa-
mento de uma filha ou filho com o pr(’)ximo governante
em potencial. O poder do principe é oposto por virios
nobres poderosos com seus proprios interesses, muitos
dos quais mantém magos como seus subordinados.

binsada

O povo de Binsada deu as costas para o mar, e ao invés
disso sdo rancheiros e pastores, mantendo varios reba-
nhos de gado. Nio hé verdadeiras cidades em Binsada;
o povo est4 disperso em pequenas cidades, ranchos e
acampamentos ndomades.

A capital de Binsada é Ber Dairas, ou a Fortaleza do
Vento Oriental, préximo ao centro do reino.

Aproximadamente 200 anos atrds, os reis de Binsada
encontraram uma companhia de andes de Baruk-Azhik
para projetar e supervisionar a construcdo da fortaleza;
consequentemente, ela esté entre os castelos mais fortes

e defensivos em Khinasi. Infelizmente, o rei de Binsada e

cultivado um forte rancor contra Bmsada. .

A atual rainha de Binsada é Bamra, um. ]
linda e inteligente que provou ser uma polltlca
cautelosa. Sew exéreito pqissoal os Ledes do E

sio a melhor cavalaria média ld ébnlia.«')‘
:
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Ferro, mas a fortuna da guerra ndo a favoreceu. Hoje
é uma terra literalmente sob cerco; sendo dependente
das passagens fortificadas na base de sua peninsula
para manter os orogs a distincia, e é ameacada por
incursdes maritimas cada vez mais ousadas dos Vos,
vindas pelo fiorde.

Merasaf é governada por um defensor hereditério,
que desfruta de privilégios da categoria de um rei. Em
Merasaf, a principal obrigacdo do defensor é a lideranca
de seus exércitos e frotas. O atual defensor é Goulan, do
Cla Zesande, um silencioso e austero campedo.

Merasaf é também vigiada pela grande maga Turanda
que guiou os Defensores de Merasaf por mais de 80
anos. Ela é uma mulher digna e imponente que ignora
as vaidades da aparéncia jovial, preferindo guardar sua
magia para assuntos mais importantes.

suiciene

O reino insular de Suiriene é uma reminiscéncia do antigo

Império Anuireano. No auge de seu poder, um vice-rei

Anuireano manteve esta ilha como um Protetorado

Imperial. Quando o Império caiu, o povo de Suiriene
" declarou independéncia. Cerca de 75% da populacio
é Basarji, e o restante é de descendéncia Anuireana.
O povo de Suiriene se considera unido, e sua cultura
combina as melhores caracteristicas das sociedades
Basarji e Anuireana. O exército de Suiriene é pequeno,
mas suas frotas estdo entre as mais poderosas de Cerilia.
Suiriene adere a politica de neutralidade paga; ela aluga
sua frota pela maior oferta, e assim decide muitos dos
conflitos no continente.

ghamoura

Ao sul de Khourane no Bair el-Mehare se situa o reino

insular de Ghamoura. Este reino levemente xenofébico

fica sob dominio do Alto Sacerdote de Nasri. Circulos

: sacerdotes inferiores trabalham como burocratas,

f iai ais de corte e oficiais do exército e da marinha de

me a’govo da ilh geralmente fica be e11z com
a

cordo; antes ; dos sacerdotes agsumlrem’

o po trole do reufo
£ ] a Ilha da Serpente, e
~ pa tes d‘; as“au‘&trals estdo co-
bertas com ruma§ misteriosas que
‘dxze  pert
COmO 05 Masetlanos Estudiosos
: dofésiunda debatem
stino desse ‘I)Jvo
X

B poder, duzias de seﬂhd s da guen{ com-

o povo conhecido

desaparecido, mas todos concordam que eles estao entre
os primeiros grupos de humanos a virem para Cerilia.

o templo zikalan
de avani

A religido dominante de Khinasi é o Templo de Ava-
ni, Deusa do Sol e Dama da Razdo. (Em Anuire nés
a conhecemos como Avanalae). Em Khinasi, é comum
um templo especifico ser endossado pelo governante
de uma terra como a religido oficial do estado. Poucos
desses templos apoiados pelo estado se ddo bem uns
com os outros; entdo, o Templo Zikalan de Avani estd
em desacordo com o Templo Ariyano de Avani. Alguns
templos de segunda classe dedicados a outras forcas
existem espalhados nas terras Khinasi, mas poucos po-
dem se comparar com o poder e o prestigio de um dos
templos nacioniais.

O Templo de Avani em Zikala € tipico das religides
Khinasi. Ele mantém sua posi¢do de proeminéncia hd
varias décadas e se mantém relevante nos conselhos do
rei. O templo ¢é liderado pela Exaltada Alta Sacerdotisa
Shandare, e comanda a temivel legido dos Guerreiros
Abengoados do Sol - um exército privado que rivaliza
com qualquer um na terra.




cjurtk

regido noroeste de Cerilia é conhecida como
ARjurik. A maior parte dos estudiosos e cartégra-

fos definem o Rio Ruide como a fronteira sul de
Rjurk, apesar do reino Anuireano de Dhoesone ficar ao
norte desse rio. A fronteira oriental fica delimitada pela
cordilheira das Spearmarch de Brechtiir. A maior parte
da regido de Rjurik é composta por florestas de coniferas,
declives e montanhas, todas esparsamente habitadas.

Rjurik suporta o maior peso do cruel inverno Ce-
riliano. A primavera e o outono s3o longos, timidos e
frios, enquanto o verdo breve dura algumas semanas. As
florestas dessa regido sio sélidas taigas, ou coniferas; as
montanhas mantém seus picos cobertos de neve durante
o ano inteiro.

Os proéprios Rjunk sdo uma raca bem austera de ma-
teiros, cagadores e guerreiros. Seus dominios de jarls e
clas estdo espalhados pelas costas ameagadoras do Miere
Rhuann e pela passagem gelada Thaelasiana ao norte.
Algumas pequenas fortificagdes podem ser encontradas
tdo a leste quanto o Krakennauricht. Os Rjurik sdo um
povo de mente livre que dd pouca importancia para titulos
e governantes; um jarl Rjurik reina pelo consentimento
do seu povo, e pode ser substituido se ndo aprovarem
seus métodos.

Os Rjurik sdo desconfiados dos Anuireanos. Eles
veem Anuire como um gigante adormecido que pode
acordar com fome a qualquer momento. No passado
distante, as terras ao sul de Rjurik foram incorporadas
ao Império Anuireano, apesar de uma série de campa-
nhas desesperadas para resistir aos avangos de Anuire.

Maior preocupacio reside nas florestas selvagens e
aos pés das colinas no centro dessa regido. Um grande
ntmero de goblins, trolls e gigantes habitam estas terras
ermas, e eles frequentemente atacam as colonias Rjurik.

Os descendentes das linhagens de sangue mantém
uma intranquila trégua na maior parte do tempo. Dife-
rente da guerra interminével e da competicdo das linha-
gens de outras terras, os her6is de Rjurik consideram a
simples sobrevivéncia desafio suficiente.

ontanhas cabega
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Costurando pelo coracio de Rjurik esté localizada uma
cordilheira baixa, coberta de gelo, conhecida como as
Cabecgas Prateadas. Elas sdo povoadas por trolls fero-
zes, pequenas fortificacdes orog e poderosos gigantes.
Algumas remotas minas ands ficam escondidas aqui.
Um punhado de pastores de montanha também habitam
essas colinas, mas viajantes devem ser avisados que esta
é uma regido perigosa e selvagem.

o rio ruide

Surgindo das dguas frias e limpidas do Fhallaghlach, o Rio
Ruide passa pela Coroa do Gérgona e pela regido norte
de Aelvinnwode e segue até o Estudrio Tael. O Ruide
é rapido e perigoso através das Colinas do Gigantes, e
torna-se navegavel somente a beira do dominio élfico
de Tuarhievel. Os mercadores Anuireanos de Cariele
e Dhoesone utilizam o Ruide como via de comércio,
mesmo com os goblins de Thurazor demandando pe-
sados pedégios.

Q passagem ThOClO.SiOIlQ

Ao norte e a oeste de Cerilia localiza-se o continente ge-
lado de Thaele, uma vasta e inexplorada terra de campos
nevados, montanhas austeras e tundras pantanosas. Por
toda a costa sul de Thaele, uma estreita linha de taiga
cresce protegida por grandes cadeias de montanhas.
Poucos fortes independentes Rjurik e postos avanca-
dos Brecht podem ser encontrados espalhados por esta
imensiddo selvagem.

A Passagem Thaelasiana é o nome do estreito que
separa Cerilia e Thaele. E um trecho de dgua fria e
traicoeira, ameagada por gelos a deriva e poderosos
monstros maritimos parecidos com serpentes, chamados
de unnskrajir.




dhoesone

O posto avangado mais ao norte de Anuire é Dhoesone,
um desordenado baronato de fronteira. Centenas de
anos atrds, Dhoesone foi o ponto de recrutamento para
expedi¢cdes Anuireanas até as terras Rjurik, mas com o
declinio de Anuire e a organizacio dos reinos Rjurik, as
sdo coisa do passado. Atualmente, Dhoesone

invasdes

volta seus esforcos para campa-
nhas de um tipo diferente -
aquelas envolvendo con-
quistas econdmicas. O
baronato est4 eferves-
cendo com entradas
de madeira, peles
e ouro nortenho
provenientes
das negocia-
¢des com do-
minios de jarls
Rjurik. O povo
de Dhoesone
é Anuireano,
mas como os
povos de terras
altas de Mho-
ried, eles se
consideram de
uma rag¢a mais
resistente e pra-
tica. O baronato
é governado pela
Dama Fhiele Dhoe-
sone, mas rumores da
fraqueza da baronesa ao
lidar com poderosas guildas de
comércio sdo muito comuns.

' as colinas dos giganres

A maior parte central de Rjurik é coberta por terras
altas, selvagens e estéreis que avangam ao

norte para encontrar as montanhas Cabeca

o Prateada. Esta drea é conhecida como
Colinas dos Gigantes. Na verdade,
o ’ um grupo relativamente pequeno
i de gigantes vive aqui; a maioria
Y dos habitantes sio robustos
\ homens livres, bandoleiros
ou tribos de gnolls. Po-
rém, sao encontrados

gigantes da colina e fomorianos o suficiente para manter
os exércitos do Gorgona na margem sul do Rio Ruide.

halskapa

O mais forte dos dominios Rjurik é o reino ocidental
de Halskapa, que significa "capa de ferro" no idioma
Rjuven. A capital, Skapa Hjarring, é a maior cidade ao
norte de Dhoesone e um dos portos mais movimentados
de Cerilia ocidental.

A forca de Halskapa se d4 pela unido de clis de jarls
que juram fidelidade ao seu rei. Diferente de muitos
outros lideres Rjurik, o rei de Halskapa tem um exército
considerével, e € rico o suficiente para manter castelos
e servicos como coletores de impostos e uma forga de
policia para as cidades maiores.

Halskapa é atualmente governada pelo Rei Bervinig,
um idoso governante que viu muito do seu poder se esvair
para os conselhos independentes das cidades. Bervinig
nio tem herdeiros diretos, e uma perversa pequena
batalha por sucessdo esta fermentando.

o baronato caveira
desongue

Os orogs Caveira de Sangue sdo uma coalizdo bastante
incomum e perigosa que ameaca todos os reinos ao
redor. H4 cerca de 10 anos, os orogs sofreram uma
derrota considerdvel em Rjuvik, mas seus nimeros estdo
crescendo novamente. Batedores e corsarios orog tém
sido vistos de Hogunmark ao norte até Stjordvik ao sul.

rjuvik

Entre Halskapa e Dhoesone situam-se trés reinos Rjuvik
conhecidos como Stordvik, Rjuvik e Svinik. Destes, Rju-
vik é 0 mais notdvel - é governado pelo principe bandido
Fulgar o Corajoso. Fulgar tem um grande interesse
em expandir o comércio com o sul, € os seus lordes e
protetores (uma corte de assassinos e ladrdes se é que

ja existiu uma) fazem de tudo para adquirir tanto ouro
Anuireano quanto possivel.
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regido mais desolada e remota de Cerilia é cha-
Amada Vosgaard. Ela compreende os trechos de

terra nordeste, além das Montanhas Drachenaur
e norte de Rhuannadaraight. As frias 4guas ao Brago do
Leviata formam a fronteira norte de Vosgaard. A leste
desta terra, situam-se as dguas tempestuosas do Mar
dos Dragdes.

Vosgaard é uma terra de belezas naturais austeras,
feita de montanhas e geleiras intransponiveis, vastos
cinturdes de taiga, e planicies amargas varridas pelo
vento. Parecido com as terras Rjurik, Vosgaard sofre de
invernos extremamente frios e é assombrada por mons-
tros de todas as variedades. A vida ¢ dificil e violenta
nas terras do povo Vos. Consequentemente, eles sdo
fortes e preparados para o combate, e acreditam que o
poder faz o certo

As outras racas humanas de Cerilia tendem a ver os
Vos como barbaros malignos, selvagens e saqueadores,
mas isto ndo € inteiramente verdade. Os Vos tém suas
cidades e reinos com heréis de estirpe nobre entre eles.
E importante lembrar que, pelos seus préprios padrdes,
guerreiros Vos estdo agindo com honra quando saqueiam
e pilham as terras dos Brecht ou dos Basarji. E, enquanto
ninguém ird acusar um Vos de subterftigio ou sutileza,
também € verdade que um oponente sempre sabe em
que situacdo esta contra um guerreiro Vos.

O cédigo de coragem e as tendéncias violentas dos
guerreiros e governantes Vos fizeram o nordeste de Ceri-
lia um campo de batalha para a resolucdo das diferencas
e disputas Vos. Os Vos desprezam culturas mais "fracas",
e veem os outros povos de Cerilia como escravos em
potencial ou inimigos, mas as tribos Vos absolutamente
se odeiam. Viajantes em Vosgaard devem tomar diversos
cuidados para evitar se associarem com qualquer chefe
ou baronete - é perigoso tomar algum lado, mesmo para
se colocar sob protecdo de um chefe.

as montanhas orlenaskyy

Dizem que as Montanhas Orlenaskyy sdo assim nome-
adas devido a um grande heréi dos tempos antigos que
derrotou um dragido num alto campo congelado, mas
pereceu junto com seu inimigo. O nome significa "casa
de Orl" em Vos. Esta cordilheira estéril de picos afiados
e grandes campos glaciais age como uma barreira para
o vento das terras ao sul. O clima frio penetrante de

Vosgaard tende a se fixar ao norte desta cordilheira de
montanhas.

O centro das cordilheiras Orlenaskyy é a casa das
Tribos Lamina Enferrujada, uma pequena, porém feroz
nacdo de orogs que saqueia todas as terras proximas.
As tribos sdo lideradas pelo grande chefe-guerreiro Tol-
zimkur, um velho e sagaz sobrevivente de habilidade e
forca lendarias.

o braco do leviata

Dizem que o poderoso leviati
nada pelas 4dguas desta pas-
sagem entre o nordes-
te de Cerilia e a ilha
inabitada de Toro-
va Temylatin. Os
mares ao norte
da grande ilha
estdo cober-
tos de gelo a
maior parte
do ano; ca-
pitdes nave-
gando a les-
te ou oeste
ao longo
da costa
norte de
Cerilia ndo
tém outra
op¢ao a nao
ser tentar o
Braco do Le-
viata. Por sorte,
o awnshegh conhe-
cido como Leviata

nio tem sido visto ou
ouvido hd muitos anos.

lago ladan

Ha muitas centenas de anos, uma alianca
de reinos Brecht montou uma grande
expedicdo até Vosgaard, buscando
pacificar e destruir os chefes

Vos. No inicio, eles tiveram

um grande sucesso, mas

o lendério Tsarevic




Basil Zariyatam criou uma Federacgio Vos de curta-du-
racdo com o propésito de parar com a invasio.

Os dois exércitos se encontraram na superficie conge-
lada do Lago Ladan em Vosgaard central e aniquilaram-se
nos dias mais sangrentos desde Deismaar. O Tsarevic
pereceu na luta, mas em Vosgaard hd um boato que ele
dorme sob as dguas do lago, esperando até o dia em que
serd necessario novamente.

floresta grovnekevic

Em Vos, a palavra grovnek significa gigante. Esta grande
floresta nortenha se estende por centenas de milhas
através do nordeste de Cerilia. Suas terras selvagens
inexploradas sdo o lar de virios reclusivos gigantes da
floresta e da colina, tribos de orogs e gnolls, elfos peri-
gosos e colonizadores humanos aventureiros.

O coragdo da floresta é o dominio élfico de Tuar
Annwn, um local sombrio ao longo das margens do An-
nwnalach, ou Lago do Siléncio. Os elfos de Tuar Annwn
lamentam o fim da raca élfica e lutam ferozmente contra
a incursdo de humanos, orogs e gnolls no seu dominio.
Colocar os pés nesta parte da floresta é morte certa
para um humano.

kal kalathor

O reino goblin mais forte em Cerilia é Kal Kalathor,
estepes estéreis localizadas ao sul do Lago Ladan. En-
tre os habitantes malignos de Cerilia, os goblins sdo os
mais organizados; diferente dos caéticos orogs ou dos
bandos de gnolls, goblins convivem com seus vizinhos
de maneira exemplar. Lordes goblins sio escravagistas;
guerreiros goblins, pertencentes a uma classe de elite
que existe a partir do trabalho de milhares de escravos
e prisioneiros.

Kal Kalathor é governada por um fraco chefe con-
trolado por goblins xamids. Os chefes e o capitido de
Kal Kalathor estio engajados em amargas disputas por
poder durante a auséncia de um rei forte.

kozlovnyy

O reino Vos mais ao sul é Kozlovnyy, uma terra
que ja foi mantida por pastores Khinasi.
Kozlovnyy foi tomada por um ambicioso
senhor da guerra Vos hd muitos sécu-

los atrds e permaneceu nas mios

dos Vos desde entdo. Inespe-

radamente, os Vos de Ko-

zlovnyy foram bastante

influenciados por

Brecht e Khinasi préximos; eles possuem um nivel de
civilizagdo e cultura maior que seus irmaos ao norte. Os
Vos de Kozlovnyy nio mantém escravos, eles resolvem
suas disputas e duelos por meio de um sistema de de-
safios ndo letais, e proibem a adoracio das divindades
Vos mais sinistras e violentas. Kozlovnyy é governada
por um capaz bardo-guerreiro.

O COrvo

O Corvo ja foi conhecido como o senhor da guerra Vos
Pyotr Tusilov, mas hoje ele é um poderoso awnshegh
que controla um baronato Vos entre Yeninskiy na costa
leste e Kal Kalathor. Pyotr Tusilov foi um guerreiro de
sangue poderoso que conquistou seu caminho para a
supremacia com selvageria cruel e perspicécia diabdlica.

Ele encoraja testes de forca, disputas e guerras eternas
na terra, destacando os mais fortes e impiedosos como
seus agentes.

rovuninodensk

Rovninodensk € o local de residéncia dos temidos varsks
de Vos, ou lagartos-montaria. As planicies geladas ao
norte do Lago Ladan sdo o habitat natural dessas cria-
turas, e os Vos de Rovninodensk existem por criar estas
poderosas montarias e as negociar com reinos proximos.
A cavalaria varsk de Rovninodensk é a melhor tropa
militar de toda Vosgaard. O Boyar Andrei Tcheminsky
é o0 mestre desta terra.
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