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1 Introducio

Seja bem-vindo, nobre leitor, ao fantastico mundo de Tagmar. Vocé possul em mios mais um volume
de nossa ambientacio expandida: O Livro dos Deuses. Nas pdginas que se seguem, apresentaremos
toda a vastidio do mundo celestial: a descricio detalhada de cada deus, a histéria, a doutrina e muitos
outros detalhes sobre os cultos de cada um deles. Tudo aqui servird tanto para jogadores poderem
mterpretar melhor seus personagens, bem como para mestres enriquecerem suas aventuras com as
histérias e preceitos divinos.

1.1 Como udlizar O Livro dos Deuses

Este livro fo1 desenvolvido através de um trabalho coletivo, segundo as diretrizes basicas do Projeto
Tagmar, e esta dividido em 4 partes:

Primeira Parte

Este composto por este capitulo introdutério que contém as instrucoes de como se usar este livro.

Segunda Parte

A segunda parte deste livro traz um pequeno conto introdutério: a historia do jovem Kerdal, um bravo
seguidor de Crizagom que, juntamente com seus amigos, envolvem-se em uma sangrenta batalha, que
podera lhe custar a vida.

Terceira Parte

A Terceira parte é formada pelo cerne deste trabalho: as descri¢oes dos deuses. Um verdadeiro tratado
sobre a cosmologia de Tagmar, composto de riquissimos detalhes. As descri¢oes estio divididas em:

Preficio: Nesta secio € apresentado uma pequena historia para que o leitor possa conhecer melhor area
de influéncia do deus em questao.

Concepcio: Aqui € exposta uma visio geral, onde sio apresentadas suas criacoes e sua eslera de
mfluéncia. E nesta se¢io que o leitor pode compreender por qual motivo o deus ¢ cultuado.

Area de atuagio: Nesta parte ¢ descrita explicitamente qual a esfera de influéncia da divindade.

Temperamento: Sim, os deus sio muito temperamentais, e aqui os mestres ja podem colher valiosas
mformagoes para suas aventuras. Com alguma facilidade, um aventureiro pode nio se dar conta que
ofender um deus é mais facil do que parece.

Representacio: Os deuses normalmente vivem no Plano Divino e quase nunca descem ao plano
material. Lembre-se que a dltima vez que fizeram isto foi durante o Cataclismo. Mas os mortais afirmam
que 1sto nao é 100% verdade e que eles aparecem de alguma forma no plano material seja através de
seus enviados ou em visoes. E é aqui - nesta parte - que ele é descrito como os mortais os veem. Note
que esta ¢ uma versiao do ponto de vista exclusivo dos mortais € nio de sua verdadeira forma divina.

Simbolo e Cores: Nestas secoes € apresentado como cada deus € representado por um simbolo e por
uma cor.

Descendentes: A “vida” divina tem uma histéria complexa e intrincada. O relacionamento divino as
vezes termina com o surgimento de algum descendente. Nesta sec¢do, sio apresentados seus
descendentes diretos.

Festas e Celebragoes: Aqui temos mais uma grande fonte de ideias para aventuras, onde sio descritas as
festas e celebragoes que os mortais fazem em honra aos deuses. Lembre-se que os deuses sio
temperamentais e esquecé-los pode trazer algum infortinio aos hereges.



Reinp/é onde a religiio mais atua e Influéncia das ordens na politica do reino: O culto aos deuses nio ¢
“+uniforme por toda Tagmar. Aqui, nestas duas secoes, sdo apresentados os locais onde sio mais
- cultuados e a influéncia local. Esta secao pode ser uma boa fonte de informacio para as aventuras.

" Nivel de popularidade: O nivel de popularidade é uma informacio importante para que o mestre possa
compor a trama de sua aventura e para que os jogadores possam compor melhor seus personagens.

Religido: nesta secio sio apresentados os detalhes dos Templos, Vestimentas, Locais sagrados, Itens
Sagrados e a Doutrina dos Cultos. Com bastante frequéncia, os personagens se depararao com locais
sagrados, sacerdotes e seguidores dos deuses. Aqui o mestre deve ficar atento pois as situacoes podem
ser bem diversas e a divisio entre “fiel” e “herege” pode ser mais ténue do que os jogadores podem
: perceber. Muitos detalhes desta secio podem ser usados para compor cenas ou mesmo enredos inteiros
’\‘fde aventuras.

Encerramos este livro com o epilogo do conto introdutorio. O desfecho no qual Kerdal descobre o seu
verdadeiro destino!

g Bem, agora é com vocé. Basta virar as paginas e penetrar nesse fantastico e intrigante mundo dos
Senhores dos Céus. E prepare-se! Pois a emocio e a aventura o aguardam!

AT




1.2 Como vocé pode ajudar no Projeto Tagmar

O Projeto Tagmar é o responsavel por manter e desenvolver esta nova versio do RPG Tagmar. Todo
trabalho ¢ feito por um processo de criacio coletiva onde um grupo grande de pessoas trabalha
voluntariamente para desenvolver os livros.

Gostariamos de convidar vocé, leitor, a participar desta nobre missao. Sua colaboracio é muito
importante e pode ser feita de duas formas:

Mensagem: se vocé tem sugestOes/criticas para este livro ou para algum outro livro do Tagmar, mande
uma mensagem para nos. Para isto acesse:

http://Tagmar.com.br/Contato

Participe do Projeto: se vocé gosta de escrever regras,
criar novas criaturas ou aventuras, ou gosta de
escrever textos de ambienta¢ao, ou ainda tem
vocagao para desenhar, entre para o Projeto
Tagmar e participe mais ativamente da
construcio de um RPG. Entrar para o
projeto é facil (e gratuito!), basta
seguir as instrucoes em:

http://Tagmar.com.br/Participar
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2 Prélogo
“ 5 - - oo - —
A diferenca entre um servo que carrega um fardo com pesar e um soldado que carrega um estandarte
com orgulho”.

— Leonim

1

O choque do ariete orco contra os portoes do Acampamento das Trés Bandeiras retumbou como um
trovao. O estrondo fez a firmeza abandonasse os punhos dos soldados defensores. Os gritos de guerra
dos invasores eram urros bestiais € o som de seus tambores furiosos ressoavam para além daqueles
muros, atravessando o acampamento como uma promessa de morte. O céu nublou, o dia caiu na
escuridiao, como se a mao de Cruine houvesse se debrucado sobre o acampamento para impor seu
Julgamento a todos.

Uma comitiva de humanos e elfos, formada pelos comandantes das companhias estacionadas entre as
muralhas, acompanhados de seus oficiais subalternos, havia se reunido as pressas para deliberar sobre
0s proximos passos a serem tomados diante da ameaca que havia devastado suas defesas e agora tomava
0 acampamento pelo a¢o e pelo sangue, num festim desvairado digno da obra de Crezir.

— O que quer que facamos, facamos logo! — Saulos bateu o punho sobre a mesa. — Meus homens nio
suportam esperar mais, temos que agir imediatamente! — O comandante da cavalaria tinha uma voz
poderosa. Sua barba e cabelos desgrenhados tornavam sua aparéncia rastica, contrastando com a
armadura e o brasio que trajava, ambos denunciavam sua linhagem, membro uma casa antiga e
belicosa.

— Saulos estad correto em seu impeto de urgéncia. O que aguardamos? Nio demorard para que os
selvagens estejam sobre nos com seus machados e lancas. Digo: devemos abandonar o acampamento. —
Frenel disse, uma ténue Iinha de preocupacio surgiu em sua testa, a inica marca de expressio que
conseguia riscar sua face élfica, palida e polida.

— Como ¢é? — A face de Saulos ruborizou. — Que eu morra antes de cometer tamanha afronta aos olhos
Blator! Vocé quer fugir, Frenel? Entao fuja! V4 embora com seus arqueiros, mas minha cavalaria
permanecera entre estes muros até o ultimo homem. Lutaremos contra estes desgracados! Vamos
escurraga-los com o que temos! Como fez o Principe Donatar na batalha por Eldair, expulsando os
orcos do Vale de Sumuta.

— Chega disso! — Disse o meio elfo entre eles, com a autoridade que a insignia do Comandante
Nomeado do Acampamento das Trés Bandeiras lhe conferia. — Nao temos tempo para ficar discutindo,
mas também nio devemos nos precipitar. E preciso determinar com sabedoria o que vamos fazer,
sendo estaremos todos condenados!

— Frenel, — O comandante continuou. — nio podemos empreender fuga, os orcos nos cercam e nos
atacam. Se abandonarmos os muros do acampamento, estaremos pulando da panela para o fogo. — O
elfo consentiu diante das palavras de Monfatis, que prosseguiu.

— Também nio podemos simplesmente saltar sobre os orcos, — disse. Desta vez voltando suas palavras
para Saulos que cogava a barba, impaciente. — eles estio famintos e frustrados pela perda de Eldair,
nunca estiveram tao enfurecidos e Crezir sabe, lambendo os ldbios, que nio podemos vencé-los em
numero e selvageria!

Monfatis tinha uma aparéncia jovial devido a sua heranca élfica, mas nem o fato de ser um mestico e
nem sua aparente juventude faziam Saulos ou Frenel colocar sua autoridade em davida. O Comandante
Nomeado ji havia demonstrado bravura e perspicicia de valor inquestionavel em batalhas, um
temperamento determinado, moldado numa crenca firme ao deus Crizagom, Lorde da Justica e Mestre
da Estratégia.

Os dois capities calaram, afinal Monfatis estava certo. O proximo passo que dariam definiria seu
destino: vida ou morte, vitoria ou desespero.
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— Saulos, preciso que vocé una seus cavaleiros ao destacamento dos andes na parte sul do
acampamento. A infantaria de Bor é pequena, mas solida. Os andes devem garantir a defesa necessaria
para que ganhemos tempo suficiente para organizar uma unidade forte e concentrar um contra ataque.
Frenel, seus arqueiros devem se dividir em pequenos esquadroes distribuidos pelo caminho até Bor,
atacando e se retirando, retardando a perseguiciao dos orcos.

— Precisamos ser rapidos! — Disse Monfatis. — Pelas nossas vidas e pelas vidas dos nossos soldados. Até
o amanhecer alguns de noés estario diante de Cruine, mas lutaremos até o fim, para o orgulho do
préprio Blator! E que Crizagom nos favoreca, porque esta batalha pode terminar de vez com a guerra!

11

Os senhores comandantes do Acampamento das Trés Bandeiras distribuiam ordens para os oficiais que
haviam assistido a reunido, pondo em curso o plano de Monfatis: acio derradeira das for¢a coordenada
de humanos, elfos e meio elfos contra a horda de orcos que acoitava os muros onde estavam protegidos.

— E quanto a enfermaria? — A voz veio do fundo do barracio. Era Kerdal, um dos sargentos liderados
por Monfatis. De bracos cruzados, até entao o meio elfo havia esperado quieto, ainda que impaciente, a
resolucio dos comandantes do acampamento.

— O que tem a enfermaria? — Saulos ergueu as sobrancelhas grossas, surpreso e insultado pela
mtromissao feita pelo soldado de Monfatis.

— Ainda hd homens 14, irmaos de armas feriddos que nio estio conseguirao seguir conosco. — O meio
elfo msistiu, mesmo diante do olhar reprovador do comandante da cavalaria.

— Eu entendo sua preocupacao, Kerdal, — disse Monfatis, antes que Saulos perdesse a compostura. —
mas nio temos outra op¢ao senao deixd-los. Se noés perdermos esta batalha, eles estardo condenados da
mesma forma.

— Neste caso eu pec¢o permissao para ficar entre eles, Meu Senhor. Crizagom sabe que niao sou capaz de
abandonar esses homens a sorte da firia dos orcos, para serem estripados como porcos! — O nome do
deus Crizagom saiu de sua boca quase sem querer. Kerdal percebeu que o convivio com Monfatis tinha
lhe ensinado mais do que lutar no exército ou liderar homens. Ele havia aprendido sobre a guerra justa
de Crizagom e seus ideais preenchiam o espirito de Kerdal naquele momento de urgéncia.

— Entao fique e encare seu destino! — Rugiu Saulos. — Monfatis, controle o atrevimento do seu soldado!
Chega desse falatério, a reuniio terminou!

Monfatis consentiu, dispensando todos para que tomassem seus papéis no plano arquitetado, mas vendo
a preocupacio descontente de seu sargento, se aproximou.

— Kerdal, preciso de vocé na batalha, 1sso € fato. Nao podemos discutir agora, mas o considero como
um amigo e nio vou deté-lo. Faca o que acredita que deve fazer, vocé tem meu apoio. — Dito isto,
Monfatis chamou seus homens e partiu.

111

Foi uma questio de tempo. Apesar do sacrificio do destacamento de soldados que guardava o portao, o
assalto das lancas e machados dos orcos devastou o muro oeste do acampamento. A horda avancou
sobre os portoes destruidos. Junto do sol poente, era como se os monstros tivessem trazido com eles a
propria sombra da noite.

Kerdal olhou resignado para a massa raivosa e enquanto caminhava para a enfermaria, sacou sua espada
e mediu seu balanco. Respirou fundo enquanto encarava seu destino, provocou os orcos, chamando-os,
e entrou no barracio. Os homens li dentro olharam para ele, estavam surpresos e agora, tinham um
pouco de esperanca. Seus corpos estavam devastados pela guerra, mas seus espiritos nao haviam se
dobrado. Um punhado deles ainda estavam firmes o suficiente para erguer armas, algumas
improvisadas, e se juntaram a Kerdal. Se era a vontade dos deuses que eles morressem naquele dia, que
fosse sob os aplausos de Blator. Assim o proprio Deus da Guerra valeria por eles diante do tribunal de
Cruine no além-vida.
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— Meus irmios! Seja 1a o que entrar aqui, pelo aco e pelo sangue, vamos fazer que voltem para as fossas
infernais de onde sairam!

Os urros dos orcos invasores foram se tornando mais altos na medida que a horda tomava o
acampamento, até se tornarem uma algazarra animalesca e ensurdecedora ao redor do barracio. O
terror cresceu no coracao daqueles soldados, temiam que a propria Crezir, Senhora da Matanca
entrasse ali.

Kerdal ficou firme em sua posi¢io, respirava profundamente tentando controlar o nervosismo. Seu
coracdo palpitante martelava como se fosse arrebentar caminho para fora do peito. O meio-elfo nao
queria que os outros percebessem que seus punhos tremiam, ele nao podia abalar a bravura daqueles
homens que estavam no limite de sua esperanca.

Quando os primeiros orcos entraram no barracio, encontraram o punho de Blator. Naqueles anos de
guerra, Kerdal havia se tornado um eximio espadachim, lutando contra incontaveis bandos orcos para
além das Terras Selvagens. Aproximadamente uma década havia se passado desde que seu vilarejo natal
havia sido devastado pelos monstros. Kerdal havia se engajado em diversas escaramucas nas regides de
fronteira até finalmente se juntar ao grupamento de Monfatis, com quem aprendeu o calejo da vida
militar... Seu lider se tornou um amigo valoroso, um comandante perspicaz e devoto de Crizagom. A
partir dai lutar nao significava apenas vinganca contra os selvagens, mas também um caminho pelo qual
protegeria o que restara. Se nao havia sobrado nada feliz de sua antiga vida, se esforcaria para guardar o
que restava da luz de Tagmar para que outros nio compartilhassem destino semelhante.

A luta no barracao fo1 ardua, mas os soldados sabiam que nio duraria por muito mais tempo. Soldados
feridos lutando por sua vida com algumas espadas, clavas e estacas improvisadas, contra orcos sedentos
pelo seu sangue! Aquela luta nao duraria nada! Mas nio importava. Para aqueles homens, o préprio
Cruine poderia descer dos céus e ceifar suas vidas, mas haviam entregado suas almas para o Senhor da
Guerra Justa!

— Por Crizagom! — Foi o que Kerdal bradou.
Era uma luta perdida.

Um urro fez os selvagens cessarem seu ataque. Nao grunhiam mais ameacas, ao invés disso passaram a
ovacionar, abrindo caminho para um orco especialmente enorme que entrava no barracio. — Moraquuis!
— Gritavam. — Moraquis! — Repetiam.

Moraquis ndo era um lider entre os orcos, mas um béarbaro temido e respeitado entre seus pares. Entre
os exérceitos civilizados, do outro lado do campo de batalha, ele tinha apenas o temor.

Kerdal deu um passo adiante, como o campeio defensor dos seus companheiros, a lamina mais apta
para resistir contra Moraquis. O orco ergueu a pesada maca cheia de cravos que empunhava, sorriu
malicioso e avangou sobre o pequeno soldado que o desafiava. A fisionomia esguia de Kerdal salientava
a diferenca dele diante do corpo massivo do monstro.

O escudo de Kerdal bloqueou o primeiro ataque, mas nao sem que seu portador sentisse a poténcia
muscular do orco. Suas pernas vacilaram. As feras xingavam e gargalhavam. Os soldados se calaram. A
esperanga comecou a abandona-los.

Quando Kerdal cravou a espada na perna de Moraquis o monstro grunhiu de dor, mas ao invés de fazé-
lo recuar o selvagem se enfureceu ainda mais... Ele derrubou Kerdal, os cravos de sua maca
despedacaram o escudo do meio-elfo e o feriram gravemente. Kerdal tentou se erguer mas foi atingido
novamente. Ele nio ouvia mais nada. O mundo ao redor se tornou rubro, uma vertigem rodopiante
com as faces monstruosas de seus inimigos e os de seus amigos, cheios de medo.

Kerdal era o ultimo ponto de luz para eles. Uma chama que nio poderia permitir que apagasse.

— Por Crizagom! — Kerdal ergueu o braco que empunhava a espada, o tinico que tinha forcas para usar.
Cuspiu seu proprio sangue no chio de terra batida. Suas pernas tremeram mas ele conseguiu se firmar
em pé novamente. Ele estava determinado, era como se o préprio Crizagom estivesse disposto a
desafiar a passagem de Cruine, que queria colher a alma dos seus irmaos-em-armas.

Com um golpe poderoso o orco atingiu a cabeca de Kerdal.
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Quando o meio-elfo despertou ele estava no alto de uma das colinas proximas ao Acampamento das
Trés Bandeiras. Confuso, sem saber como havia parado ali. Mesmo longe ainda podia ver o enxame
nervoso de orcos avancando sobre os muros. A atencio do mimigo estava voltada para o interior do
campo de batalha e da posicio onde Kerdal estava dificilmente alguém poderia percebé-lo. Dali ouvia
apenas o barulho dos tambores, nio pareciam mais o urro de uma fera, mas o retumbar de um rito
fanebre.

Kerdal levou as mios a cabeca esperando que estivesse encharcada de sangue, mas nao sentiu nenhum
corte ou luxacio e quando olhou para elas viu que estavam limpas. Sua confusio continuou por alguns
mstantes, até que lembrou dos soldados pelos quais estava lutando e subitamente despertou de sua
paralisia. For tomado pelo senso de urgéncia que o ordenava, ele tinha que voltar a batalha! Deu os
primeiros passos resolvidos em direcao ao acampamento, seu punho buscou o cabo da espada, Kerdal
descia a pequena colina quando foi interrompido.

— K1, mesti¢o, aonde pensa que vai? — O susto capturou sua atencio. Era um elfo com trajes de viajante
e um cajado na mao. — Muitos anos passaram, mas eu aposto que ainda posso te dar uma surra, como
nos velhos tempos.

A surpresa de Kerdal fo1 substituida por uma curiosidade sem explicacio quando sentiu certa
famiharidade em relacio ao estranho. O meio-elfo cerrou os olhos tentando reconhecé-lo porque de
alguma maneira ele atinou que 1sso era importante para se fazer.

De fato o rosto e a voz do estranho comecaram a lhe trazer lembrancas, Kerdal empalideceu, nio
acreditou que estava diante daquele de quem recebeu muito e teve tao pouco tempo para devolver o
que lhe fo1 dado.

— Leonmim? — Mesmo o bastio de carvalho macico era famihar. Kerdal podia lembrar das ranhuras na
madeira da arma que fol usada para que ele aprendesse a lutar.

— Assim vocé pode me chamar, se preferir.
— Mas como... Como isso € possivel? Vocé morreu. Eu entrel para o exército na luta contra os orcos...
EFu estava 14 — Kerdal apontou para o acampamento — eu lutava contra os selvagens quando...

— Quando o que, mestico? — O elfo desafiou Kerdal a lembrar e enfrentar os fatos.

— O orco me acertou. — O melo-elfo tremeu. Tocou novamente o rosto, mas desta vez sua mao foi
manchada pelo sangue que passou a escorrer. De repente Kerdal se viu sujo de areia e sangue. — Eu
estou morto, Leonim?

— Assim vocé pode dizer, se preferir.

Imediatamente Kerdal lembrou de seus irmios em batalha e fo1 atingido pela raiva e pela frustracio, seu
espirito assolado pelo fracasso. Ajoelhou.

— Eu deixei meus amigos para serem massacrados. Nem mesmo tive chance contra aquele orco
maldito! Sou uma vergonha para Crizagom e seu pai! — Kerdal disse. — Por Cruine, leve-me daqui
entio! Na morte finalmente poderei me juntar ao meu velho pai e a linda Ilara. Estar diante deles assim
como estou diante de vocé nesse instante.

— Sim, mestico. Vou levi-lo daqui, mas nao pelo caminho que eles seguiram. Seu pai e sua antiga amada
partiram ha muito tempo deste mundo e do outro. O lugar para onde vocé quer ir nao existe.

— Mas eu nio entendo... Por que eu nio posso encontri-los? F quanto a vocé? Eu segurei teu corpo
sem vida anos atrds, por qué vocé estd aqui e eles nio?

— Leonim também nio existe mais. Ele fez a passagem, assim como seu pai e Ilara. — O elfo disse
calmamente, possuia a perfeita expressio do amigo presente nas lembrancas de Kerdal. — Leonim
estava com vocé quando tudo comecou. Sua primeira jornada. E apropriado que ele esteja aqui
novamente e uma vez mais aponte a direcio que vocé deve tomar em seguida.
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— E aonde eu devo 1r, entao?
— Vocé pode comecar subindo novamente a colina.

Kerdal assim o fez. Leonim o seguiu silenciosamente até que alcangassem o ponto onde o meio-elfo
havia despertado apés a batalha contra Moraquis. Novamente no topo da colina, estavam diante de um
bosque fechado, cujas copas mantinham seu interior oculto em escuridao. Kerdal olhou para tras, viu o
campo de batalha e sentiu culpa e vergonha, suplicou perdiao a Crizagom. Mais do que tudo, Kerdal
desejava uma nova chance. Nio era justo que aquele mal fosse acontecer.

— Aqui estamos, — Disse Leonim. — o ponto sem volta. Onde o caminho se divide e uma vez que o
destino seja decidido, nao ha como voltar atras.

= F. o que existe no final de cada um desses caminhos? — Disse Kerdal.

— Nio existe final, Kerdal. Nao exatamente. Tudo continua, s6 que de maneiras diferentes. Mas vocé
pode escolher. O primeiro caminho € o da tranquilidade, a ben¢io de Cruine para aqueles que ja
sofreram demais no Plano Material. O segundo caminho significard mais dor, mas vocé podera
continuar fazendo a diferenca, poderd mudar o que precisa ser mudado e proteger o que precisa ser
protegido. — Leonim fez um gesto para que Kerdal seguisse adiante e o deixou tomar a frente do
caminho. Ele observou enquanto o meio-elfo entrou no bosque. Passos confiantes para um destino
mcerto.

Kerdal desapareceu entre as sombras do bosque sem ver o sorriso no rosto de Leonim. Quando o elfo
tomou o mesmo caminho, percebeu que havia uma figura o observando. Nio se espantou.

— Meu senhor. — Leonim fez uma mesura diante do homem que estava ali. Ele era alto e robusto e
vestla uma tinica branca sobre uma cota de malha dourada. Sua pele era morena e seu cabelo e barba
eram prateados, sugeriam idade e sabedoria.

— Fiquel curioso. Por que vocé o fez pensar que ele que tinha escolha? — Disse a figura misteriosa,
como se Ja estivesse ali ha algum tempo e observado tudo que havia se passado.

— Apenas me ocorreu que estas palavras manterdo a convic¢io no coracio de Kerdal inabalada, para
que ele aceite a missao que lhe serd confiada, quando chegar a hora certa.

— A diferenca entre um servo que carrega um fardo com pesar e um soldado que carrega um estandarte

com orgulho. — Disse a figura, refletindo sobre a iniciativa de Leonim, que consentiu com sua
resolucao.
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3 Os Deuses
3.1 Blator
Prefacio

“No grande salio do castelo de Blator, conhecido como Goldonor, um grande banquete ji durava dois
dias. Herdis de batalha se confraternizavam, acompanhados de seu lider e deus.

No centro da sala, uma enorme mesa oval concava, negra do mais puro énix bem lapidado,
representando um grande escudo emborcado, estava depositada sobre ela sua caneca de cerveja e um
grande prato de carne feito ao fogo.

O menestrel comegou o seu recital:

“km tempos passados, quando os deuses lutavamn contra os demonios pela supremacia, uma grande
batalha aconteceu nos campos eternos.

Os principes demoniacos reivindicavam o mundo. Neste dia, um principe demoniaco chamado Mocna
veio lutar. Ele era o senhor dos haalins, criaturas que dominavam os mortais e os traziam a vontade de
seu criador.

Outros haalins vieram a luta, bestas sanguindrias que lutavam ao lado de seu amo e criador.

Todos os deuses lutaram bravamente, mas somente Blator avancava em sua fiiria justa. A cada
movimento de seu machado centenas catam. O céu e a terra se mancharam de sangue.

Os corpos se empilhavamn chegando a altura de montanhas e, ao final do dia, um rio de sangue tingiu o
firmamento.

Mocna estava devastado pela violéncia que cerfou todos os seus filhos.

Blator desceu a grande montanha de corpos e calmamente se dirigiu a Mocna, sem dizer uma palavra.
O seu caminhar era o som de mil homens marchando e sua respiragio era forte e brutal.

Mocna por sua vez estava desonrado a espera de seu mmigo e, quando se encontravam bem proximos,
lancaram-se a lutar. “Golpes eramn trocados entre amnbos e urmna nuvem de poerra se ergueu para
somente um vitorioso surgir.”

Ao final do conto, todos os guerreiros gritaram e ergueramn suas canecas para Blator.

LEle levemente sorriu, ergueu sua caneca e olhou fixamente para frente. Em seu olhar distante,
relembrou o momento em que Diatrimis, sua antiga arnada, surgiu em un portal salvando Mocna da
morte certa.”

Extraido do livro “A Batalha de Blator” - Biblioteca de Saravossa.

Concepgao
Ele é o Senhor dos andes e seu criador, ¢ aquele que, ao pisar em um campo de batalha, todos devem
se inclinar e prestar reveréncia.

As guerras existem desde o tempo dos Titds até os tempos atuais, e desde entio guerras tém decidido o
futuro da terra e dos povos, ditando o curso da histéria, o destino € o fim de todas as racas, aquela que
vem para que o velho perecga e o novo flores¢a. A guerra comanda o destino dos seres e Blator comanda
o destino da guerra.

A politica que Blator doutrina para seus fiéis seguidores tem sido basicamente a mesma durante toda a
existéncia do mundo: a paz deve ser conquistada pela guerra e mantida pela for¢a. No Mundo, s6 os
mais fortes sobrevivem e conseguem respeito. Os propositos de Blator nio sio meramente
expansionistas; do contrario que possa parecer, o deus da guerra ¢ justo e piedoso nos momentos
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oportunos. Ao longo dos anos, os povos testemunharam apenas uma forma de se manter livres e em
paz em seus territorios, através das sanguinolentas batalhas travadas pelo Mundo.

Portanto, existe sempre uma crescente demanda nas forcas militares de cada reino, que cresce sobre os
designios dos sacerdotes de Blator, o incentivo a fidelidade pelo combate e o gosto pela ofensiva.

Os conflitos gerados no Mundo trazem a Blator um maior poder de influéncia dentro do panteio, uma
vez que os que agem sob seus preceitos estio dando-lhe o poder de determinar o rumo de diversos
aspectos da vida no Mundo. Blator simplesmente ignora os pequenos conflitos que existam, mas esta
sempre envolvido nas grandes questoes.

Dentre suas mais notaveis criacoes, proveniente do desejo de criar uma raca forte que suportasse os
estigmas da guerra tanto fisicamente como psicologicamente, estio os andes. Estes formam um povo
forte e bélico que tem em Blator, o grande Pai.

Area de atuacio

Para aqueles que desconhecem este deus acreditam que sua drea de atuacao é somente a guerra, mas
existem aqueles que buscam sua forc¢a para alcancar objetivos considerados malcangiveis. Em esportes
dos mais diversos, € visto como aquele que concede a vitéria a seus preferidos.

Temperamento
Blator é conhecido pela faceta aguerrida, mas também ¢é um deus justo e bom.
Enérgico com aqueles que o seguem sempre busca exaltar nestes a forca para vencer os obstaculos,

sejam estes quais forem. Para Blator, a paz é conseguida pela guerra e somente os mais fortes
desfrutarao de tempos de paz.

Muito do seu tempo ¢é passado de forma solitaria, imerso em pensamentos profundos de conquista e
defesa de seus dominios. Como um grande guerreiro encontra, no campo de batalha e nas festas da
vitdria, a sua felicidade.

chrcscntagao

Um anio de cabelos e barbas bem arrumados e trancados, vestindo uma armadura de cor avermelhada
com simbolos em dourado. Peles de animais exéticos adornam a armadura, dando um aspecto barbaro.
Armado com um machado ou um grande martelo dourada ¢ visto em combate com grande furia e
lutando com determinacao e afinco.

Simbolo

Seu simbolo é composto por dois machados de guerra se cruzando.

Cores

A cor que o representa é o dourado.

Relacio entre deuses

Sua relacio com os demais deuses ¢ tumultuada. Quem poderia dizer que, mesmo o senhor da guerra,
poderia ter amor tio grande por seus dois filhos Crizagom e Crezir? Tem para com eles o mais forte
amor e mais profunda admirac¢ao, Blator costuma achar que seus ideais sio pequenos embora,
ultimamente, vendo que o poder de seus filhos aumenta a cada novo fiel, ao contririo do que se poderia
pensar, isso o deixa relativamente satisfeito.

Com Selimom, deus da paz, na maioria das vezes, comungam do mesmo ideal, sendo usado apenas
métodos distintos.
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Com Lena, sua neta, existe uma relacao amorosa desconhecida pelos demais deuses. Encontros
escondidos em seu salio sio marcados pelo som da luxtria que se propaga pela sua fortaleza. Ja com
seu neto Plandis a coisa é completamente oposta, o vé como um nutil para a maioria das coisas, apesar
de diversas vezes ter provado seu valor. Com Parom tem uma antipatia natural de concorrentes que
disputam a mesma amante.

Aos demais deuses se mostra com certa paciéncia apesar de acreditar que muitos sio fracos ou
preguicosos para os rigores da batalha.

Descendentes

Nascidos de sua propria carne, os deuses Crizagom e Crezir sio seus filhos. Crizagom foi nascido de seu
mdicador direito e Crezir de seu indicador esquerdo. Tem como netos da uniao de Crezir com
Selimom os deuses Plandis e Lena.

Festas e Celebragdes

Festival da Bengao Militar (dia o2 do més do Conflito)

Celebracio comumente observada em Verrogar, onde se retine todo o exéreito, normalmente em um
enorme anfiteatro, para a exaltacio do deus e, consequentemente, o recebimento de sua benc¢io. Isso
ocorre anualmente e conta com a presenca de todos os grandes nobres do reino, incluindo o soberano
do reino. Apo6s a leitura de trechos do livro de mandamentos de Blator, acontecem espeticulos como
embates com os melhores cavaleiros do exército e exibi¢cao de presos de guerra e bestas circenses numa
carreata ao redor do anfiteatro.

Jejum de Piedade (dia o5 do més da Agua)

Ritual de sacramento que acontece nos povos andes e em algumas nacoes bélicas, onde os soberanos da
1greja convocam os fiéis para jejuarem apos a perda de pequenas ou grandes batalhas, com a finalidade
de se fazer entender o desejo do deus e assim prestar obediéncia. Os sacerdotes veem esse ritual como
uma forma de acatar o designio de seu deus quanto a derrota abrindo caminho para futuras vitérias.
Algumas instituicdes como tabernas e estalagens, quando é declarado o Jejum de Piedade, encerram
SEus Servicos para assim cumprirem o ritual de maneira plena.

Condecoragio Réstuma (dia o5 do més da Paz)

Espécie de celebracio religiosa de alguns reinos bélicos, que visa condecorar os mortos de guerra. Uma
comissao reunindo alguns religiosos e grandes guerreiros partem para os campos de batalhas para
exaltarem as almas que, assim acreditam, ali permanecem apds a morte durante uma batalha. Essa
celebragio, respeitada por todas as nagodes, tem como objetivo libertar a alma que fol uma vez
aprisionada na regiio da batalha, para que possa seguir, agora, os designios de Cruine, deus da vida e da
morte.

Festival da Vitéria (dia 27 do més da Rosa)

Grande festival de celebraciao popular para comemoracio de vitoria obtida em uma batalha ou grande
guerra. A imensidio do festival é proporcional ao éxito obtido; portanto, vitérias em grandes batalhas
costumam ser festivais ricos e de maior duracio, custeados pela nobreza do reino. Nas principais ruas
da cidade capital, sio montados palcos para apresentacio de dezenas de artistas das cidades e atragoes
convidadas. Sao distribuidas centenas de litros de cerveja e barris de rum, e sio preparadas incontaveis
panelas de sopas servidas ao amanhecer de cada dia. O festival s6 termina de fato quando todo esse
“arsenal” de comida, bebida e atracdes terminam. No final, o que resta, sio bébados pela rua, muita
sujeira ¢ um deus regozijado de tanta honraria nao s6 pela guerra em si, mas também pela alegria de
seus fiéis.
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Reinos onde a religiio mais atua

F. adorado intensamente em Blur, o reino dos andes. Em nacdes humanas, as mais devotas sao os
remos de Verrogar ¢ Dantsem.

Influéncia das ordens na poh'tica do reino

Mesmo nos reinos que nao tém tendéncias bélicas, Blator é um deus respeitado e adorado. Muitos dos
sacerdotes integram conselhos de alguns remos e sao consultados sobre assuntos bélicos.

Existem outros reinos que passam a contratar os sacerdotes de Blator para treinamento de generais e
grandes oficiais.

Nivel de Popularidadc

Talvez pela condicio atual do mundo, envolto em tantas disputas e guerras, Blator vem a cada dia sendo
mais adorado pelo povo em busca de seguranca, paz e prosperidade.

Religiao
Forca e abnegacio para alcancar e transpor todos os obsticulos da vida, sejam eles individuos ou a
propria natureza.

A religiao tem como foco a forca interior que existe em cada um de nés, buscando ela para alcancar a
tao desejada conquista, mas também ¢é para a busca das superacoes internas e a vitoria contra o medo
mterior.

Os sacerdotes sao individuos que ajudam a recuperar o anmimo das pessoas e despertar o guerreiro
adormecido dentro de cada um contra as injusticas da vida. A adoracio pelos seus fiéis estende-se aos
seus dois filhos, Crizagom e Crezir, de maneira semelhante.

Templo

Seus templos em muito se assemelham a uma fortaleza ou quartel. No formato de um retingulo tem
quatro torres em cada uma das extremidades onde sacerdotes tocam sinos para cada uma das horas do
dia, chamando os fiéis para as oracoes diurnas e noturnas.

Em seu interior trés grandes saldes sao separados para trés grandes atividades. A primeira é a das
oracoes, onde bancos de madeira sio dispostos aos fiéis para a oracio.

O sacerdote que rege a cerimodnia caminha entre os fiéls com uma vara que a usa contra aqueles que
nao entoam os canticos em louvor a Blator.

No segundo salao, temos as aulas de estratégia. Sao dadas aos filhos de grandes comerciantes e
membros de familias reais ou ricas, pois os cursos sao caros e cedidos a poucos individuos.

No terceiro salio, ¢ usado para a pratica de alguma arte no manejo de arma, onde o individuo busca a
serenidade e a concentrac¢io para alcancar Blator. Assim como nos cursos de estratégia, este é
administrado a somente os que podem pagar e poucos conhecem a arte por detrds do uso de algumas
armas para conseguir a concentracio em batalha. Existem aqueles que conseguem ter direito a este
ensinamento quando sio escolhidos por Blator.

Vestimenta

Suas vestimentas sio divididas em saiotes longos [eitos de algum tecido resistente, tendo o estampado da
ordem nas cores douradas e com o simbolo de Blator. A parte de cima da roupa é composta de uma
armadura avermelhada de couro coberta por uma fina tinica de linho com bordados em dourado.
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- Locais sagrados
Por mais morbido e estranho que possa parecer, os locais considerados sagrados sao antigas arenas ou %

palco de grandes batalhas, onde Blator se fez presente com sua béncao ou “presenca”. Locais que
servem de peregrinacio para muitos sacerdotes que iniciam suas vidas na ordem.

2

. Trens Sagrados
% K)ﬁontam que a ordem possui fragmentos do machado de Blator que foi despedacado durante a batalha
" contra o principe demoniaco Mocna. Muitos afirmam que tal objeto foi transformado posteriormente
em uma espada e guardada para “o momento” da revelacao de um grande heroi.

Doutrinas do culto

i~ « ~ For¢a nterna;

! "

n’ Dedicagao a sua causa;
E e A

W, Busca interior;

b
Luta pela liberdade;
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3.2 CGambu
Prefacio

“Eram dias sombrios. Nunca um pai ou uma mdae estiveram tio decepcionados com seus filhos como
eles estavam com os seus. Criados com carinho e amor, foram curdados e ensinados para serem gentis e
civilizados, e agora que haviam se afastado de seus ascendentes, mostraram-se arrogantes e
desrespeitosos na casa que fora construida para que morassem.

Os deuses olharam para seus fithos e sentiram seus coragées chelos de tristeza, a principio, e depois,
tomados pela mra, buscaram o equilibrio. Cambu observava tudo de longe.

Assim como seus filhos o haviam desrespeitado, os outros filhos dos deuses também fizeram com seus
pais. Uma das maiores ofensas foi o esquecimento dos cultos e do amor. Mas o que o deixava mais
triste € que os bons, assim como os maus, também seriam castigados. A ira dos deuses levaria a morte
onde quer que fosse, e ele seria seu mensageiro.

Quando Maira o chamou, o frio e o medo percorreram seu corpo como um mortal tem medo da morte
e do desconhecido. Na presenca de todos os deuses, a sentenga for dada.

“Que aqueles que nio nos respeitam pelo amor facam-no pelo medo. Vi e leve a nossa ira justa.” Ao
ouvir a sentenca dos deuses, Cambu rapidamente partiu usando as sandilias feitas por Parom.

Ripido como o pensamento, ele poderia estar onde desejasse. As sandilias dos ventos podiam levi-lo a
qualquer um dos dominios dos deuses ou terrestres, mas neste dia seu cora¢iao pesado desejava nunca
carregar tal obrigacio.

Em instantes, estava pairando sobre o mundo e por segundos ficou a admirar a beleza que estava sob
seus pés, mas o desejo dos deuses nio podia esperar. Nas regioes por onde passava, lancava a ira dos
deuses, raios e trovoes cortaram o céu. Uma grande luz for vista no horizonte. Tremores rasgaram a
terra e esta gritou em agonia, assim como seus filhos que nela habitavam. Dor e desespero se fizeramm no
mundo. O fim chegou para muitos antes do nascer do Sol. Homens e mulheres, criangas e idosos foram
ceifados, e o grande salio de Cruine pareceu pequeno naquele dia.

Ao final de suas tarefas, Cambu voltou para a morada dos deuses. Seu rosto era pesado, estava com uma
tristeza profunda em seu coragdo e, sentado em seu leito, chorou pelos mocentes.”

Extratos do Livro de Maudi, do Capitulo “O Cataclismo” - Biblioteca de Saravossa.

Concepgio

Cambu ¢é o deus do comércio, da diplomacia e das relacdes entre as racas. Em sua busca pelo didlogo e
pela troca, € visto como um dos deuses que pode ser a porta para a riqueza. Venerado por aqueles que
buscam as atividades comerciais como um melo de sobrevivéncia, acabou se tornando o deus dos
comerciantes. Mas, mais do que riquezas, Cambu busca o entendimento e o didlogo entre os filhos dos
deuses, sendo também um dos “veiculos” das béncios e maldicoes dos deuses. Arqueiro formidavel
durante a guerra contra os titds, foi responsavel pela morte de muitos dos seus inimigos.

Areas de atuacio

Sua drea de atuacio é nas cidades, sendo atualmente mais fortalecido nas relacdes comerciais do que
diplomaticas.

Temperamento

Alegre e comunicativo, anda com desenvoltura entre seus companheiros celestiais. Inquieto por
natureza, vaga pelas terras celestiais vendo suas belezas. Sempre encontra-se a conversar com os deuses
sobre os mais diversos assuntos, preferindo muitas vezes estar na companhia dos mais alegres como
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Plandis, Selimom e Lena. Sempre que necessério, é convocado por Maira para levar o desejo dos
deuses aos mortais, o que faz com muito prazer quando sio boas noticias.

Representacio
Sua forma preferida é a de um jovem de porte atlético, sempre portando um arco e flecha. E visto como
um mensageiro enigmatico sendo a mensagem dos deuses boa ou ma.

Simbolo

O simbolo mais comum ¢ representado por um circulo sobreposto a setas em todas as dire¢oes. O
circulo simboliza o dinheiro e moedas, e as setas fazem alusao aos pontos cardeais, significando a
presenca do deus em todas as direcoes.

Cores

A cor que o simboliza é o amarelo.

Relacio entre deuses

Sua relacdo é a mais cordial entre todos os outros deuses. Comunicativo, passa horas a conversar com
Plandis, Selimom e Lena que, apesar de terem grandes divergéncias com deus do comércio e da
diplomacia, este faz questio de ser uma companhia agradavel...

Blator o tem em grande respeito, seja pela sua velocidade no campo de batalha, seja pela sua mira
certeira, que faz o céu obscurecer com a chuva de flechas lancadas de seu arco.

Palier se impacienta com a sua agitacio sempre constante e muitas vezes com a falta de foco.

Parom tem com ele uma amizade como a de um irmao que nunca teve.

Descendentes

E. um deus que ndo possui descendentes.

Festas ¢ Celebragdes

Festa da Fartura (302 dia do més da Semente ¢ 12 dia do més do Ouro)

Essa grande festa, em homenagem a Cambu e Sevides, é realizada em dois dias consecutivos. Ocorre
principalmente nos pequenos vilarejos e cidades onde todos os comerciantes locais depositam nas urnas
dos templos pequenas moedas em graca a Cambu pela fartura alcancada no ano nas atividades
comerciais, sejam estas de venda ou de compra de mercadorias. Os agricultores e criadores também
ofertam pequenas quantidades de suas producoes, esperando obter prosperidade na negociacio de suas
mercadorias. Os templos ficam repletos de comerciantes e pessoas comuns que buscam ajuda em suas
atividades comerciais.

Dia da Multiplicagio (212 dia do més do Ouro)

Para aqueles que tém problemas nos negocios e que estio perdendo dinheiro, este é o dia para buscar a
multiplicacio do dinheiro. Neste dia, saquinhos de moedas sao levados para o templo e abencoados.
Estes servirio como amuleto e trario prosperidade a seu portador. E um dinheiro que nio pode ser
mais comercializado Jd que serve como amuleto. As moedas sao sempre guardadas em pequenos
saquinhos de couro e pendurados no pescoco dos comerciantes ou colocados sob o balcio.
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Noite do Entendimento entre 0os Povos (9.79 dia do més da ]ustlga)

Uma noite destinada a uma festa com a finalidade de unir aqueles que praticam a arte da diplomacia e
buscam, através da comunicacao, o entendimento dos povos. Ocorrem celebracoes nos templos e nos
paldcios ou mansoes de nobres e grandes comerciantes. Nesta noite, um jantar € feito para unir grupos
de pessoas e buscar o entendimento. Estas reunioes podem ser entre pessoas de racas diferentes,
buscando entendimento entre elas ou nas cidades em busca no entendimento de seus cidadios. Em
alguns reinos, existe a troca de alimentos entre os vizinhos.

Reinos onde a reh'giio mais atua

O poder de Cambu se estende por toda terra. Onde houver uma moeda, uma troca, qualquer tipo de
comérclo, seu poder estara 1a presente; mas, particularmente em Levania e Plana, sua adoracao é mais
evidente.

Influéncia das ordens na poll'tica dos reinos

Sua influéncia é grande entre os reinos, pois todo aquele que comercializa venera Cambu. Antes de
grandes viagens, ou antes de fechar acordos comerciais, sio sempre oferecidas preces a Cambu e
béncaos de sacerdotes sobre os mercadores e as mercadorias.

Nivel de Populaﬁdadc

Sempre fol popular entre a populac¢io mais pobre e principalmente entre os comerciantes, dos
pequenos aos grandes.

Religiao

A religido atualmente esta sofrendo uma grande fragmentacao. Mais do que simplesmente comércio,
esse deus busca o entendimento entre os filhos dos deuses. Com o progressivo aumento da influéncia
dos sacerdotes em Plana, os interesses e objetivos da ordem vém se tornando cada vez mais ligados ao
comércio.

Muitas tradi¢coes e festas vém sofrendo alteracoes pelas geracoes mais novas de sacerdotes, mais
mteressados em agilidade e produtividade das relacoes comerciais que em preservar as lentas e antigas
cerimonias; mas existem os sacerdotes mais velhos e de regides mais remotas que ainda mantém as
velhas tradicoes dos cultos. A ordem obriga a todos os sacerdotes seguirem uma vida de completa
dedicacio, a servir aos povos e buscar o entendimento entre eles.

Templo

Dentre os templos das ordens de Tagmar, os templos de Cambu sio os que apresentam maior
esplendor. Muitos sio de uma grande suntuosidade, feitos em pedra e granito. Seu interior é ricamente
decorado com pinturas murais e altares folheados em ouro. Os templos em cidades mais remotas sio
humildes, feitos em tijolos cozidos ao sol e cobertos por palha tran¢ada; mas seu interior sempre dispoe
de objetos de notavel valor ofertados pelos plebeus que buscam abundancia e prosperidade. Em todos,
hd, préximo ao altar, uma pequena caixa de doagdes ao deus e uma grande jarra de dgua onde o
dinheiro pode ser purificado.

Vestimenta

Os sacerdotes de Cambu normalmente usam vestes clericais de cor amarela e desenhos em prata. Sao
todas de grande beleza e de [ino tecido. Portam um grande medalhio da ordem feito em latio, cobre,
prata ou ouro, de acordo com sua posi¢iao hierirquica, e sandilias de couro.
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Locais sagrados

Um dos locais mais sagrados da ordem ¢ a Cidade Dourada, na Cordilheira de Sotopor. Quando
alcancam uma vasta idade, os mais velhos membros passam a seus aprendizes suas fungoes e se
encaminham para a iltima viagem de suas vidas. Estes terao como destino a Cidade Dourada, onde
passarao a administrar cultos no local e gozar de um final de vida despreocupado.

Ttens Sagrados

A Caixa das Mil Pragas: reza a lenda que, apos o grande cataclismo, que varreu o mundo de Tagmar,
uma pequena caixa de madeira fo1 encontrada aos pés de Cambu que a tudo assistia desolado. Um
sacerdote de Cambu que pelo local passava se prontificou a cuidar desta caixa para seu deus. Nela,
guarda-se toda a violéncia e a ira ainda acumulada pelos deuses que Cambu, temendo destruir o mundo,
nao lancou. Diz-se que o deus do comércio abriu somente uma pequena fresta da caixa, que causou
todo o cataclismo. A lenda existe, mas o paradeiro da caixa é desconhecido.

A Moeda de Ilkalin Silkan: uma moeda de puro ouro que pode conceder a seu portador riquezas e
prosperidade além dos sonhos. Alguns membros da ordem afirmam que ela se encontra perdida, outros
dizem que esta escondida em algum templo em Plana e outros ainda dizem se tratar somente de uma
lenda.

As Sandilias dos Viajantes: um dos antigos sacerdotes de nome Arcerlam viveu como um nobre ¢
respeitado membro da ordem, dedicando sua vida aos pobres e ao entendimento de cidades e racas.
Um incansavel diplomata que evitou guerras e batalhas caminhando incansavelmente pelo mundo. Apos
a sua morte, suas sandalias, que nunca se desgastaram, foram consideradas sagradas e guardadas pela
ordem. Muitos afirmam que foram ofertadas pelo proprio Cambu e dadas como presente aos servicos
prestados em seu nome.

Doutrinas do culto

e A multiplicacao das riquezas;
A prosperidade;
O entendimento dos povos;
O crescimento do comércio;

A busca da justica de valores.
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3.3 Crezir
Prefacio

“Os passos de Crezir ecoavamn pesados quebrando o siléncio quase religioso nos amplos corredores
quando uma voz serena e aveludada soou por mstantes e disse:

- Seja bem vinda ao castelo do deus da Justica, jovem deusa da Fiiria.

O sangue da deusa que ainda nao havia estriado, por causa da batalha que acabara de travar, ferveu
frente i jocosa mengdao de “jovem deusa”. F reconhecendo finalmente a voz de seu oculto mterlocutor
como sendo a do deus da Paz, replicou ainda mais ronicamente:

- Se eu soubesse que meu rmdio estava recebendo visitas tio venerdvels eu nao teria vindo.

Percebendo o clima que i1a se formando em seu castelo e conhecendo bem o humor de sua irma,
Crizagom, que vinha a encontro de Selimom, e pode ouvir o mterliidio, entrou na conversa valendo-se
de toda a autoridade da sua voz:

- Salve querida irmal Que o vento seja louvado por té-la trazido a minha morada e que a paz seja
mantida em meus corredores!

- Acalma-te nobre anfitriio, estamos apenas a conversar e nem mesmo a fiiria pode subjugar a paz;
entremos, pois, em estado de trégua e que nossos dias aqui sejam benditos... - Disse Selimom.

Crizagom aparentemente alcan¢ou seu intento ao mtrometer-se na conversa, mas nem ele poderia
1maginar o que sucederia do encontro de dois temperamentos tio adversos, tio pouco maginou que
esse diilogo continuaria mais tarde nos aposentos intimos emprestados a Selimom, de uma forma nao
menos agressiva, mas nem tio mortal...”

Extraido do Iivro “A Paz e a Guerra” - Acervo da Biblioteca de Saravossa:

Concepgao

“Nio hd espago para estratégia, pois o mimigo jd esta em marcha; nio hd espaco para paciéncia, pois o
mimigo ji mvadiu; nio hi espaco para ser misericordioso e contido, pois o inimigo voltard para
apunhalar suas costas. km tempos de balbirdia, nio hi lugar para buscar a ordem e a moral, antes deve-
se destrurr e eliminar o caos.”

Onde houver desordem, havera aqueles que desejam a ordem. Mas, antes de impor a ordem, ¢é
necessario extinguir o caos. Esta é Crezir, que representa a ordem a todo custo.

Assim, nao ha demonio que niao tema lutar contra Crezir individualmente. Temem mais que lutar
contra seu pai Blator ou seu irmio Crizagom. E, mesmo atacando em grupo, o resultado sera pilhas de
carcacas de demonios.

Na guerra contra os titds, derrotou Fogo com as mios nuas, chegando a arrancar um de seus membros,
tamanha a firia da deusa.

Ela é o terceiro elo da triade dos deuses da guerra, composta também por Blator e Crizagom. Mas,
diferente dos outros dois deuses, para Crezir a guerra consiste no meio pelo qual se faz a destrui¢io de
tudo o que é imperfeito e cadtico para que a perfeicio e a ordem, um dia, se estabelecam.

Defensora ferrenha da ordem, Crezir nao quer simplesmente expulsar o caos de Tagmar. Sua doutrina
consiste no uso do proprio caos para suprimi-lo, da mesma forma que se usa o fogo para matar ervas
daninhas, assim também, deve-se eliminar os frutos que poderio se desenvolver a partir de alguma
semente deixada e somente depois extinguir o fogo. A destrui¢cio é necessaria para a reconstrucao, ela
parte de dentro do caos para elimini-lo.

A furia vem da contradi¢io em ter que se inserir dentro do caos para destrui-lo. Ao mesmo tempo em
que se abomina o caos, esti-se imerso nele.
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O prazer na luta vem com o deslumbre da ordem em meio ao caos. Seus movimentos, seus desejos e
sua intencao coordenados, essa ¢ a expressio da ordem na luta, a ansiedade os gritos e a raiva essas sio
as expressoes do caos.

Mas tal como o fogo, que tende a perder o controle e nao faz distin¢ao entre as ervas ruins ou boas
enquanto queima, assim sio os efeitos incontrolaveis de uma guerra. Mesmo assim, nao ha tristeza ou
arrependimento na batalha, a vitoria da ordem sobre o caos, dos filhos de Crezir sobre seus inimigos,
sempre serda motivo de regozijo. Inclusive para aqueles que se foram durante a tempestade.

Além disso, Crezir tem um cardter oculto nos tempos atuais de Tagmar, que a torna mais abrangente,
mas nem por 1sso menos contraditoria. Carater este que vem de seu proprio temperamento. Ela € vista
como uma deusa do impulso pela vida. Assim, Crezir representa a for¢a, o instinto de sobrevivéncia
diante da morte e do perigo.

Deste modo, ela apresenta um carater igualmente selvagem, ela é vida diante da morte. Muitos sao os
casos de superacio diante do perigo de morte. Ela é este empuxo irracional que supera o obstaculo,
quebra barreiras e vence batalhas. Desta forma, ela nao pode ser quantificada nem racionalizada, mas
direcionada para um fim.

Areas de Atuacio

Como deusa da destruicao, da furia e do prazer na luta, Crezir tem uma grande quantidade de fiéis em
uma Tagmar renascida do desastre Bankdi.

Inicialmente, sua maior influéncia vinha das grandes arenas de gladiadores espalhadas pelo continente.
Como grande representa¢ao da luta pela sobrevivéncia, estes guerreiros cultuavam a deusa e ofereciam a
ela suas vitorias.

Entretanto, o culto a Crezir vem ganhando for¢a nas dltimas décadas, quase sobrepondo a fé em Blator,
e hoje Crezir comeca a impor seu espaco dentre os deuses da guerra. O reino de Verrogar ¢ um grande
exemplo dessa verdade, um povo que desde sua origem detinha quase que toda sua devocao bélica em

Blator, agora comeca a adorar a deusa da firia cada vez com mais fervor, fato que comeca a preocupar

o clero do deus das guerras. Dantsem, que adora os deuses da guerra, passa também a sofrer influéncia
da deusa, apesar de Blator ainda ser mais popular por essas paragens.

Apesar de Levania ser conhecida por sua adoracao a Blator, este reino esta se tornando um campo fértil
para a deusa. De uma forma geral, os reinos mais belicosos sio os grandes alvos para as manifestacoes
de fé a deusa.

Cabe ressaltar que, sempre que se observa a eclosio intensa de conflitos armados, nota-se um
surgimento com maior intensidade do niimero de seguidores de Crezir, muitos deles provenientes de
fiéis convertidos de Blator e Crizagom.

Temperamento

Crezir possul um temperamento bem instivel, nos poucos momentos em que a deusa parece gozar de
uma calma aparente, o mais insignificante acontecimento pode ser suficiente para despertar sua ira,
porém, Crezir nio € cruel para com seus filhos e seguidores. Apesar de rigida, ela ¢ uma maie zelosa
com seus filhos, protegendo seus fiéis como um companheiro de campanha defende um irmio de
armas. Seus acessos de firia nio fazem da deusa uma criatura leviana e estipida, incapaz de usar a
inteligéncia ou até mesmo a diplomacia para conseguir o que quer. Muito pelo contririo, quando quer,
Crezir pode ser bastante audaz com as palavras.

Representacio

Em toda batalha que a faria corre solta nos coracoes dos homens, Crezir esta presente, ainda que
apenas em espirito, mas para aqueles que afirmam ter visto a furia da destruicio em agio, dizem ter
visto uma belissima mulher de longos cabelos cor de fogo e de olhos tio azuis que pareciam conter o
céu dentro deles. Dizem ainda que dispoe um porte avantajado para uma mulher. Possui pele branca e
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veste.uma armadura completa de cobre com detalhes negros e reluzentes que quase cega quem a vé de
frente. Nas maos, traz um enorme montante. Normalmente, as esculturas e pinturas a representam
langcando-se furiosamente sobre os inimigos.

Simbolo

Crezir € representada por um relampago, simbolo que define totalmente a deusa: sua luz e imponéncia
destruindo aquilo que estiver em sua mira seguido do rugido de furia.

Cores

O cobre é a cor dos cabelos da deusa, e representa também a cor do metal incandescente destruidor do
caos.

Relacao com os Deuses

Devido a seu comportamento arredio, Crezir mantém um relacionamento distante com boa parte dos
deuses. E, por sua vez, seus companheiros de panteao, com excecio de sua familia, apesar de
reconhecerem seu valor, nao fazem questio de sua companhia.

Selimom conquistou Crezir ao ser tolerante, solicito e amavel, mesmo nas situa¢des mais adversas.
Também € claro que nio fol somente 1sso, mas de qualquer forma, o deus da paz e do amor,
conquistou a deusa guerreira. Desta relacao nasceram dois deuses: Lena e Plandis, seus filhos amados.

Fla nao demonstra respeito a ninguém, com excecio de seu irmao Crizagom a quem ela ouve, mas ja se
convenceu que os dois escolheram visoes diferentes de como atuar em Tagmar.

Por seu pai Blator, um misto de indignacio e admiracio. Entende a sua forca, mas nao concorda com
seu ponto de vista e a aparente apatia frente a guerra.

Seu maior desafeto é Palier a quem considera um arrogante. Crezir nio admite a 1deia de se usar magias
em batalhas, acredita que tal acio faz com que se perca o prazer de uma luta, a excitacio do choque
entre as espadas.

Para a Deusa, Parom ¢é calado demais e, por sua vez, Cambu ¢ falante demais. Com Maira, tem uma
relacio dificil, apesar de se respeitarem. Maira nao entende a necessidade da destrui¢io imposta por
Crezir, e 1sso acaba gerando discordancia.

Crezir acredita que, no fundo, tenha algo em comum com Ganis e que Cruine seja o elo que completa o
ciclo da destruicio, mesmo que ele ache que ela exagera.

Descendentes

Interpretacoes das escrituras a parte, e deixando-se de lado as virias versoes que circulam como lendas
dentre os mortais; sabe-se, ao certo, que de uma uniio inusitada entre a deusa da Furia Crezir e o deus
da Paz Selimom, deu origem a dois novos imortais: Lena, deusa dos Prazeres Eréticos e Plandis, deus
da Loucura e Paixdo Cega.

Festas e Celebragdes

Batismo de Fogo (132 dia do més da Paixio)

Essa celebra¢io demonstra a mais intima natureza dos devotos de Crezir que acreditam serem feitos de
uma liga superior a dos demais seres, como se fossem o mais fino aco de uma espada nas maos de um
ferreiro divino. Esses faniticos se submetem a uma pesadissima purificacio pelo fogo. As provas vao das
mais simples as mais inimaginavelis: dancar em volta de enormes fogueiras, saltar sobre o fogo, caminhar
sobre brasas, segurar pedras incandescentes, mergulhar o corpo em dgua quase fervente, etc... O
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Batismo de Fogo acontece normalmente a cada passagem de estacio e normalmente sob o augirio da
lua cheia. Essa celebrac¢io barbara muito comum nas terras mais selvagens do sul, tem ganhado forca
em alguns outros reinos que passaram a cultuar a deusa nos ultimos tempos, especialmente Verrogar.
De forma mexplicavel, pelo menos por meios mortais, tais cerimonias costumam deixar marcas ou
cicatrizes pequenas, quase insignificantes para a magnitude dos ferimentos causados no ritual. Aqueles
poucos em que as cicatrizes tornam-se muito evidentes sio vistos com desconfianga pelos outros fiéis,
como se o batismo nio tivesse sido executado satisfatoriamente.

Oferenda de Sangue (232 dia do més do Sangue)

Essa celebracio, muito comum nos templos da deusa, visa manter o vigor e a virilidade de seus devotos.
A cada periodo de tempo, o Sacerdote encarregado do templo deve escolher o touro mais viril do
rebanho da deusa para um sacrificio. O ritual acontece a noite, e o animal escolhido é
cerimoniosamente sacrificado a deusa, sendo seu sangue recolhido em uma vasilha especial,
normalmente de ouro e ornada com pedras preciosas. Parte do sangue que é ofertado permanece no
altar, enquanto o restante € dividido entre os presentes para que esses bebam da fonte da vida e
mantenham-se sempre cheios dela. O touro, sem davida, ¢ um dos maiores simbolos de virilidade
existente, mas algumas variacdes menos “comuns” Ja ocorreram.

Amor da Deusa (122 dia do més do Conflito)

Essa celebracio tem origens nas tribos selvagens do extremo sul de Tagmar e consiste de uma grande
disputa pelo privilégio de ter em sua vida o que consideram o equivalente ao amor da deusa. A
festividade consiste em uma grande cerimonia onde os campedes e campeas da deusa, em regioes
separadas, colocam-se como voluntdrios para as provas que decidirao qual deles ¢ digno de celebrar o
amor de Crezir.

As disputas s3o as mais variadas e sao sempre definidas por um conselho clerical presidido pelo Sumo
Sacerdote, ou pelo sacerdote de mais alto posto da regiao.

As provas fisicas e mentais mais diversas acontecem para que, no fim, sobrem apenas dois guerreiros e
duas guerreiras. Cada dupla de mesmo sexo disputara na forma de duelo, até que um subjugue o outro,
¢ importante salientar que o combate nio precisa necessariamente terminar em morte. Na verdade, 1sso
¢ até evitado pelos sacerdotes quando os dnimos se exaltam, mesmo que os guerreiros por orgulho
tenham decidido lutar até a morte. E importante salientar que os duelos nio conduzem a destruicio do
caos, € a morte desta forma nao é bem vista pela Deusa.

Os vencedores de ambos os lados ficarao isolados se recuperando por dois dias quando se encontrarao
e se empenhario em uma nova batalha, onde somente o Sumo sacerdote ou o sacerdote de mais alto
posto pode assistir impedido de revelar a quem se destinou a vitoria. O vencedor ou vencedora poderd
escolher se unir ou nao ao perdedor. Os guerreiros e guerreiras de Crezir acreditam que se seu
oponente pode lhe oferecer uma batalha prazerosa, seu amor sera de mesma intensidade, tal qual deve
ser o amor da deusa.

Desta maneira, é reservado uma tenda com todo tipo de comida e honras para o novo casal mais
poderoso da regido desfrutar de uma semana a so6s. Desnecessirio dizer que o casal vitorioso desse
ritual é coberto de reconhecimento perante os seus e que a deusa costuma abencoar essa uniao com
uma nova vida.

Reinos onde a rcligiiio mais atua

Verrogar, Dantsem, Levania.
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Influéncia das ordens na poh’tica dos reinos

Crezir nao nutre muito interesse pelos reinos artificiais dos mortais, portanto seus sacerdotes nio
costumam ter eminente importancia nos reinos em tempos de paz. Em tempos de guerra, entretanto,
todos os governantes temem atrair a ira dos discipulos da deusa contra si.

Nivel de Dopulaﬁdadc

Crezir é uma deusa de baixa popularidade em geral. Nas regioes de conflito, no entanto, sua
importincia cresce muito. No reino de Verrogar, o nimero de fiéis aumenta muito nos dias atuais.

Religiao

O objetivo da deusa Crezir é impar o caos de Tagmar através de sua completa destruicio, usando os
melos que forem precisos, mesmo que fiquem no limiar do caos. Dentro destes aspectos, a religiao
prega a importancia da furia e da valentia na conducao das batalhas, a faceta mais importante da vida
dos mortais; pois € através dela que se decidem os rumos do mundo. A diplomacia é reconhecida como
uma alternativa, mas normalmente pouco eficiente nas questdes de grande importincia.

Assim como a deusa, seus sacerdotes e seguidores entendem a necessidade da destruicio daquilo que
consideram o fruto do caos. A maioria toma como maxima que os fins justificam os meios. Varios siao
belicosos e pouco tolerantes com aquilo que causa repulsa e escandalo a deusa.

O maior dos prazeres de seus seguidores é quando lutam e vencem alguém de forca igual ou maior a
sua, comemorando com orgulho e festas. Tal como os camundongos, quando acuados atacam, sio os
seguidores de Crezir quando encurralados. Alids, para eles, considerar um nao seguidor de Crezir mais
forte ou igual, seja amigo ou Inimigo, € ao mesmo tempo honrar e rivalizar com ele.

Obviamente, também existem lutas contra adversarios mais fracos, mas a luta torna-se sem sentido se
nao for para vingar a ordem e expelir o caos, contra o qual sao impiedosos. Um Sacerdote ou seguidor
de Crizagom jamais destruiria uma aldeia inimiga que oferecesse rendiciao; um Sacerdote ou seguidor de
Blator decidiria o que seria mais acertado estrategicamente; mas um Sacerdote ou seguidor de Crezir é
capaz de nao deixar pedra sobre pedra. Isso depende mais do impeto do seguidor do que do pedido ou
nao de rendicio. Dependendo da repulsa que este tiver sobre a vitima de sua ftria, nao ha hesitagio: o
caos deve ser destruido.

As doutrinas religiosas de Crezir apregoam que as batalhas devem ser lutadas com faria e foco. Nao
existe a possibilidade de rendicdo: ¢ vitéria ou morte. No entanto, um seguidor de Crezir avaliard bem
antes de entrar em batalha, pois uma vez nela nao ha volta. O recuo estratégico e a fuga, embora esta
ultima seja um sinal de fraqueza e vergonha, sao tolerados, porém a rendicao € vista como perdicio.
Nunca se deve render frente aos arautos do caos. Além disso, os fiéis que se revelam traidores e
covardes caem em desgraca e vergonha profunda sendo passiveis de perseguicio.

Uma das ocasides paradoxais é quando no impulso da defesa de sua vida, os inimigos demonstram a
face de Crezir em batalha. Os adoradores da deusa se entusiasmam com este fato e passam a respeitar o
INimigo.

E importante destacar que, entre os que se consideram seguidores de Crezir, existem aqueles que
sentem prazer na crueldade da batalha e nio na batalha em si. Buscam o banho de sangue ao ivés da
destruicao do caos. Nio sao indiferentes aos corpos caidos, pelo contrario sentem prazer ao pisotea-los.
Nio entendem o sangue como a expressao da faria diante do caos, mas se sentem no meio de um
banho doce. Preferem a agonia de torturar ao frenesi de combater.

Estes, na sua maioria, se nio corrompidos pelos deménios, sio covardes que usam a doutrina da deusa
para abusar de seu poder. Certamente sua mdscara caird em um determinado momento e, nesse
mstante, eles conheceriao a verdadeira ftria de Crezir. Para estes que sujam o nome da deusa, nao ha
piedade.

Em tempos de paz, que certamente nio durard muito até que todo caos for extirpado de Tagmar, os
seguidores de Crezir se dedicam aos prazeres dos duelos e da caca. Esta é uma maneira saudavel de
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manter os sentidos afiados para a batalha que certamente se aproxima. Mas, e repete-se o que ja fol
escrito, os duelos nao conduzem a destruicio do caos e a morte desta forma nao é bem vista pela deusa.

Templos

Os templos dedicados a Crezir costumam ser simples, feitos em pedra escura, com pequenas torres e
saliéncias pontiagudas. Externamente, ha algum arranjo ou escultura em forma de raio, o simbolo da
deusa; e detalhes decorativos em cobre. Costuma haver apenas uma entrada e poucas janelas, sempre
bem altas e pequenas, permitindo pouca entrada de luz. O mterior é sempre escuro, com ilumina¢io
auxiliada por archotes em chamas, adornados com fitas pretas e acobreadas. As pequenas janelas
permitem a entrada de feixes luminosos que confluem para um altar principal, onde sio oferecidos os
sacrificios a deusa.

Vestimentas

Mesmo quando nao envolvidos em situacio de combate os sacerdotes costumam usar trajes de guerra
suntuosos, sejam couracas parciais ou cotas de malha, com adornos elegantes e imponentes, além de
poderosas armas de corte. A tnica diferenca é que se cobrem com tinicas pretas que possuem o
desenho de um raio cor de cobre. A simples visio de um sacerdote de Crezir pronto para a batalha é
capaz de incutir medo aos adversarios comuns e respeito aos mais corajosos.

Locais Sagrados

O Ninho dos Dragoes, fortaleza da ordem guerreira da deusa, os Dragdes Vermelhos, esti encravada
em algum lugar pouco conhecido da cordilheira do dragio, ou montes Crassius como alguns chamam.
Situa-se em algum lugar a noroeste da cidade de Treva, em Verrogar, quase na divisa com Dartel e com
o grande deserto. O local é praticamente macessivel para quem nao é da Ordem.

Reza a lenda que no Ninho dos Dragdes hia uma forca militar que, incitada pela deusa, seria capaz de
devastar qualquer exército do mundo conhecido, deixando atras de si apenas rastros de sangue e
destruicao.

Os altares dos templos de Crezir, onde costumam ocorrer cerimoénias de sacrificio a deusa, sao também
locais sagrados, nio podendo ser pisados por qualquer mortal. Apenas sacerdotes e pessoas
devidamente relacionadas com o culto sao autorizadas a pisar nesses altares. Qualquer pessoa fora
dessas condicoes que cometa o sacrilégio de pisar o altar pode sofrer graves consequéncias.

Itens Sagrados

Lendas dizem que, nas profundezas do Ninho dos Dragoes, hd o tesouro de um ou mais dragdes
derrotados pela ordem, pelo menos uma maravilhosa armadura construida com as escamas desse
dragio, feita para o lider da ordem. Algumas armas foram magicamente consagradas pelos sacerdotes da
deusa, tornando-se valiosos objetos capazes de definir o rumo de uma batalha.

Doutrinas do culto

e Destruir o caos usando os meios que forem necessdarios. S6 depois que o caos for destruido,
nascera a ordem;

e O mal e o caos devem ser combatidos com o préprio caos, assim ninguém mais se atreverd a
enveredar por esse caminho;

e Batalhar com furia cega até que a vitéria seja alcancada;

e O prazer no sofrimento alheio leva ao caos, assim como a piedade no campo de batalha leva a
fraqueza;

e  Honrar e respeitar demonstracoes de coragem e forca, mesmo de adversarios;

e Respeitar fielmente a hierarquia religiosa da Deusa.
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3.4 Crizagom
Drefacio

Ap6s um dia cotidiano no castelo prateado, o senhor da honra e da justica recolheu-se a seus aposentos
para uma calma noite de sono, e mais uma vez seu descanso tor perturbado por pesadelos na forma de
antigas lembrancas. Crizagom viu-se novamente em meio aos corpos dilacerados e amontoados aos
milhares. Por todo o fiinebre cendrio, sentiu mais uma vez a secura na garganta e o cheiro nauseante de
sangue que impregnava todo o ambiente a sua volta. Sentiu sua espada pesar em sua mdo e o mnstinto
lazé-lo golpear uma, duas, trés, dez, vinte, trinta vezes... Até que seus atacantes também estivessem em
harmonia com o bizarro espeticulo que transcorria diante de seus olhos. Até que, exausto e coberto de
sangue, avista seus Irmaos e irmds comemorando, cada um a sua maneira, a tio penosa vitoria. O
“sonho” sempre terminava com Crizagom vendo cada um dos deuses estabelecendo sua influéncia, cada
um em um reino especifico. A medida em que os deuses posicionavam-se nesse “tabuleiro”, os
respectivos reinos assumiam diferentes cores que representavam seus “guardioes”.

Pesadelos com a guerra contra os Titis eramm comuns para o deus da honra e da justica, e esse seria
apenas mais um de muitos, se ndo fosse por um fato musitado até entio... Crizagom viu uma sombra
crescente que se alastrava com uma velocidade assustadora sobre o mapa de Tagmar, cobrindo os
reinos e suas respectivas cores. Ao perceber que essa escuridio avancava exatamente na parte que the
cabra, Crizagom sentiu um forte golpe nas costas, como um punhal envenenado transpassando-the o
coragdo enquanto uma gargalhada falsa ecoava no ambiente e a escuridio 1a se precipitando para as
outras cores do tabulerro.

Completamente lavado em seu proprio suor o deus da honra e da justica acordou sobressaltado em seu
leito. Lan¢ando-se de um salto da camna, saiu a caminhar com uma determinacao férrea e com o forte
pressentimento de que algo de muito errado estava acontecendo em seus dominios.

Extraido do livro "A Origem dos Deuses" - Acervo da Biblioteca de Portis,

Concepcio

Crizagom ¢ a representacio maxima da honra e da justica, é o simbolo vivo desses baluartes. Nao ha
como falar em honra ou justica sem mencionar o nome de Crizagom. Ele é o regente da balanca, é
aquele que vive no coracio dos que cultivam os sentimentos mais nobres da alma e que fazem da
manutenc¢ao desses principios a sua batalha.

Em termos morais, Crizagom representa tudo o que hd de mais nobre e por isso muitas vezes é
considerado o deus da nobreza, mas ele nao é o deus daqueles que nasceram com sangue azul, e sim de
todos aqueles que carregam a nobreza dos sentimentos puros € justos dentro de si e os demonstram
através de seus atos. Seus devotos estio entre os detentores dos principios mais elevados em todo o
mundo conhecido, seus cavaleiros, sacerdotes e paladinos sio a mais pura representagio de Honra,
Justica e Coragem.

Areas de Atuacio

Crizagom geralmente atua em tribunais, casas de comércio e qualquer outro lugar onde a Lei seja
corriqueiramente invocada e usada. Com uma atuagio constante nos campos de batalha, Crizagom
divide este espaco com seu pai, Blator, e sua irma, Crezir. Sua maior atuac¢io ocorre no modo de vida
que seus preceitos exigem, pois todo ato de bravura e honra é de certa forma ligado a Crizagom.

Temperamento

Crizagom ¢ reconhecido por seu temperamento determinado, forte, e por sua vontade férrea na defesa
do que é justo e correto, sendo implacdvel na destruicio do mal e da injustica.
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Para os que se esforcam para viver dentro de seus elevados preceitos, sua graca sera sempre infinita.
Mas para aqueles que escolhem um caminho menos arduo, restara apenas a justica. Ser justo e imparcial
como Crizagom, assemelha-se a perfei¢io.

Representacio

De todos os relatos daqueles que juram ter visto o proprio deus da justica, a iinica colsa que nunca
muda ¢ a presenca de um altivo guerreiro vestindo uma impecavel armadura prateada com uma
esvoacante capa azul, portando um brilhante escudo triangular no braco esquerdo e um martelo de
guerra adornado com gemas. Por vezes, ele ainda fol visto montado em um enorme e belo alazao.

Simbolo

Crizagom é comumente representado entre os povos por uma balanca, simbolizando o equilibrio
necessario para a coexisténcia harmonica e pacifica. Mas, entre os guerreiros, o simbolo usado é uma
espada encostada no chao pela ponta, representando o equilibrio entre bravura, nobreza espiritual,
honra e justica.

Cores

A cor que representa o deus € a cor prateada, que representa a pureza do espirito.

Relacio com os Deuses

Crizagom mantém um bom relacionamento com todos os deuses do Panteio, nunca julgando nenhum
de seus pares por suas naturezas divinas.

Individualmente, Crizagom possui uma grande amizade com Selimom e Sevides, e estes nutrem um
grande respeito pelo jovem deus da honra e da justica. Ja seu pai, Blator, vé com orgulho a
potencializacio de algumas das suas melhores virtudes em seu filho, e sua irma Crezir costuma procura-
lo quando precisa de conselhos para resolver problemas insolaveis pela for¢ca ou quando busca um
pouco de descanso, tendo assim um relacionamento relativamente bom com sua irma.

Palier nunca demonstrou se importar muito com Crizagom. J4 Cambu e Lena evitam o maximo os
encontros, que geralmente sao desagradaveis, pela natureza intransigente do jovem deus. Parom
aparentemente mantém relacionamento nao hostil enquanto Plandis ignora a existéncia de Crizagom.
Maira e Ganis raramente se relacionam com o jovem deus, principalmente por este nao reconhecer suas
criaturas como dignas de aten¢io, uma vez que em sua maioria sio incapazes de fazer um julgamento.

Quanto a Cruine, Crizagom tem uma relacio icomum com o juiz das almas, pois o deus da justica
sempre intercede pelos mortais no Tribunal dos Mortos, sendo o primeiro que estes veem ao chegarem
para o Julgamento Final.

Descendentes

Nio existem evidéncias que Crizagom tenha descendentes.

Festas e Celebragdes

Cidades que foram protegidas gracas a intervencao dos guerreiros sagrados de Crizagom costumam se
lembrar do fato em pequenas celebracoes no fim do dia equivalente ao acontecimento, fazendo também
oracoes de gratidao. Nessas celebragoes, bebidas alcodlicas sio proibidas em respeito ao sacrificio dos
martires, mas os bardos que recontam os feitos e glorias se encarregam de divertir todos os celebrantes.

Os dias sagrados para os devotos de Crizagom sao:
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Vitdria da Justica (92 dia do més da Paz)
Essa celebracio acontece na grande Catedral de Crizagom em Zanta, ¢é iderada presencialmente pelo

sumo sacerdote do deus e consiste na comemoracio da derrota da Seita e sua expulsio do mundo de
Tagmar.

O festejo € dividido em trés partes;

Primeiramente, hd um periodo de jejum, vigilia e oracdo, representando a chegada da Seita e sua
proliferacio no mundo de Tagmar.

Em seguida, ha um periodo de canticos e louvores por parte daqueles que permanecem na catedral; ao
fim da vigiha, é organizada uma marcha simbolica com todos os voluntdrios presentes, a pé e a cavalo,
onde estes patrulham Zanta de norte a sul, de leste a oeste voltando para a catedral ao final. Tal marcha
representa a investida dos exércitos da resisténcia contra a Seita em toda Tagmar.

A parte final é de comemoracoes pela vitéria da justica e expulsio da Seita. Mesas gigantescas sao
colocadas ao redor da Catedral para as refeicoes. E servido um grande banquete, havendo uma
pregacio apos a refeicao e, posteriormente, ha fogueiras, vinho e até disputas de contos e histérias,
animadas por Bardos locais e viajantes.

Memorial dos Ancestrais (42 dia do Més da Sabedoria)

Essa celebracio acontece sempre ao fim do inverno e consiste em honrar a memoria de todos que
deram suas vidas pela causa, seja tombando no campo de batalha, seja devotando sua vida a grandeza da
mesma. Sio honrados os nomes e as memorias de todos os campeoes da justica, pequenos e grandes.

Diz-se que, em Zanta, ha um muro de marmore branco com o nome de todos campedes da justica que
viveram e ou tombaram em nome da fé. Diz-se que os nomes sio gravados por um enviado que desce
dos céus toda vez que um campeio da justica parte para o Tribunal de Cruine, onde sera recebido por
Crizagom. O maior nome celebrado atualmente é o de Magnus Supramati, que foi o primeiro Paladino
e o fundador da Ordem Sagrada dos Bravos Cavaleiros da Justica.

Noite dos Justos (29° dia do Més da Justica)

Esta celebracio é mais um ritual que um festejo, é realizada no penultimo dia da primavera, dois dias
antes do Dia de Cruine. Apesar de j4 ter sido praticada por todos os devotos, hoje é realizada apenas
pelo clero do deus.

A purificacio é precedida de jejum de carnes, bebidas alcodlicas e dos prazeres sexuais. Durante estes
sete dias, os devotos devem apenas meditar e rezar, para que possa reforcar seus lacos com os ideais de
honra e bravura e fortalecer seu espirito, a fim de que possam enfrentar as forcas do mal e todas as
adversidades sem jamais esmorecer.

Reinos onde a rcligiiio mais atua

Azanti e Filanti, mas possui congregacoes em todo mundo conhecido.

Influéncia das ordens na poh’tica dos reinos

Atualmente a Ordem Sagrada dos Bravos Cavaleiros da Justica tem sua influéncia limitada até mesmo
no seu reino natal, Azanti. Mas os membros da Ordem sio muito bem recebidos em qualquer corte que
visitem, sendo muito mais influentes no campo juridico e militar do que no campo politico
propriamente dito.
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Nivel de Dopulaﬁdadc

Crizagom é muito popular entre os que ja visitaram alguma vez um campo de batalha, mesmo dividindo
essa fama com seu pai Blator e sua irma Crezir. Por ser o deus da justica, ele é extremamente popular
nas regioes onde seus devotos atuam como magistrados e regentes. Possul pouca popularidade nas
regioes rurais, onde guerra é sempre vista como algo ruim, e também nio é bem visto pelos elfos que
possuem um senso proprio de justica, e pelos navegantes, que preferem crer na justica de Ganis.

’

Religia

Dentre os preceitos tinicos do culto a Crizagom, destaca-se o compromisso com a verdade, a honra e a
Justica; pois alguém que nunca diga inverdades e jamais cometa um ato desonroso, dificilmente 1ra trair
os 1deais do deus da justica. Seus Paladinos sao a representacio maxima do deus, sendo o exemplo a ser
seguido pelos outros devotos.

Templos

A arquitetura comum dos templos de Crizagom pode ser definida com uma palavra: Forca. Feitos com
paredes grossas, geralmente de pedras com reforcos de metal nos suportes, possuem uma quantia
razoavel de janelas, de modo que a nave central esteja bem iluminada e arejada durante o dia e com um
ar mais sério durante a noite.

Os Grandes Templos de Crizagom podem ser facilmente confundidos com fortes de guerra, devido sua
construcio robusta, mesmo porque em casos de guerra eles funcionam como fortalezas para os
cavaleiros e paladinos, além de fornecer protecio aos camponeses ou incapazes de lutar que vivam nas
redondezas.

Vestimentas

Os sacerdotes de Crizagom, quando em tempo de paz, estio sempre vestidos com uma tinica azul
escura com detalhes em prata. Mas quando partem para alguma missiao usam uma armadura prateada,
nomeada de Honra, um grande escudo triangular chamado de Bravura, e uma arma nomeada de
Justica, que geralmente é um Martelo de Guerra, mas pode ser outra arma.

Locais Sagrados

Para os devotos de Crizagom, a Catedral de Azanti e os Grandes Templos sio os locais mais sagrados
do culto; para os membros do clero, o monumento feito em homenagem aos Mil Martires, localizado
na sede da Ordem Sagrada dos Bravos Cavaleiros da Justica, ¢ um dos locais mais importantes. Mas
toda cripta ou monumento erigido para um guerreiro de Crizagom sera tratado pelos devotos do deus
como um local sagrado, recebendo o respeito e protecio dos mesmos.

Itens Sagrados

Dentre os artefatos divinos enviados por Crizagom ao seus servos, destacam-se a Alma dos Martires,
uma espada de mio e meia que foi cedida pelo deus durante a guerra contra a Seita para um de seus
Paladinos. Fala-se ainda, embora a veracidade dos fatos seja duvidosa, de um chifre de unicérnio em
posse da Ordem dos Cavaleiros da Justica. Seus poderes sio desconhecidos, mas especula-se que sejam
numerosos. Mas a maior reliquia ¢ um conjunto de Armadura, Escudo e Martelo de Guerra que foi
forjada em um dos Templos de Todos os Deuses durante a guerra contra a seita. Esta armadura era
usada pelo sumo sacerdote da Ordem de Crizagom, mas quando Zanta foi capturada pelos demonistas
a reliquia se perdeu e ninguém sabe onde ela estd. Dizem que os poderes deste conjunto eram enormes,
mas ninguém sabe ao fato quais sio.
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Defender a verdade a qualquer custo;

b

Viver os preceitos de honra e justica;
Espalhar a mensagem de Crizagom (honra, verdade e justica) por todos os lugares;
Servir como exemplo de honestidade e coragem em todas suas atitudes.
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3.5 Gruine
Prefacio

Crassius nio sabia onde estava, nio se lembrava do que tinha acontecido; puxava pela memoria, mas
ndo se lembrava. Decidiu olhar em volta para ver onde estava para tentar lembrar-se de algo.

Parecia ser uma caverna, onde havia uma estranha iluminacio que mantinha o lugar todo na penumbra.
Nio era muito claro, mas o suficiente para enxergar. As paredes eram compostas de rocha macica até o
teto. Ao seu lado, Crassius via iniimeras pessoas tio confusas quanto ele; procurou por sua arma, para o
caso de ter que se delender, mas nio a encontrou.

- Serd que fui ferto prisionerro? - Ele se perguntou.
Subitamente, um rosto conhecido o faz lembrar-se do que havia acontecido.

Estava no meio de uma guerra, que por sinal estava bem equilibrada, nenhum dos lados parecia levar
vantagem. Crassius, que comandava uma tropa, decidiu por em prédtica uma manobra arriscada.
Conhecia bem aquela regiio e sabia de umn caminho secreto que levaria direto para a retaguarda do
mimigo e, entio, a vitoria. Contudo, niao contava com um traidor, seu proprio irmao, que conhecia a
passagem e a revelara ao inimigo em troca de dinherro e um cargo importante.

Crassius, que pensava pegar o immigo de surpresa, € quem foi surpreendido. Rapidamente, sua tropa
for aniquilada. Furioso pela traicdo, Crassius disparou seu arco contra seu irmao que ria no alto de um
penhasco. O tiro for fatal, Crassius podia jurar isso. Entio, como poderia estar ali naquele lugar com
ele?

Crassius nota que seu irmdo também o havia visto e percebe o olhar de pavor que este lhe lancava. Ele
corre em direcio a Crassius, atravessa a multidio e, segurando-o com forca, exige uma explicacio do
que esti havendo.

- Nio pode ser... eu vi vocé morrendo - Crassius ouve seu irmao dizer. O pavor estampado em seus
olhos revela que ele diz a verdade. Crassius havia recebido um ferimento mortal e, antes de morrer,
disparara contra o seu irmao. Agora se lembrava de tudo.

Subitamente, um barulho de trovio ecoa. Adiante, surge um trono de pedra e uma estranha figura
sentada nele. Um homem vestido de negro, com uma coroa negra na cabeca. Conservava a cabeca
baixa, e seus longos cabelos negros impediam de ver seu rosto. Mas i1sso nio era necessdrio. Crassius
sabia muito bem quem era: Cruine o deus da Morte e da Vida, e aquele era o seu reino.

Extratos do Livro de Maudi - Biblioteca de Saravossa.

Concepcao

Ha muitas eras, foi destinada a Cruine a tarefa de zelar pelo pos-morte. Cabe-lhe também realizar o
Julgamento das almas que entram no mundo dos mortos, punir ou recompensar as almas e reconduzir
0s que 1rao reencarnar. Por esses motivos, Cruine € visto pelos povos de Tagmar como um deus
imparcial. Sendo assim, é ele quem realiza e cuida do julgamento das almas, exatamente por causa da
sua imparcialidade.

Sua neutralidade s6 cede ao lidar com mortos-vivos e demonios, seres pelos quais nutre extremo 6dio ¢
repulsa. Seus sacerdotes sio impelidos a desenvolver os mesmos sentimentos por tais criaturas, pois elas
deturpam o ciclo natural da vida, principal preocupacao do deus.

Cruine costuma sentar-se em seu trono e ficar 1a por séculos, cabisbaixo e com seus longos cabelos
cobrindo-lhe o rosto. Silencioso e observador, quase nunca deixa seus dominios para se preocupar com
assuntos do mundo superior. Apesar de sua aparéncia e imparcialidade, Cruine é também conhecido
como hospitaleiro, pois em seus dominios sempre terd lugar para mais uma alma e, ao contrario do que
muitas pessoas pensam, Cruine nao é o deus da morte, e sim do pés-morte, e também um simbolo de
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ressurreicao e renovagiao, provando que novos brotos estio sempre prontos para brotar e substituir
aqueles que tenham caido em decadéncia.

Areas de atuacio

O culto a Cruine é muito difundido, mas pouco concentrado. Dada a iminéncia de Verrogar iniciar uma
guerra, o culto a Cruine tem crescido muito nas regioes dessa fronteira. Em Telas e nas proximidades
d'Os Mangues , é invocado como prote¢ao contra os zumbis, que crescem naquela regiao.

Tcmpcramento

Em Tagmar, Cruine é visto como um deus imparcial e discreto, e como a morte nao costuma distinguir
pessoas: ricos ou pobres, 1dosos ou rebentos, doentes ou siaos. Cruine é tido como impiedoso e sem
sentimentos, justamente por ter que julgar tais almas e ser incapaz de se comover com prantos de maes,
esposas, filhos ou amigos.

Palier costuma dizer que decifrar os sentimentos de Cruine é tarefa impossivel até mesmo para ele. O
deus da Morte e da Vida ¢ a personificacio exata da tarefa que ele desempenha: imparcial, silencioso e
discreto.

Reprcscntagao
Cruine € representado como um juiz cujos olhos sio cobertos pelo capuz de um manto preto e, a sua

frente, uma balanca. Em outros lugares, é descrito como um homem de cabelos negros cobrindo-lhe o
rosto, sentado em seu trono.

Simbolo

A mmagem atribuida para simbolizar Cruine, na maioria das regioes, € representada por um circulo preto
sobrepondo-se, quase que por completo, a um circulo branco. Isto representa o eclipse solar: a luz do
dia desaparecendo diante das trevas da noite.

Outro simbolo, menos difundido, € a alterniancia ciclica entre o dia e a noite (um circulo metade preto e
metade branco) este simbolo faz alusio ao ciclo da vida e da morte.

Cor

E simbolizado pela cor preta.

Relacio entre deuses

Cruine mantém uma relacio diplomatica e cordial, embora de poucas palavras, com os demais deuses.
Sendo assim, é impossivel dizer ao certo o que este sente com relacio a eles. Cruine é muito respeitado
no Panteio, os deuses consideram fundamental o papel que ele desempenha no equilibrio natural.

Blator ensinou seus filhos (Crizagom e Crezir) a respeitarem o deus da morte e da vida, pois a guerra
sem a morte nao seria a mesma.

Assim, Crizagom costuma tomar parte dos julgamentos de Cruine, intercedendo pelos que agiram com
Justica e cobrando duras penas para os que agiram com malicia e maldade. Durante a guerra contra a
Seita, Blator reunia-se frequentemente com Cruine, todavia ninguém sabe o que discutiam. Quanto a
Crezir, dizem que ela é a preferida de Cruine; porque, apos longos anos de aparente imobilidade em
seu trono, Cruine elevara a cabega para olhar a entrada de Crezir, que viera pedir-lhe que permitisse a
um de seus sacerdotes favoritos o retorno ao mundo dos mortais, a fim de que este obtivesse sua
vinganca. Desde entio, espalhou-se o boato da preferéncia de Cruine por Crezir, mas nem mesmo a
deusa ousou descobrir a veracidade desse boato.

41



Descendentes

Nio ha descendentes conhecidos.

Festas ¢ Celebracoes

A Festa do ciclo Natural da Vida (dltimo dia do ano, dia de Cruine)

Cruine possul um tnico dia em sua homenagem, que € o dltimo do ano, simbolizando o fim de um
ciclo e o nicio de outro.

Pela manha, é comum as mulheres gravidas, ou com filhos recém nascidos, irem a templos dedicados a
Cruine para serem abencoadas. A tarde é marcada por visitas a cemitérios com oracoes feitas em honra
aos mortos. A noite, ¢ realizada uma ceia na qual ¢ reunida toda a familia. Um lugar 2 mesa ¢ separado
e derxado vazio, significando que Cruine tem um lugar naquela casa. Em alguns lugares esse dia é
feriado.

Reinos onde a religiﬁo mais atua

E muito cultuado nas regidoes que fazem fronteira com Verrogar. Em Luna, como protetor contra a
S5
peste. Em Telas e nas proximidades d'Os Mangues, por causa dos zumbis.

Influéncia das ordens na politica do reino

Com o crescimento das seitas demonistas, a ordem de Cruine tém com frequéncia pressionado os
reinos, cobrando uma atitude de seus governantes em relacio a isso. E a populacio de Tagmar, na
medida do possivel, tem se esforcado para combater a ascensao das seitas.

Nivel de Popularidadc

Cruine € cultuado por magistrados e juizes que todo dia julgam casos em seus reinos. E invocado
também pelas mulheres gravidas e em vias de dar a luz.

Como a realidade da morte ¢é algo frequente, Cruine ¢é respeitado e, por vezes, temido. Cada tagmariano
tem um jeito especifico de respeitar e render homenagem a esse deus, mesmo que seja adorador de
outra divindade.

Religido

Os sacerdotes de Cruine tém como missio auxiliar e instruir os seguidores do deus no entendimento do
ciclo da vida e na aceitacao das almas perante suas mortes, auxiliando-as a compreender os verdadeiros
motivos que levario aos seus respectivos fins, causando a aceita¢io da morte com a esperanca de
reencarnacao futura.

Os sacerdotes também cuidam dos ritos funebres, seja de grandes reis, seja de simples aldeoes. Por isso,
hi sempre um templo de Cruine proximo a um cemitério, que geralmente é administrado por esses
sacerdotes.

As sacerdotisas de Cruine sio conhecidas por serem habeis parteiras, ja que Cruine é também o deus da
vida, que cuida e rege as reencarnagoes, e um nascimento ¢ considerado parte do ciclo natural da vida.

Templo

Os templos de Cruine seguem o estilo gético, mas com poucos detalhes arquiteténicos. Em geral, sao
pouco iluminados e suas paredes possuem poucas pinturas ou imagens. Quando as tém, sao geralmente
do préprio Cruine.
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Os cemitérios sao localizados na parte do fundo do terreno do templo. No porio, os corpos sio
embalsamados e preparados para serem velados, é onde os corpos sio lavados e tornam-se aparentaveis
a0s visitantes do funeral.

Vestimenta

Os sacerdotes vestem longos e espessos mantos negros com capuzes largos, que cobrem de sombras a
face de seu usuario.

Locais sagrados

Em Tagmar o principal local dedicado a Cruine fica nas cavernas da cordilheira da Navalha, em Luna.
La se encontra um grande santudrio subterrineo dedicado a esse deus, onde esta situada a sede da
Ordem da Noite Eterna, fundada por Galana, ser morto-vivo que arrependeu-se de seu destino.
Segundo a lenda, Galana recebeu instru¢oes do proprio Cruine, sendo acolhida em seu reino apés a
fundacao da ordem.

Existem outros templos considerados importantes. Um grande Templo edificado em Dameste, proximo
a fronteira com o campo branco. Nele os sacerdotes rezam pelo descanso dos fantasmas do campo
branco. Na mesma linha, ha outro templo em Telas onde os sacerdotes rezam pelo descanso dos
zumbis d'Os Mangues. Mas o maior templo estd em Saravossa e, junto a esse, 0 maior cemitério de
Tagmar, onde grandes reis estio enterrados 14, e por ocasiio do dia de Cruine muitos peregrinos visitam
esse cemitério para rezar.

Ttens Sagrados

As ordens de Cruine sao ricas na quantidade de itens que servem para o combate contra mortos-vivos.
Vale destacar os “Grilhoes de Cruine”, lancas abencoadas que imobilizam mortos-vivos ao toque; e as
“Vingadoras Sagradas”, espadas usadas pelos membros da Ordem da Noite Eterna. Ha também alguns
itens sagrados especiais em posse das ordens, como:

O Anel do Juiz Perfeito: E. um anel que da ao portador a capacidade de ver se alguém € culpado ou
mocente de um crime do qual esteja sendo acusado.

O Espelho de Cruine: Um espelho grande, que dizem ser o portal para o reino dos mortos. Porém,
ninguém sabe se ele realmente existe. Dizem que na parte de cima do espelho esta escrito: “Deixal para
tras toda esperanga vos que entrais no Reino de Cruine.”

Joia de Cruine: Suposta pedra negra e ovalada com a qual diz-se poder entrar em contato com o proprio
Deus, em seu Reino.

Doutrinas do culto

e Nio tolerar deturpacoes no ciclo natural da vida, procurando eliminar qualquer tipo de mortos-
vivos ou demonios.

e Respeitar a vida que uma maée carrega em seu selo.

e Honrar os mortos e rezar pelo seu descanso.

e Sempre enterrar os mortos, mesmo quando forem indigentes.

43



3 P Wiy
Y g
_ fr
= _

o

< a ) Do & /’,} A
;////.,,/'//////Z’ AR ] 2 Z 5 /) = : ; / “ 24,
2 A — // \ ( =g - = 3 o Z ///////ﬂu
7% ‘.

“ s
257

7

Z

77

N
4 -

o /'\U;w//g(//”h //'/}V
iy

7, %
; // I / & / ) i
i A0 WA

I
A /ﬁiﬁ‘clllwl

I




3.6 Ganis
Prefacio

... O barco estava mteiro, mesmo depois daquela incrivel tempestade. Podia me lembrar bem: raios para
todos os lados, um atingindo a vela secundiria. Uma chuva forte, quase caindo granizo do céu. As ondas
de trés metros de altura, que haviam tragado virios de meus homens para o mar. Mas, depois de
algumas horas de desespero, o mar estava se acalmando, e o céu se abrindo novamente. Ainda havia
alguns sinais da tremenda tempestade, mesmo que poucos’.

... Comecel a contar os tripulantes. Trés haviam sido levados para as profundezas, mas eles nio
morreram sem honra. Dois deles eram os que mais tinham ajudado durante a tempestade. O navio
continuava de pé, e eles se sacrificaram para o bem de todos. Mesmo assim, estavamn todos abatidos
com as mortes.

... Eu deixer os marujos fazendo o trabalho de reconstruir as partes do navio que haviam sido quebradas
e parel para pensar. Por que a impiedosa Ganis faria aquilo comigo? Por que ela, tio pacifica, pedia
sacrificios em troca de outras vidas? Que pessoa tinha tamanha maldade para obrigd-la a fazer isso? Nio
podia entender de forma alguma. Na verdade, nada na minha vida fazia sentido depois que comecer a
praticar a navegacdo. Serd que eu precisava ser castigado, serd que tudo isso nio passava de um teste...”

. ao longe via golfinhos pulando para fora das dguas. Eles eram felizes e eram do mar, assum como e.
Entio, eu vi uma coisa muito estranha: uma pequena cabecinha humana saia das dguas. Primerro eu
pensel que eram os corpos de meus tripulantes falecidos, mas eu vi os lindos cabelos daquela mulher
que emergia, e em seu rosto estava estampada a tristeza e a pena.

E entio ela cantou. Comecer a ouvir uma voz tio bela que perdi a respiracio. Fecher os olhos e
continuel acompanhando aquela voz. Nio precisava de esclarecimentos, nem precisava falar nada para
aquela misteriosa figura. So fecher meus olhos e ouvi... Depois de um tempo, nio ouvia mais nada.

... Abri os meus olhos. Estava na minha conhecida cabine. A principio, nio sabia o que tinha
acontecido, entio comecer lentamente a me lembrar. A tempestade, os tripulantes mortos, os
golfinhos... e entio a mulher.

[...] Levantei e pergunter aos outros tripulantes o que havia ocorrido. Responderam-me que tinha caido
de exaustio no convés do barco, e que eles me levaram até a minha cabine.

[...] Percebr entio a resposta da pergunta que me afligia. Ganis, a caprichosa deusa dos mares, nio era
md. S6 lazia o que era necessdrio lazer para manter o equilibrio. Mesmo que essas agoes deixassem
vitimas, ela sabia o que estava fazendo. Naquele momento, ajoelhei-me e rezei para ela. Para me redimir
de ter pensado tanta bobagem.

Naquele exato instante, um arco-iris raiou.

Texto extraido do livro “Minhas Andangas”, autor desconhecido, capitulo 3 - O Mar.

Concepgio

A bela deusa das dguas, aquela que reina absoluta sobre os rios e oceanos, levando suas dguas fecundas
de vida para todos os cantos do mundo conhecido. Ganis é a regente de todo reino das aguas, portanto
seu reino rivaliza em esplendor e extensio com o proprio mundo de Tagmar. Ela controla o leito dos
rios, 0 movimento das marés, o refluir das ondas e até a tio temida fria do oceano. Todos aqueles
ligados as dguas, principalmente aqueles que arriscam suas vidas diariamente cortando as traicoeiras
ondas do mar, tem fanitico temor e veneracio pela deusa, fazendo inimeros sacrificios em sua honra e
nunca deixando de agradecer as béncios recebidas.

Os ensinamentos de Ganis dizem que a dgua é o elemento mais importante de todos, mas que precisa
existir um equilibrio entre todos os elementos para o mundo continuar de pé. Também ensina a
respeitar o mar, rios e lagos, nio desvid-los sem motivo ou suj-los por ganancia.
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Como praticamente todos os habitantes de Tagmar sabem a importancia dos frutos da dgua para vida,
todos conservam certo respeito por Ganis. Os navegadores que querem seguir carreira veneram Ganis,
e fazem oferendas a ela para que a mesma nao lance uma tempestade em “seu turno no mar”. Quase
todos os habitantes de cidades portudrias, costeiras, ou que moram perto de rios ou lagos importantes
também veneram Ganis.

Ganis possul uma ordem proépria, a Ordem de Ganis, que tem como objetivo levar a palavra de Ganis e
espalhar a sua fé por Tagmar. Ela tem muito orgulho de “seus filhos” da ordem, que acreditam
fervorosamente em todas as suas palavras. A sede principal deles localiza-se em Conti, a cidade com
mais devotos da deusa.

Area de Atuacio

Ganis é venerada em todas as cidades portudrias, costeiras ou que foram construidas perto de um rio ou
lago importante para o dia a dia dos habitantes. Mas os devotos fervorosos concentram-se basicamente
em Conti e Porto Livre.

Tanperammto

Ganis é conhecida por sua personalidade instivel e caprichosa. Apesar de mae zelosa e benevolente
para com seus filhos queridos, é extremamente severa para com os mesmos, revoltando-se diante da
menor demonstracio de desobediéncia e mostrando todo seu descontentamento com uma faria muito
conhecida pelos homens do mar. Os poucos que ainda vivem contam histérias fantasticas de suas vidas
e aventuras pelo mar errante. Apesar desse lado genioso, Ganis € uma mae carinhosa que cuida muito
bem de seus filhos, que sempre se encontram a salvo navegando em suas dguas.

chrcscntagio

Alguns velhos lobos do mar juram por todos os deuses que, ap6s as terrivels tempestades em alto mar,
assim que os primeiros raios do sol vem anunciar o fim da tormenta, podia ser vista uma mulher de uma
beleza esplendorosa, com longos cabelos loiros, pele branca e olhos de um verde tio profundo que
mais pareciam um par de esmeraldas, caminhando por sobre as dguas trajando um transhicido vestido
branco, realcando suas belas formas e ostentando sobre a cabeca uma belissima coroa dourada
incrustada de pérolas e pedras preciosas.

Simbolo

O simbolo universal de Ganis é a dgua, porém tudo aquilo que faca referéncia a dgua pode ser utilizado:
uma fonte, uma piscina, um lago, algumas criaturas marinhas, tudo que venha do mar e dos rios pode
representar Ganis; porém, a representacio mais popular da deusa € a do Nautilus (caracol marinho).

Cores

A cor universal da representacio de Ganis é azul. Qualquer tom de azul representa Ganis. Mas o mais
usado atualmente ¢é o azul-marinho, que representa o mar e os rios, lugares onde a deusa mais atua.

Festas e Celebragdes

r
’ 0 ’ a
Dia do Mar (1° dia do més da Agua)
E um dia em que todos os navegantes se juntam no cais mais proximo e fazem oferendas para Ganis,
pedindo desculpas ou agradecendo por tudo que ela faz por eles. Conti faz uma grande celebracio
nesse dia, com direito a dangas e bebida aos montes. O Dia do Mar acontece sempre apds a primeira
tempestade do solsticio de cada ano.
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Dia da Sobra (26° dia do més da Vida)

Antigamente, esse dia nio era comemorado com tanta afeicio como agora, mas os sacerdotes de Ganis
mcentivaram essa pratica. Nesse dia, a quantidade de peixes no mar praticamente dobra, e os
pescadores costumam passar o dia inteiro pescando.

Existem festas e tornelos de “quem pega o maior peixe”, mas o melhor é quando as familias dos
pescadores se reunem para comer a grande refeicio. Com o dobro de peixes, ocorre comércio também
duplica, e no final todos acabam ganhando nesse dia.

Festa da Prosperidade (15° dia do més da Paz)

Em honra de Sevides e Ganis, trata-se de uma comemoracao muito apreciada nas regioes litoraneas e
ém comunidades proximas a grandes fluxos d’agua. No meio da manha, os sacerdotes de Ganis e
Sevides conduzem seu rebanho aos mares ou rios, entoando cinticos e preces ao casal celestial da
fertihdade. Durante a cerimonia, fazem-se oferendas levando produtos de lavouras e criacoes para a
dgua, e levando dgua para a terra das plantacoes e pastos, simbolizando a uniiio eterna de Sevides e
Ganus.

Relacio entre deuses

Nutre um grande amor por Sevides, contudo fica muitas vezes colérica pela postura despreocupada dele
perante questdes mais importantes que a colheita. Mae zelosa de Liris e Quiris. Tem um
relacionamento conturbado com sua filha Liris e tem extremo amor pela obediéncia de seu filho Quuris.

Apesar de respeitar Maira em diversos assuntos relacionados aos mortais, apresenta sua propria opiniio
e interesses. O seu lado irado agrada Crezir e Blator, enquanto que Selimom e Crizagom preferem sua
faceta mais bondosa e serena.

Possui relacionamento estavel e diplomatico com os demais deuses.

Descendentes

Ganis vagava errante um dia em seu reino aquatico quando foi procurada por seu irmao Sevides. Este se
encontrava, por motivos desconhecidos, em um momento de extrema infertilidade. Seu ser se
assemelhava as estéreis arelas do deserto de Blirga. Talvez fosse uma maldicio de um poderoso ser
demoniaco ou talvez uma brincadeira de mau gosto de algum outro deus. O fato fo1 que uma vez
colocada a par do estado de Sevides, Ganis nio pode recusar o pedido de ajuda e se uniu a ele para
que, assim como suas aguas, ele também voltasse a ser fértil e os verdes campos de Tagmar pudessem
florescer novamente. Dessa abencoada uniiio, nasceram duas criaturas de uma beleza e dogura
mcomum: Quiris e Liris. As historias contam que a admiracao da mae por seus filhos era tamanha que
no dia do primeiro aniversario destes, Ganis, dos fios dourados de seus cabelos, criou as ninfas e as deu
de presente aos seus rebentos para que elas lhes fizessem companhia. As escrituras antigas relatam que
as ninfas eram muito comuns antes do cataclismo. Nos dias de hoje, porém, elas s6 sao encontradas em

Dartel.

Reinos onde a religiio mais atua

Seu culto ¢ ainda mais influente entre os povos maritimos e ribeirinhos. Atrair a ira de Ganis ¢é fatal para
aqueles que vivem do mar. Seu culto é forte em Conti e em Porto Livre, nesse tltimo seu culto tem tido
um traco mais bélico.

Influéncia das ordens na poh’tica dos reinos

Seu culto exerce grande influéncia em Tagmar, até mesmo nos reinos que ficam dentro do continente e
nao tém acesso ao mar, porque todos sabem da importincia da dgua para a manutencio da vida. Longos
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periodos de seca, auséncia de rios subterraneos para irrigacio, etc. sio tidos como desagrado a deusa,
por 1sso os sacerdotes de Ganis sio muito respeitados em todo o continente.

Nivel de popularidade

Seu nivel de popularidade ¢ alto entre os reinos maritimos e entre todos aqueles que vivem direta ou
indiretamente de suas béncios.

’

Religia

O culto a Ganis estd voltado ao respeito ao mar e a preservacao dos seres marinhos. A dgua € principio
de vida, e para os devotos de Ganis, ela é a mae de toda forma de vida existente. Até mesmo daqueles

que dizem ser filhos de outros deuses, eles sao na verdade filhos de Ganis. Sendo assim, a preservacio
da vida é uma doutrina fundamental no culto a Ganis.

Tcmplo

Os templos de Ganis sdo geralmente proximos a regiao costeira, usam bastante vidros para que a vista
para o mar seja privilegiada. Em alguns, encontram-se piscinas ou espelhos d’4gua no centro do templo,
onde o sacerdote preside o culto com os pés Imersos na agua.

Vestimenta

Suas vestes sdao grandes togas que cobrem completamente o corpo da sacerdotisa; em cor azul mais
escuro para as sacerdotisas mais experientes, e para as sacerdotisas mais novas, em cor mais clara. Todas
usam joias de coloracio azulada, violeta ou branca, € possuem colares e pulseiras feitas de objetos
marinhos como conchas, pérolas e pequenas estrelas do mar.

Caminham sempre descalcas dentro do templo, apds lavarem seus pés na entrada.

Locais sagrados

Templo costeiro no Reino de Conti: o mais belo templo dedicado a deusa Ganis é o Templo Costeiro
no Reino de Conti.

Construido a apenas 300 metros da praia rochosa proxima a cidade. E ligado ao oceano por um grande
canal de 50 metros de largura. Por onde todos os dias o mar adentra até o templo preenchendo com
suas aguas os grandes canais interiores.

O templo € dividido em duas partes com trés pavimentos distintos. O primeiro pavimento € o oceanico
e ¢ formado por uma série de canais que se ligam e formam a entrada do templo e pequenas pontes
ligam as 1lhas artificiais até o templo. Nestas 1lhas, pode-se caminhar por tranquilos jardins e desfrutar de
momentos agradaveis.

No segundo pavimento, dividido em duas partes, fica o templo onde as liturgias sio feitas na presenca
de sacerdotes e sacerdotisas para a populacio. Esta drea é coberta e grandes fontes internas sio
dedicadas aos adoradores onde depositam pequenas moedas para buscar as gracas da deusa.

No final do templo, existe uma grande estitua da deusa Ganis com cerca de 7 metros de altura, toda
feita em bronze, em cada lado da parede do templo. Hia uma cabeca de peixe a 8 metros de altura feita
em pedra, de onde sai dgua incessantemente formando uma cortina de 4gua.

Esta cortina serve de passagem para os sacerdotes que leva ao terceiro piso. Esta mesma dgua corta o
grande salao em trés partes e sai pelas escadas se juntando a dgua salgada dos canais.
O terceiro pavimento ¢ feito de grandes muros, onde ¢é proibida a entrada de qualquer um que nio seja

pessoal do templo. O lago artificial criado tem, em seu interior, uma pequena cimara de pedra onde os
rituais mais misteriosos sio feitos, somente pelas sacerdotisas e durante as luas cheias.
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extremidades. Através deste objeto, é possivel ter controle sobre as tempestades, furacoes, mares e rios.
~ Também ¢ possivel manipular a 4gua em suas mais diversas formas.

Doutrinas do culto

Protecio nos mares;

Respeito aos rios, lagoas e oceanos;
Busca da pureza da alma;
Bondade para com os viajantes.
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37 Lem
Prefacio

"Venham a mim, meus Filhos; liberem a vontade de seus corpos e viajem com a noite pelo doce mundo
do prazer que lhes proporciono.”

Essas palavras ecoavam dentro da mente dos Filhos de Lena quase todas as noites, apesar de so seus
subconscientes ouvirem e entenderem a mensagem. A deusa observava a intimidade dos casais com um
brilho nos olhos cor de violeta, e se encantava a cada nova situacdo de prazer que encontrava. A
satisfacio de Lena era visivel, e a deusa empenhava um bom tempo nessa exploracio.

- Nio entendo o porqué de vocé empenhar seus esforcos em dar-lhes esse tipo de prazer, Lena... - disse
Crezir enquanto se aproximava - I perda de tempo, niao leva a nada.

- Novamente, mae? Deixe-me, pois agora estou realmente ocupada.

- Perdendo o seu tempo! Sabemos que o que todos eles querem é a matanga, o sangue de seus
semelhantes jorrando pelo chiao e manchando Tagmar. Esse sim é o verdaderro prazer o qual todos
almejam. Isso o que vocé faz é sé para me afrontar!

Apesar da provocagio de sua mae, Lena nio desviou o olhar de seus seguidores.

- Saiba que até mesmo seus seguidores nao vivem sem o meu abragco aconchegante. Faco porque tenho
que fazer e me faz feliz.

Apesar destas palavras certeiras, a sombra da diivida as vezes aparece. Havia peso nas palavras de
Crezir. Afinal, era a sua mae quem falava, e mantinha o respeito por ela.

- Isso pode ser verdade, Lena, mas o seu prazer jamais deixard de ser secundrio na vida de qualquer
um em 1Tagmar e, consequentemente, vocé serd secundiria. Se € o que vocé quer, contente-se com Isso!.

A mae de Lena nunca se conformou com a sua rebeldia e forma de atuar no mundo. E, até que sua
fitha faca da maneira que Crezir achar melhor, a deusa da fiiria nio descansard.

Dando continurdade ao debate, Lena respondeu mantendo a calma, mesmo com a diivida e sem tirar os
olhos do seu ordculo:

- Mae, niao entendo porque pensa assim. As atividades que ocupam a maitor parte do tempo de um
habitante de Tagmar sio o trabalho e as lestas. E nem o mais sanguindrio dos guerreiros consegue
permanecer em batalha sem parar. Ou viver sem lestejar. E quando este dormir, em virios de seus
sonhos, eu vou estar li com o desejo intimo dele. Imagino que isso dificiimente se passard com algum
de meus seguidores com relacio a vocé.

Crezir ensaiou uma resposta, mas Selimom, que acabava de chegar, disse:
- Esposa, estava te procurando. Venha receber as honras e ser celebrada por mim.
Com um suspiro, Crezir se retirou e for reclamar ao marido da filha impossivel que tiveram.

Para Lena, um dos grandes mistérios que o universo guardava, era a maneira como surgiu a refacio
entre seus pais. Desviou o olhar s6 para vé-los sair. E neste momento ela sorriu; pois, ao vé-los juntos,
entendeu o porqué de pensar como pensa e a divida implantada em sua alma se for. Assim, Lena pode
mais uma vez observar, com um sorriso de satistacio, seus Filhos celebrando mais uma noite em seu
nome.

Extraido de O Livro dos Céus, Pero Maltus - Biblioteca de Saravossa.
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Concepcao
Deusa do perfeccionismo, do prazer erético e prazer no trabalho, Lena consegue se infiltrar em todas as

nacoes e povos, independente do deus predominante da regido, 1sso quando nio é ela mesma a
principal deusa.

Seu objetivo € claro para todos os habitantes de Tagmar, trazer a felicidade através da busca da perfei¢ao
e, portanto, do belo. A beleza méxima ¢ a perfeicio, e a perfei¢io maxima ¢é bela. Segundo a deusa, a
perfeicio - que também € o belo - s6 pode ser obtida em uma atividade que gere prazer mutuo. Por
1ss0, um trabalho bem feito e admiravel e uma relacio sexual feita com carinho e paixido sao atividades
mcentivadas pela deusa enquanto que a guerra é abominada por trazer prazer para uns, mas dor e
sofrimento para outros.

Por outro lado, entende que a busca pelo belo obrigatoriamente passa por confrontar, inclusive em
batalha, o que é corrupto. Desta maneira, ¢ inimiga mortal dos demonios.

Ela nio faz distin¢iio entre classes, riqueza, sexo ou raca. Todos tém o direito de dar e receber prazer.

No entanto, e esta ¢ uma op¢ao de seus seguidores, di-se preferéncia para convocar as beldades, artistas
talentosos na sociedade ou comunidade como seus sacerdotes.

Em sua maior parte, o temperamento de Lena é paciente. Sabe que a perfei¢io ¢ uma meta dificil e que
seus seguidores usam de caminhos diferentes para alcanca-la. As vezes, como uma aciio de amor e paz;
outras, com energia e perversao. As variacoes nas acoes de seus seguidores refletem o génio da prépria
deusa, que herdou um temperamento forte devido a influéncias de seu pais, Selmom e Crezir.

Para Lena, o conceito de justo e injusto nao existe. A deusa avalia se seu povo esta feliz ou infeliz, e
assim Lena nio se apega a valores morais, que para ela sio efémeros e mudam conforme o tempo e o
local. Seu objetivo € a felicidade de todos os seres, € por 1sso mesmo, seus seguidores acreditam que ela
seja a deusa mais justa entre todos os deuses. I também por 1sso, ela estd entre os deuses mais presentes
entre seus seguidores, acompanhando-os com carinho, defendendo-os e ajudando-os a fim de manté-los
na trilha da busca da perfeicao.

Existem aqueles, porém, que veem um perigo na doutrina de Lena e tentam compara-la aos demonios,
onde ela existiria para tentar e corromper os puros de alma e coracio e destruir a ordem natural das
coisas. Dentre essas pessoas, encontram-se aqueles que entendem o trabalho torturador como obrigacio
dos menos favorecidos para suprir a ganancia de poucos, como maldicio a ser carregada, tal como os
defensores do trabalho escravo. Também estao aqueles que usam do sexo como controle e violéncia.
Ou ainda aqueles que encaram o prazer erético como algo antinatural aos seres inteligentes, sendo
encarado como dadiva idealizada ou, o outro extremo, somente como forma de reproducio.

Temperamento

Lena ¢ uma deusa paciente com atitude e iniciativa. Possul um temperamento forte, herdado de sua
Mae, que se transforma do pacifico ao furioso quando se indigna com uma situacao. Sempre defende
seu ponto de vista quando discorda de algum assunto com os outros deuses, as vezes arduamente, mas
mantendo uma atitude simpdtica com todos. Em rela¢io aos seus adoradores, sempre se mantém alerta
€ os trata com um amor zeloso.

Areas de atuacio

Lena possui influéncia em todo o mundo; em alguns locais tem grande influéncia, outros com uma
modesta presenca. A despeito das diferencas que podem levar os povos a seguir um ou outro deus, o
prazer no trabalho e o prazer erotico podem ser praticados e cultivados independentemente do lado ou
posic¢io que os povos se encontram. Onde houver povos, havera a presenca de Lena. Além do mais, os
mesticos de raga ou etnia sao sempre bem recebidos pelos seguidores de Lena. Dentre as profissdes, os
bardos sio os que mais se identificam com a deusa.
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Reprcscntagao
Como serd a deusa? Ela terda um rosto élfico? Humano? Aniao? Qual serd o seu tamanho? Definir isso
para esculpir Lena parece um sacrilégio.

Os que tiveram a imensa graca de ver Lena descrevem-na de diferentes caracteristicas fisicas - mesmo
quando varios a viam ao mesmo tempo - porém sempre com beleza além dos padroes mortais.

Por 1sso mesmo, é incomum entre os adoradores de Lena uma representacio direta (estitua ou pintura)
da deusa. Pois se sentem envergonhados de tentar representar a perfeicio com algo imperfeito. I por
essa razio, os seguidores de Lena se poem muito criticos quando uma obra de arte tenta representa-la
diretamente.

No entanto, fazem representacoes de gestos ou objetos que possam simbolizar a deusa. Por exemplo, é
comum encontrar estatuas ou pinturas que exprimam um abraco ou um bejjo e uma rosa disposta em
algum lugar da arte o que significa “Lena esta presente”.

Os relatos dizem que em suas aparicoes, ela vem vestindo um delicado manto vermelho
semitransparente, deixando seu corpo de contornos perfeitos praticamente a mostra. Seus olhos sempre
de cor violeta hipnotizam seus filhos com tamanha beleza. Sua presenca exalava um perfume
extremamente agradavel e sedutor.

Mesmo que esculpir uma representagao de Lena nio seja incentivado entre os adoradores da deusa, isso
¢ um tema recorrente entre os artistas que nao sao seguidores. Esculpem estituas com uma extrema
riqueza de detalhes esbanjando muita beleza e sensualidade. Além disso, as estituas podem apresentar a
sua mao direita erguida e segurando uma rosa. Em vdrias representacoes, os artistas tentam esculpir
estatuas que expressam o olhar ao mesmo tempo afetuoso e sedutor da deusa.

Simbolo

O simbolo de Lena normalmente ¢ representado por uma rosa dentro de um circulo. A rosa, por ser
uma flor que possui espinhos, representa ao mesmo a beleza e a defesa de tudo o que ¢ perfeito, belo e
bom. O circulo representa a perfeicio.

Cores

O rosa simboliza o feminino e o prazer festivo.

Relacio entre deuses

Seu relacionamento com quase todos os outros deuses é simpatico e amigavel. A excecio é com a sua
mae, e com o deus da diplomacia, comércio e inter-relacoes, Cambu.

Lena conta muitas vezes com a sabedoria e luz de seu pai, Selimom, deus da paz e do amor. Por ele
nutre um grande respeito, apesar de acreditar que seu pai deveria ser mais energético.

Seu grande companheiro no panteio € seu irmio Plandis, inclusive atuando juntos em muitas
interven¢oes no mundo mortal. Plandis muitas vezes se encontra em estado de ciime quando Lena
concede atencio especial a Parom, que sabidamente a ama. Lena respeita Parom, ela o vé como alguém
que compartilha alguns de seus ideais e, portanto, como um grande amigo, quase como um irmao.

Em alguns momentos, apesar de raro, é possivel ver Lena fazendo as pazes com sua mie Crezir. Lena
gostaria que sua mie a aprovasse, mas Crezir, apesar de nutrir um grande amor pela filha, discorda do
caminho adotado por esta, e por 1sso mesmo critica suas atitudes muitas vezes com tom de menosprezo,
gerando mfindaveis discussoes entre as duas.

Por Crizagom, seu tio possul uma admiracio e, as vezes, sente esta admiracio quase como uma paixio
escondida. Vé sabedoria nos conselhos de Sevides e tem especial estima por seus filhos, Liris e Quiris
com os quais ela e Plandis passam o tempo em atividades conjuntas.
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Ja com Cambu, apesar deste ser apaixonado pela deusa, é Lena que nio aprova a orientacio que muitos
seguidores do deus do comércio e da diplomacia tomam, nio sé por estes caminhos serem antagdnicos,
mas por muitas vezes corromperem a propria doutrina de Lena. Por exemplo, a forma como grandes
comerciantes tratam seus empregados forcando-os de tal forma que ja ndo sentem prazer no trabalho,
inclusive escravizando-os. Mas o que a deixa enojada, € orientacio de alguns dos seguidores do deus do
comércio que fazem do prazer uma moeda de troca, seja no comércio ou na diplomacia. No primeiro,
restringe-se O acesso a0 prazer para poucos, € muitas vezes quem oferece o prazer, nio o sente. No
segundo, para a deusa (e obviamente para seus seguidores) ¢ uma atitude baixa usar o prazer eroético, ou
prazer no trabalho para conseguir favores e nao pela alegria do sensual ou alegria do trabalho. Entenda-
se que a deusa nio € contra o fato de se trabalhar com os prazeres - 6bvio que para viver e ter prazer é
necessario antes sobreviver - mas o objetivo € o prazer mutuo e niao o dinheiro ou negocio.

Mas, mesmo com estas duas grandes divergéncias, Lena faz questio de ser uma companhia agradavel
aos seus, o que lhe da abertura para interceder em favor de seus seguidores junto aos outros deuses.

Descendentes

Nio ha descendentes conhecidos.

Festas e Celebragdes

Dentre os povos seguidores de Lena, podemos encontrar a seguintes celebragoes:
Noite dos Prazeres (12 dia do més da Paixiao)

Esta festa marca o nicio do inverno. Nessa celebrac¢ao, os seguidores de Lena se reinem numa
quermesse realizada em torno de uma grande lona armada geralmente numa area descampada. No
centro da grande lona, é exposta uma estitua de um guerreiro se ajoelhando diante de uma rosa .

A festa comeca no raiar do sol e termina ao nascer do sol do dia seguinte. As pessoas costumam se
vestir da maneira que lhe convier.

Desse modo, até o completo anoitecer acontece a chamada “troca de prazeres”. Isso nada tem a ver
com trocas de favores sexuais, mas de uma troca de conhecimento e de presentes que as pessoas fazem
entre si, ensinando e compartilhando as atividades e técnicas que mais lhe agradam. Neste momento do
festival, é possivel ver pessoas extremamente reconhecidas, dentro de uma dada atividade, reunindo
multidoes a sua volta para ensinar e aprender coisas novas. Um sacerdote pode ensinar um remédio
para um guerreiro enquanto este ensina uma maneira de afiar a espada. Um dancarino ensina um passo
de danca, enquanto um ladino ensina um truque de jogo.

Nessa quermesse, ¢ comum a existéncia de barracas de venda de flores, roupas sensuais e intimas, e
artefatos de cunho erético como esculturas. Além do mais, as barracas de comidas e bebidas existentes
nos festivais de Lena siao reconhecidas por todo o continente de Tagmar como tendo uma infinidade de
tipos de alimentos e bebidas sendo extremamente bem produzidas e gostosas. Também é comum a
existéncia de barracas do bejjo ou de outras coisas mais.

Ao 1nicio do entardecer, ¢ feita uma competicio entre as melhores refeicoes produzidas, divididas entre
doces e salgadas, onde os sacerdotes de Lena sio chamados como juizes. Fsta competicio costuma
terminar ao completo anoitecer. Na sequéncia do concurso, os festejos se tornam mais ritualisticos e as
pessoas recebem mdscaras para que a identidade social nio afete a miaxima de que todos sio iguais
perante Lena. Assim, ao redor da estitua da rosa, sio realizadas cerimoénias e espeticulos de danca
erotica, malabarismo, canto e pecas. E entre as apresentacoes, dancas, a degustacio de diversas
guloseimas e vinho, as pessoas flertam e muitas vezes acabam entrando em uma das tendas vermelhas
armadas ao redor da grande lona para desfrutar do maior dos prazeres. Em nenhuma hipotese uma
pessoa pode ser obrigada, pressionada, ou intimidada a fazer algo que nio queira. Os Filhos de Lena
sao bastante claros: “Se tratamos com naturalidade o sensual, considera-se que o sim € sim, € 0 nao ¢é
nio!”.
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Em centros urbanos que nio tenham pracas, ou em areas longe de descampados, a celebragio é
realizada na residéncia do fiel que possa abrigar o maior nimero de pessoas e cada visitante leva um
prato, bebida, flores e apetrechos eréticos a vontade. O anfitrido organiza uma apresentacio especial e
brincadeiras para animar os convidados que vez por outra prosseguem com as “brincadeiras” em um
dos quartos da casa.

Festa da Came (112 dia do més da Agua)

A festa da carne se da no meio do més para celebrar os prazeres advindos da conjuncio da carne. E
uma festa para celebrar a familia. Tal festividade principalmente conhecida por Abrasil. O simbolo da
festa € representado por dois grandes bois de ouro se encarando em pose de combate com uma flor
dourada entre eles. Os bois siao simbolos de forca e fertilidade, aptidoes promulgadas pela deusa. Ao
contrario do que é dito esta festa é celebrada em ambientes familiares, onde todas as geracoes de uma
familia se encontram e fazem um churrasco do boi mais viril e bonito que conseguirem comprar.
Devido ao fato de serem apreciadores de um bom banquete e de seu cardter familiar, esta festa ganha
um aspecto imponente entre os pequeninos.

E dito que o aroma da carne assada é elevada aos céus alimentando também a deusa.

Festa dos Amantes (122 dia do més da Rosa)

Esta ¢ uma festa de encerramento do més da rosa. Nessa celebracio, sé participam os seguidores
adultos de Lena, reunindo-se diante de uma estitua representando dois amantes, ambos segurando a
mesma rosa. Sao levantadas inimeras tendas brancas e rosadas ao redor da estatua. Junto a estitua,
encontra-se varios tonéis de agua e 1a também se retinem todos os sacerdotes e sacerdotisas de Lena da
cidade. O nicio do culto se dd com o discurso do sacerdote de maior graduacio a respeito das vontades
da deusa e os caminhos corretos para segui-la. Apos 1sso, vem o rito de purificacao, onde todos bebem
da dgua nos tonéis em frente a estitua. Durante este processo, os sacerdotes e sacerdotisas repetem uma
canc¢ao longa sobre a deusa e seu amor para seus seguidores, abencoando os presentes, enquanto estes,
apos beberem a dgua, vao se encaminhando em forma de casal para as tendas brancas.

Quando todos os casais tiverem ido para as tendas, os seguidores que ficaram sozinhos irao primeiro
para as tendas rosadas onde encontrarao uma mascara para usar. Depois as seguidoras que ficaram so,
agora também com madscaras, irdo para as tendas rosadas e se, ainda assim, sobrar algum seguidor(a)
sozinho(a), este serd tomado pelas sacerdotisas e sacerdotes e irdo junto com estes para uma das tendas
até que nio sobre nenhum seguidor sozinho. E comum sairem futuros casais das tendas rosadas.

A celebracio se estende dessa forma durante toda a noite, e s6 acaba com o nascer do sol.

Nas cidades onde nao hd uma grande organizacio dos seguidores de Lena, os seguidores masculinos
adornam as portas de suas casas com véus nas cores rosa para os solteiros e branco para os que
possuem uma companheira. Enquanto cada casal realiza a festa individualmente, as seguidoras solteiras,
usando uma madscara, visitam uma das casas com véu rosa.

Reinos onde a religido mais atua
Ludgrim, Calco (em Abrasil) e Porto Livre.

Influéncia das ordens na Poh’tica dos reinos

Para os reinos que se empenham em gerar prazer e amizade para os seus ¢ também para com os outros
reinos, os sacerdotes de Lena sao aliados poderosissimos. Para os reinos belicosos e que buscam
escravizar outros reinos, os Filhos da deusa sao uma pedra no sapato. Em Verrogar, existe uma disputa
entre os sacerdotes de Crezir e de Lena no seio do povo, enquanto que é raro ver um destes sacerdotes
perambulando junto a nobreza verrogari.
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Nivel de popularidade
Lena é razoavelmente popular entre os povos, mas sua popularidade estd em ascensio, pois mesmo

grande parte dos seguidores de outros deuses em algum momento da vida sentem-se confortados pela
filosofia da deusa.

’—

Reh'gla

O objetivo da deusa Lena é de trazer a felicidade através da busca da perfeicio e do belo. E a deusa
ensina que este objetivo s6 pode ser atingido em uma atividade que gere prazer muatuo. Para 1sso,
existem varios caminhos a percorrer. Existem vertentes que priorizam o prazer no trabalho enquanto
outros priorizam o prazer erético. Outros ainda buscam o equilibrio dos dois tipos de prazeres. Os
rituals variam conforme a otica do sacerdote e seus seguidores.

Enquanto alguns sacerdotes percorrem o mundo como missiondrios a fim de angariar mais seguidores
para a deusa, outros tém a missio de proteger as pessoas para lhes garantir o direito sagrado de desfrutar
dos prazeres da vida. Os fiéis costumam participar fervorosamente das reunioes semanais, sempre
tentando aprimorar-se em suas manifestacoes artisticas de louvor. Essas manifestacoes variam entre
canto, danca, musica instrumental, poesia, esculturas e pinturas.

Nio sao todos, e nem a maioria, mas existem entre os bardos seguidores de Lena aqueles que, na busca
pela perfeicao e o belo, as vezes pecam pelo excesso de virtuosismo com que tratam seu oficio. Além
disso, comportam-se de maneira a exigir o mesmo cuidado dos colegas de profissio. Desta maneira,
apesar de serem carismaticos com todas as outras pessoas, muitas vezes sio vistos como irritantes e
arrogantes por outros bardos. Por sua vez, os virtuosos acabam acreditando que sio vitimas de mnveja e
desdém.

Templo

O principal templo de Lena, chamado de Jardim das Rosas, fica em Porto Livre, e foi fundado por
Alina, uma das seguidoras da deusa que pessoalmente a escolheu para dar continuidade a sua obra
quando Ela parttu do mundo fisico.

O templo fo1 erguido segundo o desenho do mestre de obras erudito, Alkaism, profundo conhecedor
de geometria. O templo considerado uma das maravilhas do mundo conhecido pela sua grandiosidade,
beleza arquitetonica, decoracio e por seus suntuosos jardins.

Os demais templos de Lena espalhados pelo mundo tendem a ser semelhantes ao Jardim das Rosas,
mas em uma escala bem menor.

Vestimenta

A vestimenta varia conforme a classe, cultura e estilo de vida do seguidor. Mas sempre buscando o belo
e o perfeito.

Locais sagrados

O local mais sagrado ¢ o Jardim das Rosas, sede do principal templo da ordem de Lena, que fica em
Porto Livre. Porém, existem outros locais sagrados, como por exemplo a Trilha das Pétalas que rasga a
Cordilheira da Navalha levando ao sagrado Labirinto de Roseiras. Nesse labirinto, acredita-se que existe
a tnica escultura que representa de fato a imagem da deusa. Esta imagem ¢ feita de roseiras nascidas a
partir de uma lagrima que a propria deusa derramou compadecida com uma serva. Dizem ainda que
aquele que encontrar a estitua pode pedir o prazer que desejar. Outro local sagrado sao os Montes dos
Seios Divinos, que sio dois montes 1dénticos em formato de seios que ficam proéximos a Fontenova,
acredita-se que a sensualidade daqueles montes surgiu quando a deusa colocou seus pés pela primeira
vez no solo de Tagmar.
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como legado a sua ordem. Ela concede ao seu usudrio o poder de mudar livremente suas caracteristicas
" tals como: o formato do rosto, cor de pele e olhos, beleza fisica, etc.

O Cidlice de Lena: ¢ um cilice dourado, com entalhes de rosas e cravejado com rubis que Lena usou
durante sua forma mortal, e lhe foi dado por Parom. Concede a quem nele beber a habilidade de
trabalhar ou fazer qualquer esforco fisico durante seis horas sem ficar cansado.

AT

do culto
Amar;
Trazer a felicidade. Para isso, buscar a perfeicio e o belo. E para isso, buscar uma atividade que
gere prazer mutuo;
Entender e evitar os opostos: o oposto de prazer erotico, insensibilidade. O oposto de prazer
no trabalho, escravidiao. O oposto de perfeito, corrupcio.
Louvar o belo, pois acima de todas as belezas, estd a de Lena;
Ser perfeccionista em todos os aspectos;
Buscar um trabalho guiado pelo prazer e nio pelo poder;
Procurar as melhores companhias dentro dos valores de Lena;

Ter compaixiao dos mal-afortunados que nio conhecem a verdadeira alegria por tras destas
déadivas.







3.8 Liris
Prefacio

Durante o segundo ciclo, a cidade de Magis sempre for famosa pelo grande teatro e pelas festas que

aconteciam todos os anos. A regido era rica em vinhedos, onde grandes fazendas produtoras produziam
os melhores vinhos da regiio.

No centro da cidade, onde ocorriam as grandes festas, havia uma estitua de pedra da deusa Liris, e
também o templo local onde ela era venerada pelos moradores.

O entio governador da cidade, o senhor Henris, buscando aumentar a arrecada¢do da cidade, viu nas
festas uma forma ficil de conseguir isso.

Assim, for facilmente seduzido por demonistas adoradores de Morrigalti, que o convenceram a retirar a
estitua de Lirts e colocd-la em uma praca distante e esquecida. Em seu lugar, colocou a estitua de
Morrigalt.

Os sacerdotes de Liris protestaram contra o ato, mas foram expulsos da casa do governador.

Tempos depois, muitos teriam testemunhado que, durante a noite, uma névoa fantasmagorica percorreu
toda a regiio, cruzando a cidade e vagando pelo campo, desaparecendo ao raiar do dia.

No dia seguinte, quando o governador acordou e for tomar seu pomposo desjejum, todos os alimentos
que ele tocava apodreciam instantaneamente.

Impossibilitado de comer e desesperado, o governador consultou um ordculo para saber quem o teria
amaldicoado. O ordculo afirmou que teria sido a propria deusa Liris, coberta de ira.

O governador, temendo por sua vida, ordenou que a estitua retornasse a seu lugar original e suplicou a
Liris que fosse hibertado de seu infortinio.

Infelizmente, para a sua situacao nao houve melhora. Apesar de todo o alimento que lhe podia ser
oferecido e de todo dinheiro que tinha para compri-los, na semana seguinte, veio a morrer de fome.

Desde entio, ninguém jamais tentou irritar a deusa novamente.

Extraido de A Formacao do Mundo, Livro de Maudr - Biblioteca de Saravossa.

Concepcio
Quando o mundo ainda era sem vida, feito de fogo e 4gua, os titas governavam e o caos imperava.
Durante os primeiros milénios, os titas viveram e prosperaram neste mundo. E os deuses, pouco a
pouco, manifestaram-se, buscando sua criacio e trazendo ordem.
No mundo j4 dividido em 4gua, terra e céu, a vida nio existia. Animal ou planta habitava-o, e o siléncio
mperava.
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Do siléncio, trés figuras surgiram e, ao tocarem a agua, esta borbulhou e a vida comecou a surgir em
pequenas formas e, em pouco tempo, em maiores. Quando tocaram a terra, houve um tremor e uma

onda de calor e fertilidade espalhou-se. Pequenas plantas surgiram e, com o tempo, outras maiores
vieram.

Por muitos séculos foi assim, as trés figuras fizeram do mundo sua obra. Criaram animais de tamanhos e
formas diferentes.

Mas o mundo ainda estava incompleto, apesar de cheio de vida e beleza havia ainda um vazio, um
siléncio.

Foi quando os demais deuses desceram.

Criaram seus filhos que viveriam neste mundo e preencheriam este siléncio. Assim nasceram as racas
conscientes de Tagmar.
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Dentre as trés figuras, estava uma bela mulher feita de fogo e luz. Ela portava uma foice dourada como
0 Sol e, a cada balancar das suas maos, qualquer ser tocado por sua foice tornava-se prospero.

Quando os filhos dos deuses se aproximaram, ela os olhou com cuidado e se apresentou.

Seu nome ¢ Liris.

Areas de atuacio

A drea de atuacio de Liris € a colheita das plantas e frutos. E ela quem trds a abundancia as mesas. A
deusa ensina como colher os frutos durante as estacdes e faz com que seus seguidores despertem o
amor por suas plantacoes e a sabedoria que vem da natureza que se movimenta em ciclos e que todos
devem esperar, pois tudo amadurece na hora certa.

Tanperammto

Assim como os opostos se atraem, Liris é completamente oposta a Quiris. Enquanto este é introvertido,
Liris é efusiva e alegre; contudo, tem alteracoes de humor bruscas, que parece ter herdado de sua mae,
Ganis. Mas assim como seu irmao e seu pai, Liris busca acima de tudo a paz e a natureza como
objetivos para sua realizacao pessoal.

Representacio

Sua representacio é de uma bela e jovem mulher, Liris estd sempre presente nas colheitas, e sua energia
presente naqueles que carregam grandes fardos de sementes e sacas de frutos. Liris representa a
alimentacido, o crescimento do ciclo das safras e a preservaciao dos alimentos. Sua representacio
também estd nas jovens camponesas que estao sempre a cuidar das plantacoes, observando o nascer e
florescer dos frutos.

Simbolo

Seu simbolo mais conhecido representa a foice, que recolhe os cereais das plantacdes. Outro simbolo
menos difundido dessa representacio ¢ uma foice estilizada.

Cores

Sua cor € o lilas.

Relacio entre deuses

A colera dos deuses se faz mais perigosa quando se trata de Liris. Sua ira causa morte e devastagao a
toda a vida. Pobre daqueles que sofrem a infelicidade de despreza-la ou ignora-la.

A jovem deusa ¢ vista sempre acompanhada de seu pai e irmio, este que sempre se encontra atras dela
e a acompanha atentamente com os olhos.

E cordial com todos tendo somente alguns mal-entendidos com Cambu, que alguns séculos atris tentou
seduzi-la, causando grandes problemas a ele. Com Lena, tem uma relacio de amizade, com quem busca
conhecimentos mais profundos na arte da seducio.

O relacionamento com sua mae € instavel, vivem em eternas discussoes e alteracoes de humor, fazem
um campo de batalha a cada encontro.

Com seu pai, apesar do respeito, acredita que suas acoes sio sempre lentas.

Em Quuiris, seu irmio, encontra a paz e a tranquilidade, sendo este o tnico capaz de acalmi-la quando
fica zangada. Dizem que o amor que nutrem um pelo outro é maior que o simples amor de irméos...
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Descendentes

Nio possul.

Festas ¢ Celebracoes

Festa da Colheita (302 dia do més do Talento)

Este dia € simbdlico, ja que cada planta tem seu momento mais propicio para a colheita. Esta festa é
repetida quando ¢€ feita a colheita.
Neste dia, as plantacdes sio abencoadas com fartura. Nas fazendas, comemora-se com dancas e, a noite,

uma mistura de leite e vinho de qualquer fruta ¢ derramado em frente a entrada da fazenda e em parte
do campo cultivado.

Nos armazéns, sio pendurados atras das portas pequenos objetos de madeira com o simbolo de Liris.

Reinos onde a religiﬁo mais atua

Sua influéncia, assim como a de seu irmio e de seu pai, sao iguais. Estende-se por todos os reinos, em
especial nas dreas agrarias. Todos aqueles que criam ou plantam algo sio abeng¢oados por Liris.

Influéncia das ordens na Poh’tica dos reinos

Nio é pequena a influéncia destes sacerdotes nos reinos, principalmente nos reinos eminentemente
agrarios. Sua presenca pode garantir fartura e prosperidade a todos, ou a miséria aos infiéis.

Nivel de Popularidadc

Sua popularidade é mais alta entre as camadas mais pobres da populacio, em especial entre os
agricultores e pastores.

Religido
Os sacerdotes de Liris sio responsaveis pela bencio das colheitas, do armazenamento dos graos e
vegetais. Também é comum sacerdotes de Liris abencoar as refeicoes em dias festivos.

Templo

Seu templo encontra-se sempre a esquerda do templo destinado a Sevides, como sua filha se encontra
para com seu pai.

O material de que € feito o templo é semelhante ao do templo de Sevides: feitos em pedra, tijolos

cozidos, ou mesmo em madeira.

Na entrada do templo, existe uma pequena chama onde grios podem ser lancados para “alimentar” os
deuses, honrando-os. Mas é em frente ao altar de Liris que se pode ver grandes jarros contendo
sementes das plantas tipicas da localidade onde se encontra, arrecadadas pelos sacerdotes como
oferendas dos fazendeiros aos bons préstimos.

No momento do proximo plantio, estes grios seriao levados ao templo de Quiris, onde seriao
distribuidos aos agricultores locais para abencoar suas plantacoes.

Vestimenta

As vestes dos sacerdotes da ordem sio feitas de tecido de algodao cru. Tem uma pequena faixa sobre o
ombro esquerdo presa por um cordio de linho de cor hlis.
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Na faixa da ordem sacerdotal de Liris, pequenos simbolos representando frutos estampam o tecido, e a
marca de pequenas flores fica a vista.

A posicao dentro da ordem é marcada pelo nimero de nos existentes no cordio de linho preso a
cintura. O nimero maximo de noés sio cinco.

Costumam usar chinelos feitos de couro curtido, uma cesta que usam durante as colheitas, um
mcensorio e um instrumento de corte para simbolizar o ato da colheita durante as ceriménias.

Locais sagrados

Rio Sevides. Nasce aos pés de uma grande arvore, que se divide em trés. Acredita-se que as aguas da
bacia do Rio Sevides tragam a alta fertilidade das terras da regiao. Camponeses de todas as regioes de
Tagmar acreditam que se, em épocas de secas ou pragas muito fortes, as suas terras forem regadas com
um pouco das dguas do Rio Sevides, elas voltario a dar boas safras.

A trezentos metros da nascente do rio Sevides, na margem esquerda, encontra-se um grande plato feito
em pedra. Incrustado no chio em formato de meia-lua, o simbolo de Lirts marca um dos locais mais
sagrados da ordem, onde grandes ceriménias siao realizadas pelos altos membros da ordem.

Itens Sagrados
Sob a posse dos autos sacerdotes de Liris, estd o amuleto sagrado conhecido como Aksas.

A este amuleto sdo creditados os poderes de duplicar a producio. Com isso, sacas de cereais podem ser
duplicadas e milhares podem ter sua fome saciada com a plantacao de alguns hectares.

Entretanto, se mal-usado, pode provocar a destruicio da colheita ou a morte dos animais.

Este amuleto se encontra enterrado em um templo de Liris e guardado secretamente por membros mais
altos da ordem.

Muitos afirmam que a uniio dos amuletos de Hudrar (ver texto sobre Quiris) e de Aksas pode levar a
abertura dos portoes celestiais e expurgar todos os demonios de Tagmar. Contudo, 1sso possivelmente
levaria a uma nova era de renascimento, destruindo juntamente todas as espécies existentes.

Doutrinas do culto

Z.elar pela colheita;

Buscar a abundancia;

Contribuir para a paz dos povos;
Equilibrio da vida.
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3.9 Maira
Prefacio

No inicio, havia apenas dois mundos - dois dominios - e apenas uma constante: O confronto perpétuo e
a mconciliivel desarmonia que existia entre as duas forcas distintas ocupando o umiverso primordial, os
deuses e os titis. A batalha se estendeu por eras incontdvers; mas, eventualmente, os deuses subjugaram
seus antagonistas e impuseram sua propria ordem ao mundo, tornando-se entio os iinicos regentes do
universo. Vitoriosos, vendo-se livres da contenda eterna que consumia suas existéncias, os deuses viramm
por bem criar o mundo, empregando suas energias para darem origem a tudo que hoje existe.

Maira, a imponente e sibia rainha, encarregou-se de comandar os elementos extraidos dos titis
derrotados. Dessa maneira, fez surgir o ar, a terra, o fogo e a dgua.

Tomando o ar e a dgua em suas delicadas maos, soprou sobre elas e estendeu um manto de névoa
através do universo. As brumas ocuparam por completo o grande vazio e nio havia alto e baixo, norte
ou sul.

Depois, Maira tomou o fogo e a terra, misturando-os em uma de suas palmas. Usando entio seu punho
onipotente, bateu sobre a mao espalmada e deste choque nasceram vulcoes, vales, colinas e grandes
cordilherras que vagavam vagarosamente pela névoa universal. Para além das massas de rocha e fogo,
nada havia senio o vazio umido do mundo, e a fronterra entre essas duas coisas deu-se o nome de
horizonte.

A deusa pausou por umn mstante, contemplou sua obra e desejou que houvesse algo ocupando o vicuo
msubstancial que existia entre as crostas de terra. Para esta tarefa ela chamou Ganis. Atendendo ao
pedido de Maira, Ganis fez uma gigantesca concha com suas maos e preencheu-a com dgua; deixando a
dgua escorrer, pouco a pouco por entre os dedos, fez cair torrentes tempestuosas que formaram os
lagos, rios e oceanos, e ds massas de terra que permaneceram emersas deram-se os nomes de ilhas e
continentes.

Com isso, surgiu também o firmamento, o norte e o sul, o alto e o baixo; mas tudo estava mergulhado
em (trevas. Maira tomou entre suas maos todo o logo que restava e lez com que ele ocupasse um espaco
tao pequeno quanto uma cabeca de alfinete. Em seguida, soltou essa cabeca de alfinete no céu, e o fogo
que estava ali concentrado, explodiu em mais faiscas do que os niimeros podem contar. A grande bola
de chamas passou a habitar o firmamento, tio brilhante que ofuscava todas as outras faiscas.

A ela, Maira deu o nome de sol e fez que sua obra girasse em torno dela, para que toda sua extensao
S
pudesse ser rluminada. Assim, nasceram o dia e a noite, a alvorada e o por do sol.

Maira carminhou sobre as praias rochosas e contemplou longamente no céu noturno as faiscas que eram
visivels apenas quando o sol se ocultava. Por mais satisfeita que estivesse com o resultado, sentia que seu
trabalho ainda permanecia incompleto. O firmamento repleto de faiscas era uma vista verdaderramente
deslumbrante: belo, mas vazio. Para concluir sua obra e pontud-la com algo que lembrasse a todos sua
autoria, Maira tomou de sua propria luz para colocar no céu trés grandes luas. Por serem feitas da luz de
Maira, as luas foram dotadas de grande influéncia sobre o mundo, movendo as marés e mspirando os
coragoes dos seres que vieram a habiti-lo mais tarde.

O mundo estava criado. Completo, mas desabitado. Para encher o mundo de movimento e fazé-lo
pulsar com vida, a deusa - auxiliada por seu irmao Sevides e seus dois sobrinhos (Liris ¢ Quuris) - lez
povoar as terras e as dguas com toda a sorte de animais e vegetais, os quals se multiplicaram e
espalharam pelos quatro cantos do mundo. Assim, o mesmo estava pronto para receber os 'lilhos’.

Extratos do Livro de Maudli, do capitulo “A Criacdo” - Biblioteca de Saravossa.
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Concepcio

Conhecida por diversos povos como a Grande Mae, Maira reina absoluta sobre as florestas e todos os
seres que nela habitam. E a Senhora dos animais, vegetais e minerais. Dentro das florestas, ela é a
provedora suprema, a mediadora de todas as forcas da natureza. Maira sem duivida é uma das mais
cultuadas deusas de todo o mundo conhecido e sua influéncia no panteao é imensa, sendo respeitada
por todos os outros deuses. Costuma-se dizer que as florestas sio seu reino, as montanhas seus castelos
e os animais sao seus suditos. Maira vive paralelamente em toda a extensio de sua criacio. Tem tanto
orgulho de sua criacio que acompanha de perto todo o equilibrio, evolucao e revolucio de seu
ambiente. Para 1sso, Maira utiliza-se de um poder tinico, uma espécie de comunhio natural com tudo
que criou. Ela vive desde o germinar da semente até o frutificar da arvore; desde a fecundacio da mais
simples vida animal até o seu envelhecimento; desde a mineralizacio das formas até o seu desgaste
natural. Maira € isso tudo.

Por esse motivo, é¢ normalmente associada a trés aspectos diferentes: Maira Nil, que representa a
onisciéncia da deusa no reino amimal; Maira Vet, que representa o poder da deusa sobre o verde; E
Maira Mon, face da deusa que comunga entre os minerais. Embora tudo represente a mesma deusa,
Maira nao se opoe a essa defini¢io criada pelos mais sibios e que exemplifica melhor a comunhio
existente da deusa e seu remo.

Areas de atuacio

Maira ¢ a personificacao da natureza e sem sua bencio nada cresce, nenhuma planta floresce e nada se
reproduz. Com sua benc¢io, a natureza torna-se abundante e as terras povoadas por uma infinidade de
formas naturais. Sua drea de atuacio ¢ tio vasta como suas manifestacbes no mundo. Mineradores,
fazendeiros, agricultores, rastreadores e todas as profissées que, uma vez ou outra, se utilizam dos
recursos naturais para desenvolver suas atividades valem-se de sua béncio e amor.

Temperamcnto

Maira é conhecida por seu temperamento calmo e benevolente. Suas acdes sio ponderadas, e esse
reflexo € visto no comportamento equilibrado de suas criacoes. Ela é o que podemos chamar de uma
deusa pacifica, feliz com seu estilo de vida perdido nas terras ermas; porém, quando suas criacoes
encontram-se em perigo, a deusa arde em furia e aniquila todos aqueles que ousaram infligir o menor
dano as florestas ou aos animais que nela habitam. Quando é preciso combater, a deusa se mostra uma
grande estrategista e defende seu reino utilizando todas suas armas.

chresentacao
Costuma-se associar a imagem de uma mulher mediana de longos cabelos castanhos e ondulados. Seus
olhos apresentam tons que vao do verde mudando levemente para o cinza.

Seu andar ¢ gracioso pelas florestas e montanhas, sendo sempre acompanhada por animais que pelas
imediacoes a encontrem.

Também pode ser associada a animais que falam, minerais de brilho raro e intenso, e arvores milenares
e gigantescas.

Simbolo

O simbolo mais utilizado da deusa é representado pela triade, que sio dois circulos entrelacados,
representando as trés faces da deusa. O quarto crescente da esquerda representa as garras de Nil, a
elipse central representa a semente de Vet e a minguante da direita representa a forca e solidez de Mon.

Cores

Sua cor € o verde, numa tonalidade forte, marcante e vivida.
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Relacio entre deuses

T'em com Palier e Parom, uma relaciao de grande afeto e carinho, sempre pronta a conversar e atender
seus chamados.

Selimom ¢ seu conselheiro e irmio, onde pode encontrar a paz em momentos dificeis.

Tem com Blator, Crezir e Crizagom uma relacio dificil, apesar de serem respeitosos uns com os outros.
Com Cruine, forma a ideia de inicio e fim de uma jornada, um acordo que ha muitos milénios acabou
por criar o ciclo da vida.

Sevides, Liris e Quiris sio seus mais prezados amigos na dificil tarefa de gerar o equilibrio da vida no
mundo.

Lena e Plandis sdo vistos por ela como criancas brincalhonas, muitas vezes flagradas em suas travessuras
com os “filhos” dos deuses.

Cambu € o seu mensageiro e aquele a quem ¢é designada a dificil tarefa de levar o desejo dos deuses.

Descendentes

Teve com Palier um unico filho, conhecido como Parom, o deus dos artifices.

Festas e Celebragdes

Culto 2 Triade (13° dia do més da Vida)

Essa celebracio popular é festejada por quase todos os povos que cultuam Maira em seus trés aspectos.
Uma grande estitua de forma feminina representando a deusa é colocada em um altar imenso. Os fiéis
sao convidados a prestarem homenagens a deusa depositando na base do altar oferendas como: plantas
raras, minerais brutos e comidas para os animais. Pelo menos um membro de cada familia deve
depositar uma oferenda em devocio a deusa. Essa manifestacio de fé representa a gratidio dos fiéis
para com Maira, por estarem usufruindo de suas criacoes como meio de vida.

Festival de Renascimento de Maira (3° dia do més da Rosa)

Esse festival, muito celebrado pelas grandes cidades que tém como base de sua economia a extracio
madeireira de florestas proximas, caracteriza-se por acontecer no inicio da primavera. Os fiéis acreditam
que a época do desabrochar das flores ¢ o momento propicio para exaltar a deusa que, segundo o culto,
renasce a cada ano, exatamente nessa época, cada vez mais forte e poderosa em seu meio.

Durante trés dias, os celebrantes plantam novas mudas de arvores na parte da floresta que fo1 desmatada
como forma de reposi¢io do remo da deusa. Ao anoitecer de cada dia, acontece uma grande festa com
musica e atracoes artisticas. Durante a festa sio servidas frutas, cereais, sementes, vinho e cerveja,
normalmente doados pelos nobres da cidade a populagio.

Conta-se que, em Rapso, durante um desses festivais, um satiro, espirito da natureza criado por Maira,
apareceu numa das noites para celebrar a exaltacio juntamente com os fiéis, que interpretaram 1sso
como um sinal de apreciacio da deusa a festa.

Adoragio a Maira Mon (17° dia do més do Conflito)

Grande festival idealizado pelos andes de Blur que tem como objetivo agradecer a deusa pelas extracoes
anuais de minério e a utilizacio das montanhas para construcio de suas cidades subterrineas.

A cada ano, é esculpida uma nova estitua em homenagem a deusa, sempre em um mineral diferente
das anteriores, pelos mais habilidosos escultores da comunidade. Ao ser finalizada, a estitua percorre os
principais pontos da cidade ana, juntamente com seus guardides, bravos guerreiros andes mestres de
armas. Ao final da jornada, a estitua é depositada no templo de Mon, localizada no ponto mais fundo
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do interior da montanha, juntamente com as outras. A partir de entio, apenas os nobres da cidade
passam a ter acesso ao templo, rigorosamente vigiado pelos guardioes, tendo em vista o valor monetirio
das estituas e sua importincia religiosa.

Adoragio a Maira Vet (2° Dia do més da Semente)

Celebracoes criadas pelos humanos e posteriormente adotadas por outras racas. Trata-se da tentativa de
equilibrar as homenagens as trés facetas da Triade, visto que apenas Maira Mon tinha um dia de
celebracio. As comemoracoes variam de regiao para regiio, e sio festejadas em todos os templos de
Maira.

No dia de Maira Vet, os sacerdotes costumam reunir seu rebanho nas proximidades de grandes e
antigas arvores da regiao, onde sio realizados sermoes e oracoes, seguidos de um banquete
fundamentalmente a base de vegetais, sinal direto de agradecimento a deusa e da dependéncia dos
POVOS por suas criacoes.

Adoragao a Maira Nil (20° Dia do més da Sabedoria)

Celebracao semelhante a de Maira Vet também criadas pelos humanos e posteriormente adotadas por
outras racas, ¢ a mesma tentativa de equilibrar as homenagens as trés facetas da Triade.

Neste dia de Maira Nil, menos comemorado que os outros dois, costuma-se ofertar alimento aos
animais silvestres da regiio, como agradecimento pelas dadivas divinas.

Reinos onde a religiio mais atua

Maira mantém um vasto namero de seguidores por todo o mundo, desde os povos selvagens, elfos de
Amiem, até os gnomos de Gironde.

O aspecto de Mon € venerado nas comunidades de mineradores da Cordilheira de Sotopor, em
Dantsem, e em Blur.

O aspecto de Vet é muito cultuado em Amiem e nas aldeias nas bordas das florestas.
O aspecto de Nil € cultuado em comunidades criadoras de rebanhos ou que vivem da cacga.
Influéncia das ordens na politica dos reinos

Os sacerdotes de Maira tém grande influéncia dentro dos reinos, principalmente naqueles que se
encontram menos dotados de recursos naturais. A busca de matérias-primas, de recursos vegetais e
minerais é uma constante para o desenvolvimento dos reinos.

Nivel de popularidade

Rainha e Mie. E dessa forma que a populacio de Tagmar vé aquela que olha por todos com carinho e
busca dar a todos o que precisam e necessitam. Mas sua influéncia vem decrescendo hd alguns anos,
principalmente nas nagoes beligerantes e naquelas que buscam o desenvolvimento e o progresso
tecnologico a qualquer custo.

Religia

ehgiao

A religido prega o amor para com os animais, o respeito as florestas e aos vegetais de todos os tipos, e
por fim o equilibrio no uso dos minerais.

Como tudo na natureza ¢ uma manifestacio de Maira, todo o respeito deve ser dado a existéncia e ao
equilibrio em seu uso, sem esgotar os recursos naturais existentes.

E este equilibrio na exploragio dos recursos minerais que muitas vezes leva ao confronto com grandes
senhores de terras.
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Templo
Seus templos sao simples e belos. Feitos em formato retangular com dois prédios de dois andares

separados por um grande jardim.

Os prédios sao usados para dormitorio, biblioteca e salas de estudos dos sacerdotes que desenvolvem
atividades nas comunidades com o objetivo de criar solucdes para problemas de esgotamento da terra e
de atividades extrativistas e predatorias.

No Jardim mnterno, que é cercado por grandes muros cobertos de trepadeiras, sio celebradas as
cerimonias de louvor a deusa. No centro do jardim, existem trés grandes altares contendo um mineral,
uma estiatua de madeira de algum animal e uma pequena muda de planta.

O jardim mterno ocupa em média cerca de 80% do terreno do templo. Mesmo nas cidades mais
populosas a drea verde é explorada ao maximo. Uma das caracteristicas dos templos é nao haver janelas
que deem para fora, todas dio vista para o jardim interno.

Nio ¢ permitido que se entre calcando botas ou quaisquer tipo de calcados. Estes devem ser deixados
na entrada e serao guardados em uma sala propria, sob a responsabilidade do sacerdote encarregado.

Vestimenta

Suas roupas sao feitas de algodao trabalhado e de grande beleza. Tingidas em verde, com faixas
transpassadas pelo tronco com o simbolo de Maira em frente ao peito.

Os 1niciantes usam capuz que cobrem toda a cabeca, até serem considerados sacerdotes. Entio,
poderio ter a cabeca descoberta, simbolizando ter alcancado sua “visao”, a bénc¢io de Maira.

Todos usam chinelos quando andam fora da drea do templo, mas em seu interior andam descalcos.

Locais sagrados
Os locais sagrados para a ordem sdo sempre as florestas, em especial as florestas milenares de Amiem e
de Lar, consideradas as obras primas de Maira.

Itens Sagrados
A ordem tem alguns itens que sio considerados sagrados.
O Colar de Sementes: este colar feito de pequenas sementes de todas as arvores, frutiferas ou nao, de

Tagmar. Permite a seu portador entrar em contato direto com Maira através das oracoes ensinadas nos
templos de sua ordem.

A Pedra de Mon: uma pedra de calcario com 25 centimetros de comprimento e com o simbolo de
Mon. Ela tem a capacidade de revelar a seu portador os tesouros minerais escondidos na terra.

’
Doutrinas do culto
e Paz aos filhos dos deuses;
e Amor aos animais € vegetais;
¢ Busca do equilibrio da vida e da natureza;
e  Combate veemente as forcas maléficas, demoniacas e que desarmonizam a natureza.
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3.10 Palier
Prefacio

No principio, Tagmar era sem vida, sé havia rocha e dgua: um mundo estéril. Aos deuses, ficou a dificil

tarefa de povod-lo com criaturas que seriam partes de si.

Todos os deuses passaram a buscar inspiragcoes e desejos que manifestassern de forma mais pura os seus
“fithos”. Palier tammbém buscou respostas aos seus desejos e suas mspiragcoes.

Ap0s grande periodo de estudos e reflexées, decidiu criar seres tio “perfertos” quanto ele.

Neste dia de “nascimento’, Palier estava realmente feliz. Finalmente tinha criado os seres de seus
sonhos. Seres que se assemelham aos animais anteriormente criados por Maira, mas eram mars
espertos. Seres que erain graclosos, mas nao fracos. Seres simplesmente divinos.

- Nenhuma criatura viva vai chegar aos seus pés! - brandia Palier nos céus - Vocés sio perfertos!
FEssa era uma das maiores razoes por ter ficado tio orgulhoso.
- Nada se compara a vocés! Nada! - continuava a brandir Palier.

Seguindo os ensimamentos do pai, suas criacoes estavam se tornando cada vez mais perfeitas. Mas eles
ainda nao tinham nome. Palier comegou a pensar, tentando nmaginar um nome que demonstrava todo o
poder divino. E achou um nome perfeito:

- Vou chama-los de elfos! - ele gritou.
Palier entio adentrou o salio real e for dividir com Maira e Parom a sua felicidade.

Quando indagado sobre o papel dos elfos no mundo, ele afirmou que seriam seres de luz e saber; mas
Parom perguntou o que fariam no mundo e que habilidades viriam a ter.

Tal indagacao for motivo de um longo discurso entre pai e filho sobre o conhecimento e a pritica.

Inspirado pela conversa acalorada com Maira e seu filho Parom, Palier deu aos seus filhos a habilidade
de mesclar-se e adaptar-se a natureza, além da habilidade de trabalhar com perfeicio os elementos
naturais extraindo deles todo potencial, criando armas, armaduras e construcoes que se harmonizam
com a natureza ao redor.

Da uniio de trés deuses, Palier criou os elfos. Sentiu-se orgulhoso.

- Extratos do Livro de Maudi, do capitulo “A Criagio™ Biblioteca de Saravossa.

Conoepgio
Palier ¢ o deus da magia, do conhecimento e da alquimia.

Suas habilidades sio vastas, assim como seu poder e sabedoria. Entretanto, todo seu conhecimento o faz
parecer arrogante e frio, dando a impressio de prepoténcia ao se conversar com ele; porém, isso nio é
totalmente verdade, porque Palier possui senso de tolerincia e paciéncia, afinal “os filhos” sdo seres
limitados.

Palier “escolhe a dedo” seus seguidores dentre aqueles que tém fome de saber e conhecimento. Os
elfos, sua maior criacio, veneram-no com fervor, considerando-o incomparavel aos outros deuses.
Também é venerado nas classes baixas, nem sempre como um deus principal, mas como um deus que
nio pode ser ignorado.

E muito comum os estudantes, principalmente os jovens e os frequentadores dos Colégios Arcanos,
fazerem uma oferenda grande antes de cada prova do Colégio, pois acreditam que assim vao ficar
menos nervosos e as ideias vao chegar mais claras. Quem nio o faz ¢ muitas vezes alvo de zombarias.

Muitos adoradores de Palier competem entre si para ver quem ¢ o “mais digno de aten¢ao”.
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k. chamado também de “O Grande Saber” e de “O Mago Divino” por seus devotos.

Por tudo 1sso, é um dos principais deuses do panteio de Tagmar.

Areas de atuacio

Sua drea de atuacio encontra-se nio somente na area da magia, mas do conhecimento em geral. E visto
como um deus sdbio e venerado por aqueles que cultuam a sabedoria. Isso acaba muitas vezes
restringindo o culto a dreas mais aristocraticas e as grandes cidades que possuem o saber.

Temperamento
A sabedoria de Palier faz dele o conselheiro dos deuses, 1sso o coloca em um altissimo pedestal, mesmo

quando comparado aos outros Deuses.

O desejoso Palier pode facilmente ser uma das melhores companhias da qual qualquer um poderia
dispor; porém, quando quer, pode ser tio insuportiavel que seria capaz de despertar a furia andloga de
Crezir contra Selimom. Seus argumentos precisos e seu vasto conhecimento geralmente fazem com que
sempre tenha razao, fato que acaba provocando algumas brigas com os demais deuses do panteio.

chrcscntagao
A descri¢ao mais exata do deus ¢é a de um elfo belissimo, de porte nobre, alto € magro e sempre vestido
com roupas finas e adornado com joias.

Educado e culto nas maneiras e no falar, é visto com grande admiracio e respeito.

Simbolo

Um retangulo cortado longitudinalmente ao meio representa o livro aberto, simbolo supremo de Palier.
O deus ¢é conhecido por toda Tagmar através dessa insignia. Apesar de qualquer simbolo que referencie
a magia ou o saber possa ser usado para representar o Deus, o simbolo do livro aberto é praticamente
unanime entre seus fiéis facilmente 1dentificivels através deste.

Cores

A cor que simboliza este deus € o laranja.

Relacio entre deuses

Palier ¢ tido como o conselheiro dos deuses, porém algumas vezes os deuses o evitam, ja que ele
sempre tem razio em seus argumentos, o que ocasionalmente o torna insuportavel.

Sua sabedoria ndo se limita ao falar e ensinar, mas em saber ouvir com aten¢ao, algo muito importante
no seu relacionamento com Maira.

As longas conversas entre pai e filho, bastantes vezes, sao acaloradas, beirando a discussao. Mas um
clima de respeito sempre se faz presente e, apesar das opinides diferentes, eles se respeitam.

Com a deusa Lena, olhos e bocas sido contrarios nas afirmacoes. Diz ter muito gosto pelo amor entre
seu filho e Lena, mas seus olhos escondem algo mais como receio do futuro deste relacionamento.

Selimom costuma ser uma companhia agraddvel nas longas caminhadas pelo bosque e nos estudos em
sua biblioteca.

Com os demais deuses, tem uma relacio cordial e de auxilio mutuo, sendo por todos respeitado como
o conselheiro perfeito.
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Descendentes

Como fruto de sua uniio com a deusa Maira, nasceu Parom o deus dos artesiaos.

Festas ¢ Celebracoes

Dia da Magja (6° dia do més da Sabedoria)

Um festival no qual os misticos de Tagmar veneram Palier. As lendas dizem que originou-se na regiio
de Saravossa, sendo a principal comemoracio criada pelos humanos em homenagem a esse Deus.

Nas cidades grandes, hd um concurso de magia restrito somente aos misticos. Mas, em algumas cidades,
como Runa e Saravossa, o concurso € feito em praca publica. Ao termino do dia, todos se dirigem para

o templo de Palier. Onde, acompanhados pelos fiéis, os sacerdotes evocam canticos sagrados em louvor
de seu deus.

Culto a Elevacio (19° dia do més da Agua)
Comemoracio criada pelos elfos, que neste dia saem de suas casas e recitando canticos.

Esses canticos tém como objetivo “elevar aos céus” sua adoracio ao pai. K através destes canticos que,
unindo-se em voz a seu pai, alcancam a pureza de espirito para sua raca. Em certos locais, alguns nio
elfos, especialmente sacerdotes e magos ligados a Palier, também comemoram essa data.

Festa da Iluminacio (92 dia do més do Sangue)

k. uma festa exclusiva dos elfos. A festa se da através de canticos e musicas de sua raca renovando velhos
tracos de sua cultura e exaltando suas conquistas.

k. uma festa narcisista por natureza, mas muito apreciada pela populacio.

Reinos onde a religiﬁo mais atua

Assim como outros deuses, € venerado em grande parte de Tagmar. Tem, contudo, maior influéncia
entre os reinos de Calco, Filanti, Amiem e Portis.

Influéncia das ordens na poh’tica dos reinos

Sua influéncia nas elites do poder € presente, nio podendo ser ignorada. Sibios, magos ou simples
estudiosos buscam neste deus a resposta para questoes de estado ou da vida privada.

Seus sacerdotes, mais do que simples homens da fé, sio renomados sabios e conhecedores dos mais
diversos assuntos, de administracio a poesia.

Nivel de Popularidade

Sua popularidade é grande, seja pela sua posicio de destaque dentro do panteio dos deuses, seja pelo
poder e mfluéncia de seus seguidores. E visto pela populacio em geral como um deus de pessoas finas ¢
ricas, mas adorado quando buscam a iluminagio (resposta) para problemas que lhes afligem.

R lr [
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Sua religiio tem um misto de praticas misticas e culto ao deus através de louvores. A magia encontra-se
em todas as colsas vivas ou nio, ¢ uma energia que os liga ¢ molda, o que os faz ser parte de um grande
todo.

Os seus sacerdotes pregam a paz e a harmonia entre todas as coisas, vivas ou nio.
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Uma mistura entre louvor e magia ocorre nas celebragoes e cultos a Palier, com manifestacdes misticas e
grande concentracio de Mana. Portanto, o culto a Palier é ao mesmo tempo um culto a magia e o saber.

Templo

Os templos também misturam saber e louvor. Sao construidos em dois andares. O primeiro é dado aos
fiéis que buscam aproximar-se mais de Palier através do louvor. Mas ¢é na parte superior que existe uma
vasta biblioteca com os mais diversos assuntos.

Neles sao catalogados diversos livros que sao copiados e entregues a outros templos. O acesso a
biblioteca € livre; contudo, quem quiser entrar deve seguir os ritos de purificagao de entrada e estar
sempre acompanhado por um sacerdote.

Vestimenta

As vestes dos sacerdotes sao bastante simples, mas de grande beleza e detalhes. A cor usada ¢é laranja,
amarelo ou branco, com o simbolo de Palier bordado no centro da veste na altura do peito.

Os sacerdotes usam ainda um pequeno chapéu de forma circular com uma manta feita de linho que
protege toda cabeca deixando somente o rosto de fora.

Um pequeno livro de oracoes sempre é carregado pelos sacerdotes, onde podem sempre ler os
designios do seu deus e buscar o conhecimento.

Locais sagrados

Trés siao os locais considerados sagrados. O primeiro lugar é Lar, sendo considerado o berc¢o dos elfos e
a morada na terra de Palier.

O segundo lugar é a Ponte de Palier, localizada na Floresta de Amiem, vista como a entrada para os
reinos celestiais e para a grande casa de Palier.

O terceiro lugar ¢é a Fonte das Sagradas Escrituras. Sua localizacio ¢é secreta e muitos especulam que
pode estar em Saravossa, no subsolo de um dos templos.

Itens Sagrados
A Fonte das Sagradas Escrituras é, por assim dizer, o item mais sagrado da ordem, dentre tantos livros

raros que se encontram em bibliotecas em todo o mundo.

Dizem que a fonte tem a capacidade de trazer a aquele que beber de sua dgua a luz do conhecimento e
a resposta de suas mais profundas e complicadas perguntas.

O Livro de Palier (ou Livro das Sagradas Escrituras) € um enorme tomo onde consta toda a historia do
mundo desde o Primeiro Ciclo. Foi deixado por Palier como presente aos seus filho, os elfos, para ser
protegido. Mas os elfos, assim como as demais ragas mortais, afastaram-se dos deuses. E os deuses
vieram a Tagmar trazendo consigo o Cataclismo, e por isso o livro se perdeu. Apenas alguns
pergaminhos dos sacerdotes de Palier do Segundo Ciclo citam o Livro como a maior reliquia que um
servo poderia guardar.

Doutrinas do culto
e Amor a todos os seres vivos;
¢ O conhecimento profundo da natureza fisica e mistica;
e A iluminacio frente a ignorancia;
e A busca da verdade.
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3.1 Parom

Drefacio
O vento entrava pela grande janela e o frio tocava levemente suas costas suadas de tanto trabalho. Este

ar gelado trazia uma sensagdo agradivel de renovagio ao ambiente quente da oficina.

Cada vez que erguia seu braco, os raios de sol que entravam pela janela refletiam no belo martelo
dourado. Ao descer e atingir o ferro ainda mcandescente, fagulhas respingavam para todos os lados e
um som forte de ferro contra ferro fazia-se sentir ao longe.

As horas passavam lentamente e o cansago vinha devagar. O dia ji estava se pondo quando seu trabalho
chegou ao fim.

Do ferro e da magia, nascia um martelo de guerra digno dos deuses. Belo e resistente, suas
propriedades misticas estavam a altura de quem o portaria - pensou ele.

A porta neste mesmo instante abre-se e, em meio a fumaca da forja, aparece Blator, seguido por seu
fitho Crizagom.

Blator pega o martelo e o olha com cuirdado e em seguida faz movimentos como que estivesse lutando
contra um InImigo 1magindrio. Segura com as duas maos o martelo e sorri.

Crizagom, que a tudo acompanha de longe, percebendo a alegria do pai e o belo trabalho ferto no
martelo, diz a Parom:

- Seu pai tem razio em ter orgulho de ti. Tio bela arma somente podernia ter sido feita por un deus.
Neste exato momento, Parom ergue seu rosto e cabelos molhados da tina que usara para se limpar.
- Bom saber que meu trabalho saiu ao agrado de seu pai.

Blator, que ainda estava de olho no martelo, volta seus olhos para aquele que poderia ser um grande
guerreiro, se¢ja pela grandeza de seu coragdo, seja pela forca de seu corpo. Nio fala nada. Vira-se de
costas e sal levando consigo o martelo.

Crizagom despede-se com um aperto de mao.

Mais uma vez, a oficina torna-se silenciosa e Parom caminha para a grande janela.
De i pode ver todo o reino celestial e o vento novamente o atinge.

O logo da forja trepida e ele se volta para um novo trabalho.

Extratos do Livro de Maudi - Biblioteca de Saravossa.

Concepgio
Ele é o filho das divindades mais poderosas do panteio: a rainha Maira, deusa da natureza; e o rei

Palier, deus da magia. Seu peso dentro do pantedo é grande, nio somente pela sua descendéncia, mas
também por seus trabalhos realizados a servico de todos.

Seu dom é transformar a matéria bruta do reino de sua mae em objetos de fino trato e grande valor,
aliados a uma capacidade mistica oferecida por seu pai.

E um deus sempre ocupado com seus afazeres, mas por vezes é visto em companhia de seus pais nas
horas vagas, ou com seu amor Lena nos grandes jardins do palécio.

No passado, ensinou os filhos dos deuses a nobre arte de moldar a matéria e confeccionar objetos.
Dentre os seus alunos mais aplicados, estavam os andes, que seguiram e aprimoraram suas técnicas
transformando-se em grandes artifices.

Nas grandes festas oferecidas pelos deuses, é presenca garantida e obrigatoria, onde passa longas horas a
conversar com seus companheiros.
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Areas de atuacio

Parom é um deus muito conhecido e cultuado em todo o continente de Tagmar.

Nio existe vila, aldeia ou cidade onde ele nio seja cultuado em um pequeno santudrio particular ou em
templos publicos.

Tcmperamcnto

Trabalhador e perfeccionista em tudo o que faz.

Filho amado e carinhoso com seus pais, Parom sabe a responsabilidade de sua descendéncia e busca
sempre estar integrado dos assuntos do reino.

Muitas vezes, senta-se em sua oficina e, sozinho, pensa nas responsabilidades.

s : alho, passa horas SEIrva aterla al utilizar: uma paciénciz
Antes de comecar qualquer trabalho, passa horas a observar o material que vai utilizar: uma paciéncia
para captar a alma do objeto e transforma-lo a seu desejo.

Reprcscntagao

Sua representacio é de um homem jovial com o dorso nu, com cabelos compridos e barba rente. Suas
vestes sdo de quem trabalha em uma forja ou em uma oficina, sempre sujo pela atividade que
desenvolve.

A despeito de sua aparéncia grosseira, ¢ bem educado e atencioso.

Simbolo

Uma forma trapezoide com a menor face como base representa a bigorna, simbolo desse deus. Em
versoes mais rebuscadas, é apresentada com uma mao suja de barro na frente dela. Pode ainda ser
representado por uma mao desenvolvendo alguma atividade manual, como tecer ou moldar.

Cores

Cinza ¢ a cor deste deus.

Festas e Celebragdes

Festival da Purificacio de Parom (13° dia do més da Semente)

O festival € realizado em grandes pracas de todas as cidades e vilas existentes. Neste dia sagrado, os
habitantes locais montam pequenas barracas e expoem os objetos que por eles foram confeccionados.

Costuma-se fazer uma selecao de quais sao os mais belos dentre os objetos expostos, que seriao doados a
ordem sacerdotal de Parom.

Os demais produtos sio vendidos, e parte do valor arrecadado (de 50% a 80%) é doado a ordem.

Todos os produtos sio abenc¢oados, e as oficinas visitadas pelos sacerdotes de Parom para mais uma
bencio.

Festa dos Artifices (24° dia do més do Talento)

Um dia muito comemorado no comércio. Neste dia, os comerciantes sao abencoados pelos sacerdotes
de Parom, que fazem uma grande peregrinacio de oficina em oficina, de loja em loja, para levar as
béncio e prosperidade de Parom.
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Durante o dia todo, sio ofertados pequenos jarros de argila ou colares a Parom, que sio queimados em
grandes jarros de ferro perante um altar.

Relacio entre deuses

Por seus pais, Palier e Maira, conserva grande amor e respeito. Junto com Palier, costuma ter conversas
longas e, algumas vezes, exaustivas sobre os assuntos mais diversos, muitas vezes discordando com
veeméncia da opiniio de seu pai.

Maira é a mae afetuosa que a tudo lhe atende. Tratado com mimos como se ainda fosse uma crianca.

Entre Blator e Parom existe uma grande tensio, tendo como principal motivo o amor deste por Lena.
Parom acredita ainda que parte dessa antipatia é por causa de sua posicio: ser filho de quem é, ou entio
pode ser uma certa inveja do respeito que Parom conquistou entre os filhos de Blator, os Andes.

Com Lena, tem um relacionamento amoroso que ja dura milénios. A pedido desta, fez um manto
magico que permite que ande secretamente sem ser vista por qualquer deus.

Diz ela que é para surpreender sempre Parom quando se aproxima.

Com os demais deuses tém uma relaciao cordial e amigavel sendo respeitado e respeitando a todos. Sua
amizade com Crizagom € singular.

Descendentes

Nio possui descendentes, apesar de seu relacionamento amoroso com Lena.

Reinos onde a reh’giio mais atua

Os reinos em que a ordem possul maior influéncia sao: Abadom, Acordo e Plana. Nestes, os sacerdotes
gozam de grande prestigio e poder, sendo muito respeitados pela populacio e principalmente pelos
membros poderosos das elites locais.

Influéncia das ordens na Poh’tica dos reinos

Para aqueles que vivem do suor de seu trabalho, Parom ¢ muito influente. Para os reinos que vivem do
comércio e da confecgio de produtos, este ¢ um dos deuses mais adorados.

Sem o devido cuidado e bénciao de Parom, produtos sao feitos de méa qualidade e seus valores no
mercado diminuem.

Nivel de Popularidadc

Popular, seja pela descendéncia, seja pelo seu apelo pritico. E conhecido e amado em todo o
continente de Tagmar. Mesmo os mais humildes buscam nele a inspiragiao para o trabalho duro e
mcansavel.

’ -4
Religiao
Sua religiio prega a paciéncia, o respeito, o perfeccionismo e o amor a todas as coisas.

Neste mundo onde as coisas sio tio momentineas, os sacerdotes levam a palavra de carinho e de
transformagio, mostrando que a carne é somente uma morada provisoria e que todos, apesar de
diferentes, sio moldados pelo mesmo amor e compaixdo dos deuses.

A verdadeira forma que terdo ¢é pelo amor aos seus pais celestiais e aos seus irmaos em vida, cabendo a
todos a procura da felicidade e da mudanga interior em favor do bem.
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Templo

Seus templos sao de grande beleza, feitos com todo o cuidado. Todas as paredes sao desenhas e
possuem alto relevo com formas de objetos usados no dia a dia, assim como nstrumentos usados no
trabalho dos artesoes.

A cor externa dos templos é um laranja muito forte o que o destaca das construcoes proximas. Uma das
caracteristicas mais marcantes destes templos é uma torre central que parte da aboboda do telhado.

Na torre, existe sempre um lindo sino de prata usado para chamar os fiéis para a oragao da tarde.

O altar dedicado a Parom fica voltado de costas para o norte e a frente dele sempre existe uma pequena
urna de madeira onde os fiéis podem deixar pequenas oferendas ou ainda objetos que simbolizem a
graca alcancada.

Na casa ou nas oficinas de artifices, sempre existe um pequeno santuirio com oferendas que vio de
pequenos montinhos de argila até flores.

Ja nos grandes centros comerciais, sempre ha um santuirio externo colocado no alto das principais vias
comerciais, buscando prosperidade para aqueles que 14 trabalham e produzem as mercadorias.

Vestimenta

Suas vestes sacerdotais sao belas, feitas em linho, de cor branca, com detalhes em prateado. Uma fita
cinza envolve a cintura e marca a posi¢ao dentro da ordem.

Usam ainda sanddlias ou botas feitas em couro e uma pequena lanterna simbolizando a luz de Parom,
que leva conhecimento aos ignorantes.

Locais sagrados

Um local considerado sagrado para a ordem é o reino de Blur. Dizem que Parom sempre vai a este
reino na forma de um anio para ver a beleza desta cidade e o cuidado com que sio feitos os objetos por
este povo.

Ttens Sagrados

A ordem conta com varios itens considerados sagrados. Nio que tenham algum poder magico, mas que
possivelmente foram usados por Parom, enquanto este esteve na terra. Instrumentos de ferro muito
antigos, reliquias sem qualquer valor pelo material que sio feitos, mas que representam a fé de uma
ordem.

Doutrinas do culto

A paciéncia para com o proximo;

O cuidado e perfeccionismo no trabalho;
A atengio a beleza do mundo;

A paz entre 0s povos Irmaos;

A transformacio em favor do bem.
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3.12 Plandis
Prefacio

Quando os deuses ainda eram jovens e somente dois mundos existiam, a guerra pelo dominio estava

equilibrada. Um dos maiores inimigos dos deuses neste tempo era umn titi conhecido como Cronus, o
senhor do tempo.

Tratava-se de um guerreiro de seis bracos, portando um espelho mistico capaz de ver o futuro. Com
este espelho, Cronus era capaz de predizer a agio de seus iimigos e, desta forma, vencé-los em batalha.
Nem mesmo o mais poderoso dos deuses guerreiros, Blator, fora capaz de vencé-lo.

For quando Palier e Maira resolveram intervir. Convocaram Plandis e armaram-no com um simples
punhal feito por Parom.

Maira disse-lhe para encontrar Cronus e lutar contra ele e, ao vencé-lo, trazer o espelho do tta.
Contudo, Plandis nio deveria olhar no espelho enquanto estivesse carregando-o.

Blator riu, dizendo que se nem mesmo ele fora capaz de vencer Cronus, o que dizer de un simples
“tedelho distraido”.

Plandis pegou o punhal e for ao encontro do titi sem nada responder. Parecia tio aéreo quanto em
outros dias. Cronus o viu chegar e rapidamente olhou para dentro de seu espelho procurando pelas
acoes do oponente. Mas ao contrdrio das outras vezes, muitas 1magens se sucediam uma apos a outra,
sem nunca parar. Mil realidades se formaram a sua frente, milhares de possibilidades se revezavam.

Hipnotizado e estitico ficou Cronus. Plandis caminhou lentamente em sua direcio e golpeou o pesco¢o
do uti com o punhal. Enquanto morria, Cronus via mithares de possibilidades mfindivers até que,
finalmente, deixou de vé-las para sempre.

Contrariando as ordens de Maira, Plandis tomado pela curiosidade olhou para o espelho. Segundos
depois este se despedacou em sete partes. Das seis menores, surgiram as Planindeas, personalidades de
Plandis que tomaram vida pela magia do espelho.

Plandis tomou a sétima e maior parte do espelho fragmentado e levou para Maira.

FEla colocou este fragmento do espelho de Cronus em sua fonte, de onde passou a ver o futuro dos
mortais, sem, contudo, saber ao certo o destino dos seres, ji que o espelho fragmentado somente lhe
revelava parte dos acontecimentos.

Extratos do Livro de Maudi - Biblioteca de Saravossa.

Conoepgao
Plandis ¢ tido como o deus dos inconsequentes, dos loucos; nascido da uniio dos deuses Selimom e
Crezir, deuses tio antagonicos que somente poderiam gerar um filho com tais caracteristicas.

Mas a verdade deve ser dita: enquanto os demais deuses sio regidos por uma ordem, Plandis simboliza
o caos criador, a liberdade. Onde os demais deuses nio siao capazes de chegar ou alcancar, Plandis o
faz.

Suas acoes parecem nao ser logicas, nem mesmo coerentes, ficando a andar e observar o nada. Mas sua
mente é capaz de ver padroes aleatérios e, através do caos do destino dos seres, visualizar o futuro, ou
melhor, os milhares de futuros possiveis.

Todo poder tem sua maldicio, e é esta incrivel capacidade de Plandis que o leva para um mundo
somente dele, de delirios e fantasias, que o permite viver entre a realidade e a insanidade.

Ao caminhar pelos palicios dos deuses, cada passo lhe leva a um novo caminho, a uma nova
possibilidade, a uma nova realidade.
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Areas de atuacio

Plandis niao é somente um deus de inspiracio para os artistas, mas também é um deus para os
guerreiros. Seria coragem ou loucura se langar sobre um exército mimigo para defender seus amigos ou
sua cidade?

O limite entre a coragem de um grande guerreiro e a loucura de um ato inconsequente estia nos olhos

de quem vé e no cora¢io de quem sente. Nao se espante se um dia Plandis proteger um aventureiro
“corajoso” em suas loucas aventuras por Tagmar.

Temperamento

Seu temperamento ¢ algo inconstante, vai da tristeza a alegria em um piscar de olhos. Conversa
alegremente com os outros deuses e passa grande parte do seu tempo a vagar sozinho pelos ambientes
celestiais.

Nao existem barreiras ou limites para Plandis que, muitas vezes, passa a imagem de fanfarrao e

mconsequente, mas sempre seguindo seus designios para alcangar objetivos desconhecidos ou
mcompreendidos por outros deuses.

Reprcscntagao

Sua representacio se da através de um jovem rapaz que esta sempre trajando uma veste preta e branca.
Pode ser um pintor, escultor ou qualquer outra profissiao ligada as artes. Sendo as caracteristicas
fundamentais o andar despreocupado e o olhar distante e pensativo.

Simbolo

O simbolo deste deus € a espiral em preto e branco, que mostra o caminho para o seu eu interior.

Cores

As cores que representam este deus sio o preto e o branco, sempre em contrapontos geométricos,
normalmente quadriculados, sem que uma cor ocupe mais espaco que a outra.

Relacio entre deuses

Sua relaciao com os deuses é bastante istavel. Muitas vezes, ajuda-os em suas tarefas; outras vezes,
prejudica-os deliberadamente. Com Crezir existe um misto de respeito e amor, apesar de Crezir nao ter
a menor paciéncia com o filho por considera-lo relapso em suas tarefas, mas ainda assim é uma mae
atenciosa e protetora. Loucos seriam aqueles que tentassem ferir filho tio bem protegido por esta mae.

Com Selimom hi uma amizade verdadeira e carinhosa. Passam parte do tempo juntos a conversar dos
mais diversos assuntos. Muitas vezes, nem mesmo Selimom sabe definir ao final do que falaram
realmente.

Sua irma Lena ¢ uma companheira em seus atos inconsequentes para com 0s mortais, € com quem
gosta de dar grandes risadas apos suas brincadeiras.

Festas e Celebragdes

Representagio de Plandis (19° dia do més da Paixdo)

Uma grande festa em nome desse deus. Trata-se de um festival nas grandes pracas das maiores cidades
e capitais dos reinos. Sio dias de muita festa e “loucuras” onde grandes artistas mostram suas obras e
existe uma liberdade criativa nas realizacoes. No inicio de todas as festas, existe um momento solene de
gracas a Plandis em que todos o saidam e o desejam felicidades.
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Dia das Tlusdes (9° dia do més do Ouro)

Importante festa que une devotos de Plandis. Na maioria das regides onde essa data é celebrada, ocorre
um grande concurso de realizacoes de 1lusodes, envolvendo magos e sacerdotes desse deus. Geralmente,
os nao devotos que veem celebracio acham que aquilo tudo é maluquice, e tendem a se afastar das
cerimdnias. No entanto, para os [iéis, a data mostra-se extremamente importante e € muito celebrada,
sendo ansiosamente aguardada.

Festa da Tluminagio (9° dia do més do Sangue)

Todo sacerdote de Plandis é incumbido de fazer peregrinacoes a Floresta de Laudis, no Reino de
Amiem, a fim de buscar entendimento e tluminacio. Como se trata do deus da loucura, é facil
compreender que essas peregrinacoes nem sempre seguem a data estabelecida e normalmente fica a
critério do seguidor escolher quando e quantas vezes ird fazer a peregrinacio.

Descendentes

As Planindeas, consideradas suas descendentes, sio fragmentos da personalidade de Plandis que foram
geradas pelo Espelho de Cronus, quando este louco deus olhou para o interior do espelho em busca do
futuro.

Sao elas, Isifone, Egera, Lecta, Enesis, Aquésia e Eunenia, cada qual com seu poder e com sua
maldi¢ao. Sao filhas e servas de Plandis que levam suas vontades e seus desejos ao mundo.

Isifone: causadora de grande aflicio em uma situacio especifica, levando a repeti¢io incontrolavel de
um ato varias vezes ao dia.

Egera: causadora do medo em uma determinada situacao. Medo de 4dgua, medo de lugar fechado, etc.
Lecta: formadora de multiplas personalidades em um mesmo individuo.

Enesis: causadora de alteracio de humor subito no individuo.

Aquésia: causadora de depressio, intenso retraimento e apatia no individuo.

Funenia: causadora de um grande estimulo no individuo, levando-o a se tornar extremamente agressivo
mesperadamente.

Os estudiosos deste deus afirmam que as Planindeas sio capazes de conceder a graca da capacidade de
visao do futuro aos mais fervorosos devotos. Porém, tal visio do futuro tem um efeito colateral:
distarbios mentais permanentes ou temporarios de acordo com cada Planindea.

Reinos onde a religiio mais atua

Nas fronteiras entre os reinos de Levania e Abadom, existem os maiores cultos a Plandis. Como ¢ uma
ordem sem muitos templos espalhados pelo mundo, seus designios estio em todo o lugar para aqueles
capazes de vé-los.

Alguns sacerdotes de Plandis sio consultados por nobre e reis por seus dotes visionarios, o problema é
que nem sempre essas visoes sio claras ou confiaveis.

Influéncia das ordens na Poh’tica do reino

Ha muito tempo, um sacerdote de Plandis indagou a um jovem cidadio que todo dia 1a ao templo orar
vigorosamente ao deus Plandis por que fazia estas oracoes, e ele respondeu que niao queria ser tocado
pelas “gracas” deste deus.

Pelo relato acima pode-se entender que para grande parcela da populagio Plandis é visto como um
deus que amaldicoa e deve ser respeitado para nio se cair nas suas “gracas”. Seus sacerdotes, apesar de
nao integrarem os circulos mais internos do poder, contam com grande consideracio e respeito.
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Nivel de Popularidadc

Sao tempos dificels que se abatem sobre o mundo de Tagmar. Nestes tempos de medo e opressio, nao
¢ raro que as pessoas busquem os deuses mais inusitados para conseguir vencer os desafios. Além do
mais, em momentos de fraqueza, a mente humana busca reftigio nos limiares da loucura e da
msanidade. Sendo assim, sua popularidade vem crescendo dia a dia em varios reinos.

’ -~
Religiao
A religiio de Plandis é tao complexa quanto os seus atos. Nao existe uma regra a niao ser a da bondade e
a da presteza ao proximo, ja que Plandis é um deus que vive para seus fiéis.

Os sacerdotes desta ordem religiosa vivem a vagar em niimero de trés ou quatro ajudando as pessoas e
levando a palavra de Plandis a seus iéis. Vagam, aleatoriamente, pelo mundo, pernoitando em qualquer
lugar, mesmo ao relento. As vezes, passam algum tempo em templos da ordem ajudando outros
sacerdotes nos seus afazeres.

Os sacerdotes sofrem a influéncia das Planideas a medida que avancam em seu poder de predizer o
futuro e de ser a voz de Plandis no mundo. Também tem um grande nimero de devotos e seguidores
entre os bardos, quase tao grande quanto os de Lena.

Templo
Os templos sao simples, feitos em rocha ou madeira. Todos sao construidos em formato circular e tém

seu teto em forma de aboboda. No interior, podem estar pintados desde o céu estrelado a figuras de
animais, cada templo tem seu préprio tema.

O terior é sempre espacoso, sem altar ou cadeiras. Todos os que desejam orar a ele devem se sentar
no chao e fazé-lo de forma silenciosa.

Na entrada do templo, préximo a porta, existe uma pequena caixa dourada com um fino pé dourado
trabalhado pelos sacerdotes locais. O visitante que assim desejar pode retirar uma pequena quantidade e
aspirar para facilitar sua comunhio com Plandis.

Vestimenta

As vestes destes sao simples sendo feitas grande parte de mantos pretos e brancos com o simbolo de
Plandis. O sacerdotes trazem sempre com eles uma pequena bolsa individual com polens coletados da
Floresta de Laudis em sua viagem de contemplacio.

Locais sagrados

O principal local sagrado é o Templo dos Delirios, localizado em algum lugar das cordilheira de
Sotopor, ao sul de Abadom. Outro recanto também muito procurado pelos novicos € a Floresta Laudis,
no reino de Amiem, para onde sao realizadas as peregrinacoes dos sacerdotes de Plandis.

Ttens Sagrados

A ordem conta com dois principais itens sagrados. O primeiro é capa de Plandis. Nio se sabe ao certo
todas as capacidades dessa capa, mas dizem que quem a usa passa a sofrer diversas alucinacoes e
ilusdes, de graus variados. Na pratica, seu uso pode ser limitado, mas descobriu-se que a capa causa
alucinacoes insuportivels a espiritos malignos ou deménios. Dessa forma, ela vem sendo usada para
livrar as pessoas desses seres. O segundo € o anel das habilidades. Um anel feito em ouro que di a seu
portador amplas capacidades em um dos seus atributos fisicos ou mentais.
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Viver a liberdade. Limites sao prisoes colocadas por mentes medrosas;
Ajudar as pessoas a se libertarem da loucura e alienacio (agir como a maioria das pessoas);
Buscar sempre um novo caminho seguindo seus impulsos;

O caos pode criar uma nova ordem;
Punir o mal;
Viver a liberdade (repetido propositalmente).
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3.13 Quiris
Prefacio

Era mais um belo dia de sol nos campos do leste da cidade de Franis. Os sacerdotes de Quuris
comecavamn sua cerimonia matinal ao seu deus com oferendas de grios e cantos.

A estacao de plantio estava proxima e grandes sacos de graos eram trazidos de toda a parte para serem
abencoados pelos sacerdotes.

O contlito com a cidade de Gamilda, por muitos anos, travou-se em saques a caravanas COImerciais rivais
e troca de acusagoes, tudo pelo rico dominio das rotas comerciats de tecidos vindos do norte.

O que os sacerdotes nao sabiam é que os campos do leste, neste belo dia, seriam tingidos de sangue
deles e de outros infelizes que se encontravam no caminho das tropas de Gamilda.

Cavalerros avancaram pelos campos eliminando qualquer resisténcia as tropas, que traziam centenas de
soldados e armas de cerco. As defesas de Franis eram boas e os generais das tropas de Gamilda, sabram
que o cerco poderia demorar meses até que as muralhas da cidade caissem.

A escolha do més que antecedia o das colhertas permitia que a cidade de Franis tivesse um baixo
estoque de alimentos e com 1sso viesse a diminuir o tempo de cerco da cidade.

Tomados pela ira, os cavaleiros de Gamilda partiram para destruir tudo e, neste acesso de fiiria, nio
pouparam nem mesmo os camponeses € os sacerdotes. O templo de Quiris for saqueado e todos foram
mortos. Tamanha for a ousadia que queimaram tudo e roubaram os grios.

Ressentido o deus Quuiris lan¢cou uma maldiciao sobre a cidade de Gamilda. Neste ano e em todos que
se seguissem, enquanto existir a cidade e seus habitantes, nada cresceria em suas terras. Os graos usados
nos plantios jamais germinariam, os aninais deixaram de ter cria, e mesmo os habitantes viram pela
tltima vez criangas a nascer em suas terras.

O cerco de Franis durou somente quatro meses, quando as noticias sobre a fome que se abatia sobre a
cidade de Gamilda, levou a una revolta civil. As tropas foram obrigadas a retornar para conter a
populacio furiosa com o governador local.

Em Franis, apos o termino do conflito, os moradores da cidade descobriram toda a destruicio causada
10s campos assim corno a destruicao do templo; contudo, os campos foram semeados, as casas
reconstruidas, os mortos enterrados e, por fim, o templo erguido novamente. A grande festa de
celebragio da hibertagio e das colheitas contrastava com a miséria e a revolta na cidade de Galmida.

Em Gamilda, os anos passaram a ser cada vez mais dificeis, todo o tesouro era destinado a compra de
alimentos e grios para suas terras amaldicoadas. Por fim, a regiio foi sendo abandonada e a populacio
decresceu rapidamente. As terras antes verdes e belas deram lugar a um deserto drido e sem vida. Com
a morte do ultimo habitante, a regiio por longos anos ficou desabitada. Até que um dia, na sombra de
suas ruinas, uma pequena planta comecou a crescer.

Estava decretado o fim da maldicio de Quiris.

Extraido de A Formagio do Mundo, Livro de Maudi - Biblioteca de Saravossa.

Concepgao

Quando o mundo ainda era sem vida, feito de fogo e dgua, os (itas governavam e o caos Imperava.
Durante os primeiros milénios, os titas viveram e prosperaram neste mundo. E os deuses, pouco a
pouco, manifestaram-se, buscando sua criacio e trazendo ordem.

No mundo ja dividido em dgua, terra e céu, a vida nao existia. Animal ou planta habitava-o, e o siléncio
mperava.
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Do siléncio, trés figuras surgiram e, ao tocarem a agua, esta borbulhou e a vida comecou a surgir em
pequenas formas e, em pouco tempo, em maiores.

Quando tocaram a terra, houve um tremor e uma onda de calor e fertilidade espalhou-se. Pequenas
plantas surgiram e, com o tempo, outras maiores vieram.

Por muitos séculos fo1 assim, as trés figuras fizeram do mundo sua obra. Criaram animais de tamanhos e
formas diferentes.

Mas o mundo ainda estava incompleto, apesar de chelo de vida e beleza havia ainda um vazio, um
siléncio.
Foi quando os demais deuses desceram.

Criaram seus filhos que viveriam neste mundo e preencheriam este siléncio. Assim nasceram as racas
conscientes de Tagmar.

Dentre as trés figuras, estava um dos mais velhos. Um ser feito em luz e fogo. Um dos trés deuses que

ajudaram a criar o mundo.

Ao colocar sua mio em uma pequena sacola; de seus dedos, luz e calor saiam. Raios de luz irradiavam a
vida com um simples toque. Onde havia somente terra, agora havia vida, simples plantas que cresceriam
para transformar-se em florestas exuberantes.

Na presenca de seu pai, apresentou-se aos filhos dos deuses.

Seu nome ¢ Quirls.

Areas de atuacio

A drea de atuacio de Quiris estd no inicio do ciclo da vida, onde os primeiros riscos da existéncia sio
esbocados. Em dreas improdutivas, a vida renasce quando guardada por ele.

Temperamento

E um deus de temperamento calmo, paciente, um tanto quanto perfeccionista. Tem grande prazer em
ver a vida florescer em toda a sua plenitude. E mais introspectivo e retraido, observando os
acontecimentos de longe, apesar de acompanhar atentamente o desenrolar das coisas. Fica sempre ao
lado direto, mas alguns passos atras de seu pai, Sevides, enquanto sua irma, Liris, ocupa o lado
esquerdo.

chrcscntagao

Sua representacio é de um homem desempenhando a atividade de semear os alimentos na terra. De
seu cesto, ou algumas vezes de seu pequeno saquinho de sementes, lanca raios de vida sobre as
sementes ainda ndo germinadas, garantindo o crescimento da lavoura.

Simbolo

Seu simbolo é aparentado com os de Sevides e Liris. Consiste em um circulo dividido em quatro partes
por linha sinuosas, com uma das partes preenchidas. Representa o cesto usado para lancar as sementes
nas planta¢oes. Outra imagem menos difundida é a de um arado estilizado.

Cores

A sua cor é o bege.

Relacdes entre deuses

Seu relacionamento com os deuses é introspectivo, afastado, encontrando-se grande parte do tempo na
presenca de seus famihares e conversando com estes.
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Dentre os demais deuses, € com Maira que passa mais tempo a conversar ou observar suas acoes para
com a Natureza e os animais que existem no mundo.

Possui uma indisposicio com Cambu, quando este, alguns séculos atras, resolveu cortejar Liris, porém
sem grande sucesso. Quirls tem por sua irma um grande amor, mais do que simples afeto famihar, nutre
por ela um amor de homem.

Um amor que é correspondido e secreto aos olhos dos deuses. O sentimento por seus pais é
contraditério. Com Sevides ¢ totalmente devotado e amoroso, vé nele a dedicacio e amor a vida, um
exemplo a ser seguido.

Quanto a sua mae Ganis, o sentimento é completamente oposto. Percebe-se uma tensiao entre eles, pela
maneira rispida como esta trata Sevides e por suas alteracdes de humor para com os seres de Tagmar.

Descendentes

Nio possul.
Festas e Celebragdes

Festa do Plantio (1° dia do més da Rosa)

Um dia de grande festa para todos que buscam a fertilidade nos campos e nas criagdes. Os sacerdotes
de Quiris fazem a semeadura dos primeiros grios ou a postura dos primeiros animais para a procriacio.

Uma festa onde sementes sio semeadas em parte da fazenda dos agricultores locais, € os animais bebem
a dgua abencoada pelos sacerdotes.

Reinos onde a religido mais atua
Sua influéncia se estende a todos os reinos e tem principal polo irradiador da fé em regides agricolas
como Eredra e o sul de Calco. Todos os locais que criam ou plantam honram Quiris.

Influéncia das ordens na politica dos reinos
Nio ¢é pequena a influéncia destes sacerdotes nos reinos. Sua presenca pode garantir fartura e
prosperidade a todos ou a miséria aos infiéis.

Nivel de Popularidadc

Sua popularidade entre as camadas mais pobres da populacao € alta, em especial entre os agricultores e
pastores.

7~

Religla

A religiao de Quuiris prega a vida. Os sacerdotes buscam, através de seu ensinamento, a paz € o
equilibrio entre os seres viventes.

Aos sacerdotes fica a responsabilidade de, através de suas béncaos, garantir a fertilidade das plantacoes.

Templo
Seu templo encontra-se sempre a direita do templo destinado a Sevides, como seu filho se encontra
para com seu pal.

O material de que ¢ feito o templo é semelhante ao do templo de Sevides, feitos em pedra, tijolos
cozidos ou mesmo em madeira.
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Na entrada do templo, existem sempre pequenas plantas formando um jardim, de onde mudas sao
frequentemente retiradas e levadas para agricultores locais. No grande altar a Quiris, pode-se encontrar
um local onde as sementes sao depositadas em pequenas urnas de barro.

Estas sementes irdo germinar e dar origem a uma nova planta, que sio o tributo dos fiéis a esse grande
deus.

Nos festivais de plantio, muitas das mudas plantadas durante a celebracio foram cultivadas pelos
sacerdotes dias antes, por sementes ofertadas pelos agricultores locais.

Vestimenta

As vestes dos sacerdotes da ordem sio feitas de tecido de algodao cru. Tem uma pequena faixa sobre o
ombro direito preso com cordio de linho de cor bege.

Nesta faixa, ha alguns dizeres sobre a ordem e a hierarquia dentro desta. Quanto maior o niimero de
oracoes a Quiris, maior a sua posicio dentro da ordem. O niimero maximo de oracoes € sete.

O cordao de linho da cor bege que encontra-se amarrado a cintura possui somente um noé simples.

Costumam usar chinelos feitos de couro curtido € uma pequena sacola onde podem coletar e levar
sementes a0s campos.

Locais sagrados

Rio Sevides. Nasce aos pés de uma grande arvore, que se divide em trés. Acredita-se que as dguas da
bacia do Rio Sevides tragam a alta fertilidade das terras da regiao. Camponeses de todas as regidoes de
Tagmar acreditam que se, em épocas de secas ou de pragas muito fortes, as suas terras forem regadas
com um pouco das dguas do Rio Sevides, elas voltario a dar boas safras.

A trezentos metros da nascente do rio Sevides, na margem direita encontra-se um grande platé feito em
pedra. Incrustado no chio em formato de meia-lua, o simbolo de Quiris marca um dos locais mais
sagrados da ordem e onde grandes cerimoénias sio realizadas pelos altos membros da ordem.

Ttens Sagrados

O amuleto conhecido como Hudrar é dotado de poderes misticos além da compreensio. A simples
manipulacio dele pode gerar a vida de forma espontinea. Um poder digno dos deuses e que mal
manipulado pode tirar a vida do mundo. Foi lacrado dentro de um bau feito de ferro e guardado dentro
de uma gruta. Dizem que esta gruta fica proximo ao reino de Eredra, mas esta é somente uma das
centenas de suposicoes sobre sua localizacio.

Muitos afirmam que a uniao dos amuletos de Hudrar e de Aksas (ver texto sobre Liris) pode levar a
abertura dos portoes celestiais e expurgar todos os demonios de Tagmar.

Doutrinas do culto
e A liberdade da vida;

e O amor entre as pessoas;
e A busca da felicidade;
® A paz entre 0s povos.
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3.14 Selimom
Dreficio

“.. Lena corria nos corredores do palicio de marmore a procura de seu pai. Usava uma diifana e

esvoagante manta branca, quase transparente deixando a mostra os belos contornos de seu corpo
delgado, que segundo as mis linguas, fora copiado por Maira ao criar as belas ninfas de Tagmar.

No saguio central do palicio de arquitetura majestosa, nio possuindo paredes nem portas, sustentadas
pela energia mdxima que existe nessa atmostera, Selimom parecia triste ao observar o ordculo, que em
sua morada se representava por uma espécie de tanque revestido de mdrmore branco, repleto de dgua
cristalina onde o deus observava seus Filhos.

- Pai, eles vio atacar Terisco! Blator nao vai fazer nada! Vocé tem que fazer alguma coisal - gritava
Lena.

Selimom, de aparéncia serena e ao mesmo tempo forte, senhor de um cariter digno de um deus,
vestindo um pesado manto branco com inscricoes de uma lingua desconhecida pelos mortais,
ponderou:

- Nao ha mais nada a fazer minha filha. Blator estd decidido a deixar os seus agirem dessa forma
rrracional. Vamos deixar os filhos seguirem seu rumo.

Terisco era conhecido como uma pequena vila pacifica de adoradores de Selimom e responsivel pela
mais nobre das celebra¢oes ao deus em Tagmar: A Jornada de Paz. Os anoes de Blur pretendiam
devastar a vila pelo simples fato de ali ter se alojado um pequeno centro de estudos élficos e que parecia
crescer mcessantemente ao longo da fronteira ana. Para os andes, os elfos nio deveriam estar em suas
terras uma vez que Isso representava uma ameaca a0 seu reino.

- Par, vocé tem que pedir ajuda a Palier, é imperativo que ele te ajude! - exaltava Lena. Seu interesse era
pelo fato de a aldera ter erguido um templo para a exaltacio da deusa.

- Eu vou minha fitha, eu vou... agora deixe-me so. - sussurrou Selimomn.

Lena saiu da sala aflita com o futuro da pequena vila e frustrada por nio poder fazer nada a respeito.
Encontrou Plandis no pédtio manuseando o barro magico, olhando-o fixamente como se soubesse
exatamente o que pretendia fazer:

- Nao fique allita, irma... tudo ficard bem. - disse Plandis de forma contundente sem parar de manusear
o barro.

- Nio vejo saida, meu irmao, vocé nao sabe o que diz... - lamentou Lena. ™

Extratos do Livio de Maudi, capitulo “A justica” - Biblioteca de Saravossa

Concepgio

Em um mundo onde a guerra é soberana e os deuses da guerra sao largamente venerados, existem
também aqueles que sio partidarios da paz, e para esses que sonham com uma vida tranquila, longe das
armas e dos combates, Selimom ¢ o soberano. Selimom ¢é conhecido como o deus do amor, da paz e da
firmeza de espirito. E um deus voltado para a espiritualizacio de todas as criaturas, pregando um
mundo melhor onde todos sio iguais e convivem em plena harmonia. Apesar de parecer utépico o que
propde Selimom, essa idealizacio de um mundo melhor ¢ o sonho de boa parte das pessoas que
povoam o mundo conhecido, principalmente aqueles de classes mais baixas que levam vidas simples no
campo vivendo da terra e do amor de seus familiares. Para esses, Selimom deveria ser o Ret do mundo
e Sevides seu corregente.
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Areas de atuacio

Sua drea de atuacio é a busca da paz entre os povos e a solucio de problemas entre eles. Selimom é
reverenciado por aqueles que nio se agradam diante das guerras e carnificinas, e por aqueles que nao
desejam lutar; mas existem momentos, pela condi¢iao atual do mundo, envolto em tantas disputas e
guerras, que até para que a paz seja mantida se faz necessario pegar em armas, ainda que o combate seja
o ultimo recurso aceito e utilizado pelas doutrinas, as vezes ele é inevitavel...

Selimom ¢é buscado por aqueles que procuram paz de espirito, harmonia e espiritualidade.

Tcmperamcnto

Selimom é conhecido por seu temperamento calmo e compreensivo, procurando sempre extrair
grandes ensinamentos dos erros de seus fiéis e ensinando-os essas verdades, ao contrario de seus Irmaos
mais irritadicos que se limitariam a punir e ou abandonar esses infelizes. Selimom representa o dpice do
estado de espirito, o topo da evolucio espiritual que se possa atingir. Ele demonstra as virtudes mais
sublimes da alma mostrando a seus Filhos como se resignar diante das adversidades da vida sem se
revoltar contra os deuses. Sua generosidade e seu amor para com todas as criaturas e principalmente
para com seus fiéis sao realmente “divinas”, derramando suas béncdos incessantemente sobre as almas
sob sua protec¢io. Enquanto para Blator e seus filhos a guerra é um meio de se conseguir a justica, para
Selimom a guerra nio leva a nada e a violéncia sempre vai gerar mais violéncia. Dessa maneira encoraja
seus filhos a prestarem sacrificios heroicos, resistindo as investidas dos adversarios com belas palavras e
sabios ensinamentos. A tinica excecao é na defesa dos mais fracos. Quando os inocentes estio em
perigo, as palavras claramente nao surtem efeito e a razio ja nao governa mais a situacio, Selimom
permite e aconselha que seus sacerdotes tornem-se heréis que lutam pela vida dos outros, colocando-as
a frente das suas proprias.

chresentacao

Aqueles que, em éxtase religioso, puderam avistar o reino encantado de Selimom descrevem
fisicamente o deus como sendo um humano comum de meia-idade, possuidor de um aspecto sereno,
trajando um belo, alvo e didfano manto, sempre com um luminoso sorriso no rosto, de palavras doces e
meigas, conversando e aconselhando igualmente todos aqueles que habitam seu reino...

Simbolo

O simbolo comum de Selimom ¢é um escudo com uma auréola, representado normalmente na forma
de um pentagrama vertical com um circulo no interior. Quando desenhado de forma artistica e
ornamentada, o simbolo ¢ transmitido na forma de um belissimo escudo branco ricamente adornado
com detalhes dourados. Entretanto, qualquer imagem que signifique pureza d’alma, paz e/ou amor
pode ser utilizado para representar o deus.

Cor

E representado pela cor branca.

Relacdes entre deuses

A influéncia de Selimom entre os deuses ¢ incontestavel. Sua paz traz tranquilidade a todos e permite-se
ser um o6timo ouvinte e conselheiro, mesmo nos momentos mais dificeis. De Maira, € irmio e o
principal conselheiro a toda hora. De Palier, Parom e Cambu, é amigo de longas conversas. Sevides e
Crizagom compartilham de uma grande amizade, sio vistos como irmios, mas costumam ter algumas
divergéncias em relagio aos mortais e aos meios de se lidar com eles. Lena e Plandis sio seus filhos
queridos, mas a seus olhos sio irresponsaveis e travessos. Crezir € a sua esposa e também seu oposto,
sua loucura contamina a todos em guerra e até mesmo ao coracao deste deus que fica “louco” em seus
bracos. Blator é sem duvida a diferenga. Apesar de muitas vezes buscarem o mesmo objetivo os
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métodos usados por ambos sio completamente opostos, € por serem opostos as discussoes sio
mnevitaveis.

Descendentes

Teve com a deusa Crezir, os filhos deuses Lena e Plandis.

Festas e Celebragdes

Das diversas celebracoes culturais que podem ser encontradas entre os povos que exaltam Selimom, sdo
as mais conhecidas:

Jomnada de Paz (inicio no 20° dia do més do Talento)

Essa celebracio, liderada pelos sacerdotes espirituais do deus, consiste na maior peregrinacao conhecida
em Tagmar para a exaltacao de um deus. Muito comum na vila de Terisco, sul do Mundo, essa
celebracio hoje ja é adotada até mesmo em outros reinos que adoram Selimom como Marana e
Ludgrim e retine acélitos, sacerdotes e pelo menos um fiel de cada familia existente na regiao. Os
PEregrinos uneme-se em uma caravana (ue cruza no minimo quatro reinos levando mensagens de Paz e
Amor, instruindo as pessoas sobre os males da guerra e dos desentendimentos entre os Filhos.

Na expedicio, os fiéis usam vestes claras e revestem as carrocas, carruagens e cavalos de panos claros
com mensagens em dourado de paz e amor em todas as linguas conhecidas no Mundo. E comum, ao
longo da viagem, a caravana receber mais adeptos e doagdes para a continuacao da mesma.

Tem-se noticia da maior Jornada realizada que atravessou todos os reinos do mundo, reuniu mais de
cem mil pessoas € converteu uma série de seitas irregulares (adoradores de deuses inexistentes) para os
dominios de Selimom. Nem ¢ preciso dizer que o deus ficou muito orgulhoso com o feito.

Dia do Amor ¢ da Paz (20° dia do més da Paz )

Celebracio muito comum em quase todas as cidades do Mundo que veneram Selimom, principalmente
nas cidades do iterior de Marana e Verrogar, que tem como objetivo atrair a atencio do Deus da Paz
para os acontecimentos da regiao. Os fiéis sao convocados pelos sacerdotes a acenderem velas nas
portas de suas casas para a elimiacio do 6dio e dos sentimentos ruins que por ventura existam nas
pessoas que adentrem suas casas. No momento de acender as velas, o fiel deve fazé-lo ao som de uma
antiga cantiga de nome “Dia do amor e paz” ensinada pelos sacerdotes da cidade durante os cultos. As
familias mais ricas acendem velas grandes e decoradas de cores claras e brilhantes, mas mesmo as mais
pobres nio deixam de acender suas pequenas velas € cumprir com sua missio. Selimom costuma ficar
deveras encantado com a entonacio da cantiga conhecida e ensinada por ele aos filhos para divulgacio
dos sentimentos bons e puros.

Festa dos Povos (16° dia do més da Justica)

Uma celebra¢io muito importante e vista como de vital importincia para a integragio dos povos,
Juntamente como as festas destinadas a Cambu. Nestas festas membros de outros reinos e racas sio
convidados a passar uma semana como membros da comunidade onde podem trocar experiéncias e
informacoes, integrando-se e vendo os problemas e solu¢oes da comunidade. Presentes sio trocados
entre os “embaixadores” de cada comunidade e todos dangam ao final desta reuniio.

Reinos onde a religiio mais atua

Embora Tagmar esteja sofrendo com constantes guerras, sempre ha focos de seus seguidores no
mundo. Reinos de Marana, Ludgrim e Calco sio as regioes de maior influéncia e poder das Ordens de
Selimom. As cidades do interior de Calco, as margens do lago Denégrio, possuem uma grande
quantidade de seguidores.
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Influéncia das ordens na poh’tica dos reinos

Mesmo nos reinos mais belicosos é importante a paz interna para que as conquistas externas sejam
possiveis. Nao existe reino que nao ore pela tranquilidade em suas terras e a ordem se seu povo.

I 4 14
Nivel de popularidade
Caos e destruicao tém sido a marca mais comum em varios reinos. E quanto mais se fazem presentes,
mais aumenta o numero de oragoes e desejos para que cessem. Os mais humildes buscam somente uma
vida tranquila e paz para suas vidas. Tem sido grande o niimero de devotos que buscam cada vez mais
por este deus.

7~

Reh'gla

Os sacerdotes de Selimom costumam, invariavelmente, respeitar os designios de seu deus, pois o
mesmo costuma ser muito intransigente quanto a questio moral de seus Filhos. Selimom nao permite
que seus sacerdotes utilizem seu nome para atividades de carater duvidoso e acoes que divirjam de sua
doutrina. Mesmo nestes tempos dificeis, seus designios de paz e compaixio para com os “irmaos” ainda
sao seguidos.

Templo

Os templos comuns de Selimom sempre tém a forma de um pentigono com um patio central,
representando o escudo simbolo da divindade. Quando mais complexos, em cada vértice ha um saliao
para um proposito diferente, numerados em sentido horario a partir daquele que aponta para o oeste.
Assim, o primeiro é o local de adoracio e sermaoes, e pode possuir um altar e uma estiatua do deus. O
segundo é uma enfermaria onde sio tratados os feridos e doentes. O terceiro é uma biblioteca com
alguns livros de oracio e religiao, dividida em pequenos nichos € com uma mesa e uma cadeira para
estudo, oracio e meditacio. O quarto saldo é um local de treino militar para o sacerdote, e possui
algumas armas, armaduras e escudos em suas paredes. O quinto é dividido em pequenos quartos, ou
celas, onde dormem os sacerdotes e, em alguns casos, é hospedado alguém necessitado.

O templo pode possuir um andar subterraneo, também dividido em cinco saldes e usufruindo do
mesmo patio central, que da acesso entre os dois andares através de uma rampa. No sexto salao
funcionam uma dispensa e a cozinha. No sétimo hd um relicirio com obras sacras. No oitavo, fica o
verdadeiro arsenal e depdsito de objetos do templo. No nono, ha algumas celas com barras onde
funciona uma pequena prisio e um interrogatério. £ no décimo salio, ou cripta, estao guardados os
ossos dos fiéis. Os templos sao decorados com vitrais, tapecarias, estituas e quadros retratando Selimom
€ seus atos.

Contudo, grande parte dos templos de Selimom nio apresenta todas as secoes descritas acima. A maior
parte deles divide-se naquelas salas onde hd maior necessidade na regiio onde ele esta instalado, com
excecio dos saldes 1 e 2, que estao sempre presentes ¢ podem ser todo o templo, quando necessario.

Vestimenta

Suas vestes sio simples e brancas, feitas em algodio e permitindo liberdade de movimentos. Adornos
dourados, de tecidos ou outros materiais sio comuns. Uma pequena corda, branca ou dourada, pode
amarrar o manto. Uma bota pequena é usada para proteger os pés dos sacerdotes e miciados.

Locais sagrados

Locais sagrados da ordem sio os Monastérios de Marana e de Ludgrim, cada um contendo uma grande
biblioteca e obras de arte dedicadas a Selimom.
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Em Q/élco, particularmente, existe o Mosteiro de Solarnes, um local de grande paz onde os mais antigos
“+sacerdotes vao passar seus tltimos dias de dedica¢io a Selimom em suas meditacoes e ensinamentos aos

* A sede da Ordem do Sol Nascente, de localizagio secreta na floresta de Siltam, também é um local
sagrado.

Ttens Sagrados

- A faixa de Selimom - uma faixa mistica que cria uma paz interior e expulsa qualquer dor ou medo que
esteja sofrendo. Ha também uma pedra misteriosa capaz de emanar grande luminosidade e calor, e,
,J;ﬁ:gundo os fiéis, de realizar também toda sorte de milagres, chamada de Pedra da Luz.

Doutrinas do culto
Paz entre os povos;
Busca da liberdade;
Devotar-se em amar todas as espécies de vida.
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3.5 Sevides
Prefacio

Amadeu por muitos anos for um grande devoto do deus Sevides. Muitos poderiam dizer que seria por

causa de sua profissio, ele é um agricultor, mas aqueles que o conhecem sabem de seu carinho por este
deus e por tudo o que ele representa.

Apesar de ser um humilde agricultor, sempre ofereceu o que podia e um pouco mais para os sacerdotes
de Sevides, yudando sempre a manter o templo.

Sua vida humilde deixava-o sempre atarefado com os afazeres da terra, mas, ao contrdrio dele, seu
rmdao Janil, um jovem impetuoso, decidiu buscar na cidade o conforto de uma vida que nio encontrava
1o carmpo.

Janil viveu e trabalhou em diversos locais, mas o motivo de sua queda for o jogo. Perdeu uma grande
soma de moedas e caiu nas maos de agiotas para pagar suas dividas de jogo.

Naio tendo como saudar as dividas, fugiu para o campo e refugiou-se na casa de seu irmao. Porém, uma
semana depois, seis homens armados apareceram na casa de Amadeu para buscar Janil e o dinherro que
devia. Temendo pela vida de seu irmao e de sua familia Amadeu, ofereceu a colheita como forma de
pagamento.

Faltavam seis meses para a colheita e os homens concordaram. Sabia que Amadeu jamais teria o
dinheiro e que, no final, estes iriam ter a colheita, e também as terras como pagamento da divida.

No final da noite, Amadeu orou para o deus Sevides em busca de forca e de uma colheita melhor.

‘Na manha seguinte, quando ainda se preparava bem cedo para ir ao campo, ouviu o som de palmas a
sua porta e for ver quem era. Um homem com seus 34 anos de idade estava buscando alimento e, em
troca, pagaria com Servigo.

Amadeu apesar de ter pouco alimento, ofereceu sem necessidade de pagamento, mas ainda assim o
homem desejou ajudi-lo no campo.

Pelos longos meses seguintes, Amadeu, Janil ¢ o desconhecido cultivaram a terra e trabalharam
mcessantemente na colherta.

Quando o dia da colheita chegou, Amadeu ficou a rezar por horas a seu deus e depois for trabalhar.
Incrivelmente, haviam conseguido, no final da colheita, muito mais sacas de grios que jamais haviam
conseguido e assim saudaram a divida de Janil.

Amadeu convidou o desconhecido para morar com eles e para continuarem a trabalhar juntos; mas este
declinou, alegando que tinha outros campos para trabalhar também; partindo sem mais nada dizer.

Por anos a fio, Amadeu e seus descendentes continuaram a trabalhar em suas terras e a venerar o deus
Sevides, sem jamais saber que aquele que um dia os ajudou for seu proprio deus.

Extraido de A Formagio do Mundo, Livro de Maudi - Biblioteca de Saravossa.

Concepgao

Quando o mundo ainda era sem vida, feito de fogo e dgua, os titis governavam e o caos imperava.
Durante os primeiros milénios, os titas viveram e prosperaram neste mundo. E os deuses, pouco a
pouco, manifestaram-se, buscando sua criacio e trazendo ordem.

No mundo j4 dividido em 4gua, terra e céu, a vida nio existia. Animal ou planta habitava-o, e o siléncio
imperava. Do siléncio, trés figuras surgiram e, ao tocarem a agua, esta borbulhou e a vida comecou a
surgir em pequenas formas e, em pouco tempo, em maiores. Quando tocaram a terra, houve um
tremor e uma onda de calor e fertilidade espalhou-se. Pequenas plantas surgiram e, com o tempo,
outras maiores vieram.
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Por muitos séculos fo1 assim, as trés figuras fizeram do mundo sua obra. Criaram animais de tamanhos e
formas diferentes. Mas o mundo ainda estava incompleto, apesar de cheio de vida e beleza havia ainda
um vazio, um siléncio. Foi quando os demais deuses desceram. Criaram seus filhos que viveriam neste
mundo e preencheriam este siléncio. Assim nasceram as racas conscientes de Tagmar.

Dentre as trés figuras, estava um dos mais velhos. Um ser feito em luz e fogo. Um dos trés deuses que
ajudaram a criar o mundo. Ele porta um cajado feito de madeira e folhas, vivo € em constante
crescimento. A cada toque deste no chio toda a vida a sua volta pulsa e cresce. Quando as criangas
tomaram conhecimento de sua existéncia ele se apresentou.

Seu nome ¢ Sevides.

Areas de atuacio

Como deus da agricultura, € responsdvel pelo amadurecimento dos frutos, pelo desenvolvimento das
plantas e a fertilidade das espécies. Aqueles que acham que seus atributos resumem-se somente a
plantacio estio muito enganados. Sua responsabilidade também estende-se aos animais domésticos e a
pecudria.

Tcmperamento

Sevides é um deus pacifico e sempre atarefado com suas responsabilidades. Aparentemente, € visto
como distante em relacio aos acontecimentos mais imediatos relacionados as racas de Tagmar;
contudo, estd sempre buscando oferecer a seus filhos o alimento de cada dia, como um pai zeloso.

Reprcscntagao
Sua representa¢io mais comum é de um senhor de mios e pés calejados, portando um cajado envolto
por ramos, um pastor ou um agricultor. Isso varia de localidade e da raca que o cultua.

Estd sempre ligado a natureza e ao desenvolvimento de animais domésticos, pecudria e plantas.

Simbolo

Seu simbolo clissico é o sol, sendo composto por um circulo dividido em quatro partes iguais por linhas
sinuosas. As quatro partes sao relativas as estacdes do ano.

Cores

A sua cor ¢ 0 marrom.
Festas e Celebragdes

Festa da Fertilidade (7° dia do més da Semente)

Como ¢é chamada a festa de gratidio a Sevides pelo amadurecimento das frutas, desenvolvimento das
plantas e dos animatis.

Neste dia, sdo feitos sacrificios de pequenos animais e, com parte da abundante colheita, é realizado um
grande banquete. Hi uma ceriménia que comeca bem cedo, antes do sol nascer, e termina durante a
tarde.

No grande banquete realizado entre os agricultores, ocorre troca de alimentos entre os participantes.
Nos campos, € feita uma oragio em agradecimento a Sevides e, em seguida, sao quebrados sete ovos e
misturados dentro de uma jarra contendo leite. Seu contetdo é espalhado por um sacerdote no campo
e termina com canticos de prosperidade.
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Festa da Prosperidade (15° dia do més da Paz)

Fm honra a Sevides e Ganis, trata-se de uma comemoracio muito apreciada nas regides litoraneas e em
comunidades proximas a grandes fluxos d’agua. No meio da manha, os sacerdotes de Ganis e Sevides
conduzem seu rebanho aos mares ou rios, entoando canticos e preces ao casal celestial da fertilidade.
Durante a cerimonia, fazem-se oferendas levando produtos de lavouras e criacoes para a dgua, e levando
dgua para a terra das plantacdes e pastos, simbolizando a unido eterna de Sevides e Ganis.

Festa da Fartura (30° dia do més da Semente € 1° dia do més do Ouro)

Dois dias em homenagem a Sevides e a Cambu, propositadamente mnseridos entre os meses que
homenageiam essas divindades. Trata-se de uma festa de dois dias, com cerimonias religiosas nos
templos desses dois deuses, acompanhadas também por uma grande feira regional, simbolizando a
mtersec¢ao entre o campo e as comunidades urbanas.

Relacdes entre deuses

Seu relacionamento com os demais deuses é tranquilo, gozando de grande afei¢io por Palier e Plandis.
Sempre busca Cambu para obter informagoes sobre acontecimentos mais recentes e passa parte do seu
tempo a admirar as ragas conscientes de seu templo.

Tem por Ganis um grande amor e respeito, sendo carinhoso e atencioso; contudo, grandes brigas
costumam agitar os recantos celestiais pela impulsividade de Ganis em cobri-lo uma posi¢cao mais
atuante no panteao. Com seus filhos, Liris e Quiris, tem uma relagio mais do que afetuosa, sao partes
de um grande ciclo e, como tal, componentes imndissolavels de uma existéncia.

Descendentes

Tém dois filhos: Liris, a deusa da colheita e Quiris, o deus do plantio.

Reinos onde a religido mais atua

Sua influéncia ndo € restrita a um reino ou outro. Todos os reinos que possuem uma area agricola ou
criacao de animais tém templos e sacerdotes de Sevides. Sua influéncia estd mais ligada a regioes
agrarias ¢ ¢ menor em areas urbanas.

Influéncia das ordens na politica dos reinos

Sua influéncia nao é pequena entre os poderosos. Como se pode niciar conquistas ou defender seu
povo se o reino passa fome? Todos os anos, sacerdotes de todos os reinos sio chamados por seus
respectivos lideres locais para pedir gracas e conselhos de como garantir fartura em suas mesas.

Nivel de popularidade
Sua popularidade entre as camadas mais pobres da populagio ¢ alta, em especial entre os agricultores e
pastores.

7~

Religia
A religido estd mais voltada para a natureza, para o equilibrio das racas entre as plantas e os animais. Um
equilibrio delicado que ¢ sempre exaltado pelos sacerdotes de Sevides.

Seus templos estiao localizados em areas agrarias, havendo poucos templos em cidades ou grandes
vilarejos comerciais.

Existem centenas de templos e pequenos santudrios de Sevides espalhados pelo mundo. Muitos destes
se encontram em caminhos para os campos de cultivo outros em areas de pastoreio. Em vilarejos, é
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comum a atribuicio de realizar casamentos da populacio, pois a bencio deles aumenta as chances de o
casal ter filhos.

Templo

Os templos de Sevides sio todos muito simples, feitos em pedra, tijolos cozidos ou mesmo em madeira,
e costumam ser muito amplos. Ficam localizados em estradas que levam a dreas de plantio ou criacao
de animais.

Todos tém a forma de um retingulo com nio mais de trés metros de altura. No seu interior temos
desenhos de animais e plantas, e os mais grandiosos possuem pequenas estituas de animais e do
proprio Sevides cuidando da lavoura ou dos animais.

Na parte externa, temos sempre plantas, trepadeiras pelas paredes exteriores, jardins floridos e uma
grande quantidade de arvores frutiferas da regiio.

Pequenos santudrios sao criados proximos aos campos ou estabulos onde os trabalhadores locais, antes
de niciar suas atividades, oram a Sevides.

Vestimenta

Suas vestes sio simples, grande parte delas feitas em tecido de algodao cru. Usam mantos grossos com
um grande cordao feito de linho trancado e de coloracio cinza. O cordao, que ¢é usado amarrado na
cintura, tem, em sua extremidade, nés que simbolizam as gracas conseguidas dentro da ordem e sua
mmportincia nela. Costumam usar chinelos feitos de couro curtido, um cajado de madeira e uma
pequena bolsa de sementes presa ao cordio da ordem. Assim como o cordio, o cajado tem grande
importiancia simbolica para os membros da ordem que tratam a todos como membros de seu
“rebanho”.

Locais sagrados

Rio Sevides. Nasce aos pés de uma grande arvore, e divide-se em trés. Acredita-se que as dguas da bacia
do Rio Sevides tragam a alta fertihdade das terras da regiao. Camponeses de todas regioes de Tagmar
acreditam que se, em épocas de secas ou pragas muito fortes, as suas terras forem regadas com um
pouco das dguas do Rio Sevides, elas voltarao a dar boas safras.

Itens Sagrados

Os altos sacerdotes de Sevides contam como item sagrado uma pequena caixa de madeira. Nio se sabe
ao certo qual é a sua propriedade mistica, mas os mais sidbios membros da ordem acreditam que se trate
de um amuleto capaz de fazer com que os animais ou plantas nao sejam mais capazes de se
desenvolverem ou, se bem usado, seja capaz de garantir seu pleno desenvolvimento, ou ainda acelerar
este desenvolvimento permitindo que, em menos tempo, seja capaz de colher ou ter o nascimento de
um animal sadio.

Outro grande item sagrado de Sevides é o famoso Arado de Ouro que atualmente se encontra no
tempo de Sevides na cidade de Toria, Calco. Dizem que este arado mégico tem enormes poderes
divinos e que, devido a isto, a regiao de T'éria é considerada a terra mais fértil de Tagmar, superando
inclusive os de Eredra. Hi também lendas que contam que, sobre este item sagrado, pesa uma grande
maldicio.

Doutrinas do culto
e Zelar por todas as criaturas vivas;
e Buscar o equilibrio dos seres com a natureza;
e  Proteger as pessoas indefesas e as propriedades;
e Agradecer a boa sorte.
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4 Gpllogo

“Os Deuses sempre tem um proposito, até mesmo quando jogam dados”.

— Desconhecido

\%

As fossas fumegantes ao redor dos heroéis exalavam uma fumaca sulfurosa. O ultimo dos demoénios que
enfrentavam havia tombado, enfim libertariam as almas que estavam buscando, prisioneiras de seres
infernais, impedidas de seguir seu caminho pelo Plano Etéreo, rumo ao jugo de Cruine, como dita a
ordem natural designada pelos deuses.

Kerdal acompanhava um grupo de enviados cacando demonios. Abigom, Meliom, Hazel, Hazom e
Neril, eram seres ao servico dos deuses de Tagmar. Sdbios e poderosos, ensinaram sobre os designios
divinos para Kerdal e Marim, uma mortal como o meio-elfo. Sacerdotisa de Crizagom, Marim era uma
mulher sagaz e corajosa, vivia num reino nortista do Mundo Conhecido e morrera defendendo seu
templo. O grupo viajou através do Plano Etéreo seguindo os rastros de demonios que capturavam
almas, para corrompé-las e evitar que alcancassem o Plano Divino, arregimentando mais escravos para o
Inferno.

Hawia sido uma longa jornada. Enfim poderiam parar e recuperar suas energias. A aura positiva
emanada pelos enviados comecou a afetar a drea onde estavam, as fossas flamejantes estavam
desaparecendo, junto das sombras bruxuleantes trazidas pela corrup¢ao demoniaca.

Kerdal e Abigom estavam sozinhos, meditavam diante de uma chama azulada, como uma clareira, mas
no lugar de calor, eles buscavam recuperar suas forcas espirituais.

— Vocé fez um bom trabalho, Kerdal. Realizamos algo importante aqui, algo necessario, do qual o
equilibrio das coisas materiais e espirituais dependem. Aprendeu muita coisa também. Sobre depositar
a fé na guerra justa, a doutrina de Crizagom.

— Durante nossa jornada eu vi o mal que aqueles seres infernais fizeram, meu senhor. Aprendi que
aquilo ¢ errado e que meu papel era tentar fazer com que parassem e fazer com que pagassem por seus
crimes. Seus pecados para com os deuses. E eu acredito que Crizagom fol o caminho, ele me mostrou a
for¢a e a determina¢iao. Quando me vi diante dos demonios, eu niao exitei! Fiz tudo para nio desaponti-
lo!

— Fu vi. — Abigom concentiu.

A conversa fo1 interrompida quando Neril e Meliom passaram pelos dois, seguidos de Marim. Os
enviados eram seres altos, com aparéncia de homens e mulheres robustos, com os cabelos prateados
evidenciando sua idade e sabedoria. Ligrimas brilhavam nos olhos de Marim, escorriam pelo seu rosto,
mas sua expressio nao era de tristeza, mas uma alegria sossegada. Kerdal a encarou e viu o orgulho em
seus olhos, a sacerdotisa fez uma mesura com a cabeca, como se dissesse “Obrigado e adeus, meu
irmio” e foi embora levada pelos enviados. Kerdal estranhou.

— Meu senhor Abigom, nio seguirei o caminho de Marim?

— Nio neste dia.

— Para onde irel entio?

— Vocé seguird por outro caminho, Kerdal.

— Continuaremos cacando demonios, entio? Marim fara falta na batalha...

— Marim conseguiu derrotar a culpa que a atormentava e seu espirito esta pronto para voltar a esséncia
dos deuses. — Disse Abigom.

— E eu nio fiz por merecer a mesma honra? — Kerdal questionou, mas nio por vaidade ou inveja,
apesar de ter ficado preocupado de ter soado assim.
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— Nio tenho duvida que que essa honra sera sua, mas nio acontecera hoje. Porque o caminho que vocé
tem que seguir leva a direcio oposta. Vocé ird retornar para Tagmar.

Antes que Kerdal pudesse indagar sobre o que havia escutado, foi interrompido por uma figura
mesperada, porém familiar. Vindo das brumas do Plano Astral que os cercavam, o elfo se aproximava
apoiado em seu velho bastao, como se tivesse viajado durante um bom tempo para chegar até ali.

— Nos encontramos novamente, mestico. — Ele acenou com a cabeca.
— Leonim? — A confusio do meio-elfo aumentou. — O que isso significa?

Abigom projetou suas maos sobre a chama azulada no centro da clareira, aumentando suas labaredas. —
Significa que chegou o momento de vocé voltar para casa € comecar sua missio.

— Como assim? Eu pensel que ja estava fazendo meu trabalho ao lado de vocés.

— E nido poderia estar mais enganado. — Leonim disse. — Vocé velo para ¢a para aprender. Sobre quem
sao os deuses, o que eles representam e quem sio os verdadeiros imimigos da Criacdo, das coisas
materiais, espirituais ¢ magicas.

— Entio, o que devo fazer, agora? — Kerdal pensou em sua vida anterior, antes de ter se juntado aos

enviados e viajado através do plano espiritual. Estremeceu ao lembrar dos irmaos que havia deixado

durante o combate contra os orcos no Acampamento das Trés Bandeiras. Mas tornou a ficar calmo

quando lembrou da honra daqueles homens e que certamente eles fizeram por merecer a bénc¢io de
Crizagom diante de Cruine.

— Vocé deve continuar fazendo o que ja fazia ha anos, Kerdal. Vocé devera continuar lutando. —
Abigom proferia seu ultimo ensinamento. — Mas desta vez seus punhos terao mais determinacio do que
nunca tiveram. Sua espada sabera a direcio que seus golpes devem tomar. Seu corpo, mente e espirito
estao preparados para que vocé interceda por Crizagom contra aqueles que merecem ser punidos, a
favor daqueles que devem ser protegidos, porque € assim que a justica triunfa.

Kerdal olhou para o enviado, que nada mais tinha a dizer, além de adeus. Leonim depositou a mao no
ombro do melo-elfo, e ambos partiram, perdidos entre as brumas etéreas do Plano Astral.

V1

Kerdal abriu os olhos, percebeu que estava de joelhos diante de um grande orco. Havia voltado a
enfermaria do Acampamento das Trés Bandeiras, havia voltado para aquele dia fatidico.

Cambaleou confuso, seu punho segurava a espada e marcava a distancia entre ele e o selvagem.
Moraquis ficou surpreso, o orco ficou paralisado por alguns instantes, sem entender como o meio-elfo
franzino havia sobrevivido ao seu golpe, mas a frustracio e a raiva fizeram com que retomasse o
controle do seu corpo. Ele avancou sobre Kerdal numa investida feroz, mas imprudente. Num piscar de
olhos a lamina do meio-elfo havia trespassado o peito do orco.

O impacto fez com que ambos fossem ao chio, mas Kerdal foi o tnico a se erguer. Orcos ¢ humanos
haviam sido testemunhas de um milagre. Era impossivel que Kerdal estivesse de pés, mas estava. Uma
aura sobrenatural emanava de seu corpo. Os selvagens recuaram. Os soldados ovacionaram seu
campeio. Retomaram o combate com bravura renovada. Inspirados por Kerdal, nio buscavam a
sobrevivéncia, apenas sabiam que tinham que lutar. Que seu derradeiro esforco defendia algo maior do
que suas vidas. Sob os olhos de Crizagom, fariam por merecer a boa morte.

O novo animo fez com que eles levassem o combate para fora do barracio através.

— Por Crizagom e pelas Trés Bandeiras! — Gritou Kerdal, acompanhado pelos soldados que se
armavam com as laminas dos orcos derrotados.

A visio do lado de fora foi surpreendente: o acampamento estava totalmente tomado pelos selvagens! A
horda era uma onda devastadora de fogo e ferro. Os soldados estavam tomados pelo destemor e pela
aura magica de Kerdal, mas ainda estavam cercados. Os orcos urravam, apontavam dezenas de flechas
contra os soldados, que novamente estavam prontos para dar suas vidas em honra a Crizagom.
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Kerdal estava na vanguarda daquela pequena resisténcia, sua presenca inspirava seus irmaos de armas.
Seus irmaos o inspiravam. Junto deles ele tinha esperanca e pela esperanca ele alimentava sua fé.
Frgueu sua espada. A lamina comecou a brilhar até que o ponto luminoso se tornasse um clarao
cegante. Fol quando veio o troviao. Um relampago desceu dos céus e explodiu entre os orcos.

A magia dos deuses estava com Kerdal e Kerdal estava do lado daqueles bravos homens. Os orcos que
sobreviveram aos raios divinos fugiam, os que haviam testemunhado aquela magia vacilavam, mesmo
diante de um contingente tio pequeno de oponentes. Mas os arqueiros nio precisavam de coragem para
apontar seus arcos a distancia. Os soldados com Kerdal se prepararam novamente.

Entao o destino lhes sorriu.

Viram um machado de batalha cruzar o campo de batalha e atingir em cheio o peito de um dos orcos.
A criatura tombou sobre seus camaradas, surpresos.

Um grupamento de andes comecou a cruzar o campo de batalha, fortemente armados com o aco de
suas armaduras ¢ machados, rompiam a linha dos orcos para alcancar Kerdal. Era o destacamento de

Bor.

— Por Crizagom e pelas Trés Bandeiras! — o meio-elfo bradou novamente, seguido pelo entusiasmo
revigorado de seus soldados.

Quando Kerdal se reuniu ao lider dos andes, lutaram ombro a ombro contra os selvagens.

— Blator sorri pra vocé, velho amigo! — Bor disse numa gargalhada. — E 6timo vé-lo vivo! Vim te
resgatar assim que soube que vocé havia ficado para guardar a enfermaria. Se resistirmos o bastante,
pode ser que ainda estejamos vivos até que Monfatis consiga nos alcancar com seu contra-ataque.

— A justica esta conosco, Bor. E ela vai nos dar forcas para resistirmos até a chegada de Monfatis! — Na
reviravolta desta batalha, o punho de Crizagom nos guiard para a vitéria!

VIl

Do lado de fora, para além das muralhas devastadas do Acampamento das Trés Bandeiras, ocultos
entre as sombras das drvores que coroavam as colinas ao redor do grande assentamento, duas figuras
silenciosas assistiam ao tumultuoso desfecho daquele conflito. Eram Leonim e Abigom, que olhavam
atentamente para as paragens arrasadas pela guerra.

— E pensar que tudo comecou pelo golpe errante de um orco. — disse o elfo, quebrando o siléncio entre
os dois. — Sabe, algumas vezes eu penso que os deuses brincam demais com a sorte.

Abigom sorriu. Sua feicio poderosa e sibia era condescendente, como um homem adulto que trata
com a ingenuidade de uma crianca. — Os Deuses sempre tem um propésito, Leonim. Até mesmo
quando jogam dados.
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