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Introducao




1 Introducao

Seja benvindo, nobre leitor, ao fantastico mundo de Tagmar. Vocé possui em maos mais um volume
de nossa ambientagcé@o expand@&ivro dos DeusesNas paginague se seguem, apresentaremos

toda a vastiddo do mundo celestial: a descrigdo detalhada de cada deus, a histéria, a doutrina e muitos
outros detalhes sobre os cultos de cada um deles. Tudo aqui servira tanto para jogadores poderem
interpretar melhor seugpsonagens, bem como para mestres enriquecerem suas aventuras com-as
historias e preceitos divinos.

1.1 Como utilizar O Livro dos Deuses

Este livro foi desenvolvido através de um trabalho coletivo, segundo as diretrizes basicas do Projeto
Tagmar e esta divido em4 partes:

Primeira Parte
Este composto por este capitulo introdutério que contém as instrucdes de como se usar este livro.

SegundBarte

A segundgarte deste livro traz um pequeno conto introdutério: a histéria do jovem Kerdal, um bravo
seguidor de Crizagom que, juntamente com seus amigos, ers@enuma sangrenta batalha, que
poderda lhe custar a vida.

Terceir®arte

A Terceiraparte é formadpelo cerne deste trabalho: as descri¢gbes dos deuses. Um verdadeiro tratado
sobre a cosmologia de Tagmar, composto de riquissimos detalhes. As descrigbes estdo divididas em:

Prefacio Nesta secdo € apresentado uma pequena histéria para que o leitompessa owelhor area
de influéncia do deus em questéo.

ConcepcaonAqui é exposta uma visdo geral, onde sao apresentadas suas criagdes e sua esfera de
influéncia. E nesta se¢ao que o leitor pode compreender por qual motivo o deus é cultuado.

Area de atuacédlesta parte é descrita explicitamente qual a esfera de influéncia da divindade.

TemperamentoSim, os deus sdo muito temperamentais, e aqui os mestres ja podem colher valiosas
informacdes para suas aventuras. Com alguma facilidade, um aventureiro pediangonta que
ofender um deus é mais facil do que parece.

Representacéd®s deuses normalmente vivem no Plano Divino e quase nunca descem ao plano
material. Lembrae que a ultima vez que fizeram isto foi durante o Cataclismo. Mas os mortais afirmam
queisto ndo é 100% verdade e que eles aparecem de alguma forma no plano material seja atravées de
seus enviados ou em visdes. E é -ampsta parteque ele é descrito como os mortais os veem. Note

que esta é uma versao do ponto de vista exclusivo dosmaord® de sua verdadeira forma divina,

Simbolo e Cores\estas secbes é apresentado como cada deus é representado por um simbolo e por
uma cor.

Descendentes A oOovi dadé divina tem uma hist-ria compl ex
vezes termecom o surgimento de algum descendente. Nesta se¢éo, sdo apresentados seus
descendentes diretos.

Festas e Celebragdésjui temos mais uma grande fonte de ideias para aventuras, onde sdo descritas as
festas e celebragbes que os mortais fazem em howuleuaes. Lembrge que os deuses sao
temperamentais e esquéag pode trazer algum infortlinio aos hereges.



Reinos onde a religido mais atua e Influéncia das ordens na politica d0 mitio aos deuses nao é
uniforme por toda Tagmar. Aqui, nestas degéass, sdo apresentados os locais onde sdo mais
cultuados e a influéncia local. Esta se¢éo pode ser uma boa fonte de informacéo para as aventuras.

Nivel de popularidade nivel de popularidade é uma informacao importante para que o mestre possa
compor attama de sua aventura e para que os jogadores possam compor melhor seus personagens.

Religido nesta se¢do sdpresentadoss detalhes dos Templos, Vestimentas, Locais sagrados, ltens
Sagrados e a Doutrina dos Cultos. Com bastante frequéncia, os pesssaagparardo com locais

sagrados, sacerdotes e seguidores dos deuses. Aqui o mestre deve ficar atento pois as situacdes podem
ser bem diversas e a divis«o entre o0field e doher
perceberMuitos detalhes d#a secdo podeser usados para compor cenas ou mesmo enredos inteiros

de aventuras.

QuartadParte

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

Bem, agora é com vocé. Basta virgragsnas e penetrar nesse fantastico e intrigante mundo dos
Senhores dos Céus. E prepaet Pois a emocao e a aventura o aguardam!



1.2 Como vocé pode ajudar no Fraggtar

O Projeto Tagmar é o responsavel por manter e desenvolver esta nova versad agni? G odo
trabalho é feito por um processo de criacao coletiva onde um grupo grande de pessoas trabalha
voluntariamente para desenvolver os livros.

Gostariamos de convidar vocé, leitor, a participar desta nobre missdo. Sua colaboracdo é muito
importantee pode ser feita de duas formas:

Mensagemse vocé tem sugestdes/criticas para este livro ou para algum outro livro do Tagmar, mande
umamensagem para nos. Para isto acesse:

http://Tagmar.com.br/Contato

Paricipe do Projetose vocé gosta de escrever regras,
criar novas criaturas ou aventuras, ou gosta de
escrever textos de ambientacéo, ou ainda te
vocacao para desenhar, entre para o Projetg
Tagmar e participe mais ativamente da
construcdo de um RPG. Entzara o
projeto é facil (e gratuito!), basta
seguir as instrugdes em:

http://Tagmar.com.br/Participar
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-a entre um servo que carr egandatem f ar do

O choque do ariete orco contra os portdées 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 urroshais e 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
escuridao, como se a mao de Cruine houvesse se debrucado sobre o acampamento para impor seu
jul;amento 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 dinganeaca que havia devastado suas defesas e agora tomava
0 acampamento pelo aco e pelo sangue, num festim desvairado digno da obra de Crezir.

fi O que quer que facamos, fagamos IégBaulos bateu o punho sobre a mégsdleus homens néo
suportam esperar ais, temos que agir imediatamefit€l comandante da cavalaria tinha uma voz
poderosa. Sua barba e cabelos desgrenhados tornavam sua aparéncia rustica, contrastando com a
armadura e o brasdo que trajava, ambos denunciavam sua linhagem, membro ungaaasa anti
belicosa.

fi Saulos esta correto em seu impeto de urgéncia. O que aguardamos? Nao demorara para que 0s
selvagens estejam sobre n6s com seus machados e lancas. Digo: devemos abandonar o aampamento.
Freneldisse, uma ténue linha de preocupacéo surgiu em sua testa, a Unica marca de expressao que
conseguia riscar sua face élfica, péalida e polida.

fi Como éM A face de Saulos ruborizauQue eu morra antes de cometer tamanha afronta aos olhos
Blator! Vocé quefugir, Frenel? Entéo fuja! V4 embora com seus arqueiros, mas minha cavalaria
permanecera entre estes muros até o Ultimo homem. Lutaremos contra estes desgracados! Vamos
escurrag#os com o que temos! Como fez o Principe Donatar na batalha por Eldalsaexip os

orcos do Vale de Sumuta.

fi Chega dissdi Disse o meio elfo entre eles, com a autoridade que a insignia do Comandante
Nomeado do Acampamento das Trés Bandeiras |he corffddido temos tempo para ficar discutindo,
mas também ndo devemos noscjpiar. E preciso determinar com sabedoria o que vamos fazer,
sendo estaremos todos condenados!

fi Frenel,i O comandante continuo@. ndo podemos empreender fuga, 0s 0rcos nos cercam € nos
atacam. Se abandonarmos os muros do acampamento, estaremosdaufzardga para o fogd.O
elfo consentiu diante das palavras de Monfatis, que prosseguiu.

fi Também ndo podemos simplesmente saltar sobre os drdisse. Desta vez voltando suas palavras
para Saulos que cocava a barba, impacieetes estdo famintesfrustrados pela perda de Eldair,
nunca estiveram tdo enfurecidos e Crezir sabe, lambendo os labios, que ndo podetossewencé
namero e selvageria!

Monfatis tinha uma aparéncia jovial devido a sua heranca élfica, mas nem o fato de ser um mestico e
nemsua aparente juventude faziam Saulos ou Frenel colocar sua autoridade em divida. O Comandante
Nomeado j& havia demonstrado bravura e perspicacia de valor inquestionavel em batalhas, um
temperamento determinado, moldado numa crenca firme ao deus Critagdengda Justica e Mestre

da Estratégia.

Os dois capitdes calaram, afinal Monfatis estava certo. O préximo passo que dariam definiria seu
destino: vida ou morte, vitoria ou desespero.
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fi Saulos, preciso que vocé una seus cavaleiros ao destacamento daspanteesul do

acampamento. A infantaria de Bor € pequena, mas sélida. Os andes devem garantir a defesa necessaria
para que ganhemos tempo suficiente para organizar uma unidade forte e concentrar um contra atague:
Frenel, seus arqueiros devem se dieidipequenos esquadrdes distribuidos pelo caminho até Bor,
atacando e se retirando, retardando a perseguicdo dos orcos.

fi Precisamos ser rapiddsDisse Monfatisi Pelas nossas vidas e pelas vidas dos nossos soldados. Até
0 amanhecer alguns de ndés estdiaote 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 guerral

Os senhores comandantes do Acampamento das Trés Bandeiras distribuiam ordens paisagqseoficia
haviam assistido a reunido, pondo em curso o plano de Monfatis: acao derradeira das for¢a coordenada
de humanos, elfos e meio elfos contra a horda de orcos que agoitava 0s muros onde estavam protegidos.

fi E quanto a enfermarid@?A voz veio do funaoldo barracédo. Era Kerdal, um dos sargentos liderados
por Monfatis. De bracos cruzados, até entdo o meio elfo havia esperado quieto, ainda que impaciente, a
resolu¢do dos comandantes do acampamento.

fi O que tem a enfermarid?Saulos ergueu as sobrancetirassas, surpreso e insultado pela
intromissao feita pelo soldado de Monfatis.

fi Ainda ha homens |4, irmaos de armas feridos que n&o estao conseguirdo seguificomsam.
elfo insistiu, mesmo diante do olhar reprovador do comandante da cavalaria.

fi Eu entendo sua preocupacédo, Kerdaljsse Monfatis, antes que Saulos perdesse a compistura.
mas nao temos outra opcao sendo dexée nds perdermos esta batalha, eles estardo condenados da
mesma forma.

fi Neste caso eu peco permisséo para ficae efgs, Meu Senhor. Crizagom sabe que ndo sou capaz de
abandonar esses homens a sorte da flria dos orcos, para serem estripados coifid@pooces!do

deus Crizagom saiu de sua boca quase sem querer. Kerdal percebeu que o convivio com Manfatis 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.

fi Entdo figue e encare seu destim@&ugiu Saulo$i Monfatis, contrte o atrevimento do seu soldado!
Chega desse falatorio, a reuniao terminou!

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

fi Kerdal, preciso de vocé na batalha, isso é fato. Nao podemos discutir agora, mas o considero como
um amigo e ndo vou ddt& Faca o que acredita que deve fazer, vocé tem meufapiio.isto,
Monfatis chamou seus homens e partiu.

Foi uma questéoedtempo. Apesar do sacrificio do destacamento de soldados que guardava o portéo, o
assalto das lancas e machados dos orcos devastou o muro oeste do acampamento. A horda avangou
sobre os portdes destruidos. Junto do sol poente, era como se 0s monskas tiigeslo 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 balango. Respirou fundo enquanto encarava seu destino, provocou 0s orcos;a)amando

e entrouno barracdo. Os homens la dentro olharam para ele, estavam surpresos e agora, tinham um

pouco de esperanca. Seus corpos estavam devastados pela guerra, mas seus espiritos ndo haviam se
dobrado. Um punhado deles ainda estavam firmes o suficiente paraaergag 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 alénvida.
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fi Meus irmaokSeja la 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 astmalensurdecedora ao redor do barracdo. O
terror cresceu no coracao daqueles soldados, temiam que a propria Crezir, Senhora da Matanga
entrasse ali.

Kerdal ficou firme em sua posigéo, respirava profundamente tentando controlar o nervosismo. Seu
coracao plpitante martelava como se fosse arrebentar caminho para fora do peitoe®onéio

gueria que os outros percebessem gue seus punhos tremiam, ele ndo podia abalar a bravura daqueles
homens que estavam no limite de sua esperanca.

Quando os primeiros @ps entraram no barracéo, 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 destlargjersal

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
militaré Seu | 2 d earososuen camandants perspicaz eadavotg de Chzagbm. A

partir dai lutar ndo significava apenas vinganga contra os selvagens, mas também um caminho pelo qual
protegeria o que restara. Se ndo havia sobrado nada feliz de sua antiga vida, se esforgat&a para gu

gue restava da luz de Tagmar para que outros nao compartilhassem destino semelhante.

A luta no barracdo foi ardua, mas os soldados sabiam que n&o duraria por muito mais tempo. Soldados
feridos lutando por sua vida com algumas espadas, clavaaxiegieovisadas, contra orcos sedentos

pelo seu sangue! Agquela luta ndo duraria nada! Mas ndo 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!

i Por Crizagomh Foi o que Kerdal bradou.
Era uma luta perdida.

Um urro fez os selvagens cessarem seu ataque. Nao grunhiam mais ameacas, ao inves disso passaram a
ovacionar, abrindo caminho para um orco especialmente enorme que entrava no baviacaguid
i Gritavamii Moraquis!ii Repetiam.

Moraquis ndo era um lider entre os orcos, mas um barbaro temido e respeitado entre seus pares. Entre
0s exércitos civilizados, do outro lado do campo de batalha, ele tinha apenas o temor.

Kerdal deu um passo adiantepm o campedo defensor dos seus companheiros, a lamina mais-apta
para resistir contra Moraquis. O orco ergueu a pesada maga cheia de cravos que empunhava, sorriu
malicioso e avangou sobre o pequeno soldado que o desafiava. A fisionomia esguia déeKerdal sal

a diferenca dele diante do corpo massivo do monstro.

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

Quando Kerdal cravou a espada na perna de Moraquis o monstro grunhiu de dor, mas ao invés de fazé

|l o recuar o selvagem se enfureceu ainda mai sé “EI
despedacaram o escudo do maio e o feriram gravemente. Kerdal tentou se erguer mas foi atingido
novamente. Ele ndo 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 ultho ponto de luz para eles. Uma chama que ndo poderia permitir que apagasse.

fi Por Crizagomii Kerdal ergueu o brago que empunhava a espada, o Unico que tinha forgas para usar.
Cuspiu seu préprio sangue no chao de terra batida. Suas pernas tremeramaonasglei 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 seteniranaeEs.

Com um golpe poderoso o orco atingiu a cabeca de Kerdal.
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IV

Quando o meieelfo despertou ele estava no alto de uma das colinas préximas ao Acampamento das
Trés Bandeiras. Confuso, sem saber como havia parado ali. Mesmo longe ainda podia ver o enxame
nervoso de orcos avancgando sobre os muros. A atencdo do iniangoveihda para o interior do

campo de batalha e da posicdo onde Kerdal estava dificiimente alguém poderidop&ablutivia

apenas o barulho dos tambores, ndo pareciam mais o urro de uma fera, mas o retumbar de um rito
funebre.

Kerdal levou as maa@scabeca esperando que estivesse encharcada de sangue, mas ndo sentiu nenhum
corte ou luxacéo e quando olhou para elas viu que estavam limpas. Sua confuséo continuou por alguns
instantes, até que lembrou dos soldados pelos quais estava lutando e sidigspemdu de sua

paralisia. Foi tomado pelo senso de urgéncia que o ordenava, ele tinha que voltar a batalha! Deu 0s
primeiros passos resolvidos em direcdo ao acampamento, seu punho buscou o cabo da espada, Kerdal
descia a pequena colina quando foi iotapido.

fi Ei, mestico, aonde pensa que Vad susto capturou sua atencdo. Era um elfo com trajes de viajante
e um cajado na man.Muitos anos passaram, mas eu aposto que ainda posso te dar uma surra, como
nos velhos tempos.

A surpresa de Kerdal foi sstiiuida por uma curiosidade sem explicacdo quando sentiu certa
familiaridade em relacéo ao estranho. O ra#fim cerrou os olhos tentando reconhiecporque de
alguma maneira ele atinou que isso era importante para se fazer.

De fato o rosto e a voz damsmho comecaram a lhe trazer lembrangas, Kerdal empalideceu, ndo
acreditou que estava diante daquele de quem recebeu muito e teve tdo pouco tempo para devolver o
que Ihe foi dado.

i Leonim?i Mesmo o bastéo de carvalho macico era familiar. Kerdal pottiealedas ranhuras na
madeira da arma que foi usada para que ele aprendesse a lutar.

fi Assim vocé pode me chamar, se preferir.

AiMas comoé Como isso ® poss2vel? Voc®° morreu. Eu
Eu estava la Kerdal apontopara o acampamenioe u | ut ava contra os ‘selvag

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

fi O orcome acertouii O meio<€lfo 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 areid Eisangue.
estou morto, Leonim?

fi Assim vocé pode dizer, se preferir.

Imediatamentderdal lembrou de seus irmédos em batalha e foi atingido pela raiva e pela frustracao, seu
espirito assolado pelo fracasso. Ajoelhou.

i Eu deixei meus amigos para serem massacrados. Nem mesmo tive chance contra aquele orco
maldito! Sou uma vergonha paraz@&gom e seu pdi!Kerdal dissefi Por Cruine, levene daqui

entdo! Na morte finalmente poderei me juntar ao meu velho pai e a linda llara. Estar diante deles assim
como estou diante de vocé nesse instante.

fi Sim, mestico. Vou le¥a daqui, mas ndo petmminho 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 ndo existe.

iMas eu n«o entendoé Polos? Efquanto e wcéh kusegpa teuscorpoe n ¢ 0 Nt
sem vida anosras, por qué vocé esta aqui e eles nao?

fi Leonim também néo existe mais. Ele fez a passagem, assim como seu pai@ dioadisse
calmamente, possuia a perfeita expressdo do amigo presente nas lembrancasfuédteidal.
estava com vocé quandodumbmecou. Sua primeira jornada. E apropriado que ele esteja aqui
novamente e uma vez mais aponte a direcao que vocé deve tomar em seguida.
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fi E aonde eu devo ir, entdo?
fi Vocé pode comecar subindo novamente a colina.

Kerdal assim o fez. Leonim o seguiergilosamente até que alcangcassem o ponto onde lfoeio

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 escuriddo. Kerdal olhou pam tras, viu
campo de batalha e sentiu culpa e vergonha, suplicou perdédo a Crizagom. Mais do que tudo, Kerdal
desejava uma nova chance. Nao era justo que aquele mal fosse acontecer.

fi Aqui estamod] Disse Leonimf o ponto sem volta. Onde o caminho se divide e verajue o
destino seja decidido, hdo ha como voltar atras.

i E 0 que existe no final de cada um desses camiitdis8e Kerdal.

i Nao existe final, Kerdal. Ndo exatamente. Tudo continua, sé que de maneiras diferentes. Mas vocé
pode escolher. O primeiro ganho é o da tranquilidade, a bencéo de Cruine para aqueles que ja
sofreram demais no Plano Material. O segundo caminho significara mais dor, mas vocé podera
continuar fazendo a diferenca, podera mudar o que precisa ser mudado e proteger 0 que precisa ser
protegidofi Leonim fez um gesto para que Kerdal seguisse adiante e o deixou tomar a frente do
caminho. Ele observou enquanto o malfo entrou no bosque. Passos confiantes para um destino
incerto.

Kerdal desapareceu entre as sombras do bosque senougsre rosto de Leonim. Quando o elfo
tomou 0 mesmo caminho, percebeu que havia uma figura o observando. Nao se espantou.

fi Meu senhorfi Leonim fez uma mesura diante do homem que estava ali. Ele era alto e robusto.e
vestia uma tunica branca sobre uota de malha dourada. Sua pele era morena e seu cabelo e barba
eram prateados, sugeriam idade e sabedoria.

i Fiquei curioso. Por que vocé o fez pensar que ele que tinha eécblisa@ a figura misteriosa,
como se ja estivesse ali ha algum tempo e disénda que havia se passado.

fi Apenas me ocorreu que estas palavras manterdo a convic¢do no coracao de Kerdal inabalada, para
gue ele aceite a misséo que lhe sera confiada, quando chegar a hora certa.

fi A diferenca entre um servo que carrega um fardopesar e um soldado que carrega um estandarte
com orgulhofi 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

aVo grande saldo do castelo de Blator, conhecido como Goldonor, uie dxamuete ja 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 6nix bem lapidado,
representando um grande escudo emborcado, estava depositaddzssba caneca de cerveja e um
grande prato de carne feito ao fogo.

O menestrel/ comegou o seu recital:

OEm tempos passados, guando o0os deuses [ utavam c¢c
batalha aconteceu nos campos eternos.

Os principes demoniacos reivindicavam o mundo. Neste dia, um principe demoniaco chamado Mocna
velo 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 saneasiggre lutavam ao lado de seu amo e criador.

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

Os corpos se empilhavam chegandolgiaalle montanhas e, ao final do dia, um rio de sangue tingiu o
firmamenito.

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

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

Mocna por sua vez estava desonrado a espera de seu inimigo e, quando se encontravam bem proximos,
lancarams e a [ ut ar . o0Gol/ pes eram tr ocexguesparant rie. ambo
somente um vitorioso surgir. o

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

Ele levemente sorriu, ergueu sua caneca e olhou fixamente para frente. Em seu olhar distante,
relembrou o momento em que Diatns, sua antiga amaada, surgiu em um portal salvando Mocna da
morte certa

Extra2do do [ i vr Biblbtdca BesSaravbsbaa  -d e |

Concepcao

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

As guerras existem desde o tempo dos Titas até os tempos atuais, e desde entdo guerras tém decidido.o
futuro da terra e dos povos, ditando o curso da histéria, o destino e o fim de todas as ragas, aquela que
vem para que o /@ perega e o novo floresga. A guerra comanda o destino dos seres e Blator comanda

o destino da guerra.

A politica que Blator doutrina para seus fi€is seguidores tem sido basicamente a mesma durante toda a
existéncia do mundo: a paz deve ser conquistdag@perra e mantida pela forca. No Mundo, s6 os

mais fortes sobrevivem e conseguem respeito. Os propositos de Blator ndo sdo meramente
expansionistas; do contrario que possa parecer, o deus da guerra € justo e piedoso hos momentos
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oportunos. Ao longo daanos, os povos testemunharam apenas uma forma de se manter livres e em
paz em seus territérios, através das sanguinolentas batalhas travadas pelo Mundo.

Portanto, existe sempre uma crescente demanda nas forcas militares de cada reino, que cresce sobre 0s
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 pantedo, uma
vez que 0s que agem sob seus preceitos estadlltkadoaler 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 questdes.

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

Area de atuacédo

Para aqueles que desconhecem este deus acreditam que sua area de am@génaegierra, mas
existem aqueles que buscam sua forca para alcancar objetivos considerados inalcancaveis. Em esportes
dos mais diversos, € visto como aquele que concede a vitéria a seus preferidos.

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

sejam estes quais forem. Para Blator, a paz é conseguida pela guerra e somente 0os mais fortes
desfrutardo 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.

Representacéo

Um ando de cabelos erbas 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 é visto em combate com gramde flria

lutando com determinagéo e afinco.

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

Cores
A cor que o representa é o dourado.

Relacao entre deuses

Sua relagdo com os demais deuses é tumultuada. Quem poderia dizer que, seggmapda guerra,
poderia ter amor tdo grande por seus dois filhos Crizagom e Crezir? Tem para com eles o mais forte
amor e mais profunda admiracdo, Blator costuma achar que seus ideais sdo pequenos embora,
ultimamente, vendo que o poder de seus filhoseatara cada novo fiel, ao contrario 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 relacdo aaatesconhecida pelos demais deuses. Encontros

escondidos em seu saldo sdo marcados pelo som da luxiria que se propaga pela sua fortaleza. J4 com
seu neto Plandis a coisa € completamente oposta, 0 vé como um inUtil para a maioria das coisas, apesar
de divesas 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 sdo fracos ou
preguicosos para os rigores da batalha.

Descendes

Nascidos de sua propria carne, os deuses Crizagom e Crezir sédo seus filhos. Crizagom foi nascido de seu
indicador direito e Crezir de seu indicador esquerdo. Tem como netos da unido de Crezir com
Selimomos deuses Plandis e Lena.

Festas e Celebragoes

Festival da Bencao Militar (dia 02 do més do Conflito)

Celebracdo comumente observada em Verrogar, onde se retine todo o exército, normalmente em um
enorme anfiteatro, para a exaltacdo do deus e, consequentemente, o recebimento de sua bencéo. Isso
ocorre amalmente e conta com a presenca de todos os grandes nobres do reino, incluindo o soberano
do reino. Apoés a leitura de trechos do livio de mandamentos de Blator, acontecem espetaculos como
embates com os melhores cavaleiros do exército e exibicao delprggesa e bestas circenses numa
carreata ao redor do anfiteatro.

Jejum de Piedade (dia 05 do més da Agua)

Ritual de sacramento que acontece nos povos andes e em algumas nacgdes bélicas, onde os soberanos da
igreja convocam os fiéis para jejuarem aposgda 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 vitgrias.
Algumas instituicdes como tabernas e estalagens, quando € declarado o Jejum de Piedade, encerram
seus servigos para assim cumprirem o ritual de maneira plena.

Condecoracao Péstuma (dia 05 do més da Paz)

Espécie de celebracao religiosa de alguns reinassbglie visa condecorar os mortos de guerra. Uma
comissdao 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
celebracéo, resgiada por todas as nagdes, tem como objetivo libertar a alma que foi uma vez

aprisionada na regido da batalha, para que possa seguir, agora, os designios de Cruine, deus da vidae da
morte.

Festival da Vitoria (dia 27 do més da Rosa)

Grande festival de lebracdo popular para comemoracéao de vitéria obtida em uma batalha ou grande
guerra. A imensidao do festival é proporcional ao éxito obtido; portanto, vitérias em grandes batalhas
costumam ser festivais ricos e de maior duracdo, custeados pela nol@iepa Nas principais ruas

da cidade capital, sio montados palcos para apresentagéo de dezenas de artistas das cidades e atracoes
convidadas. Séao distribuidas centenas de litros de cerveja e barris de rum, e sdo preparadas incontaveis
panelas de sopas sdas ao amanhecer de cada dia. O festival s6 termina de fato quando todo esse
ocoarsenal 6 de comi da, bebida e atra-»es terminam.
sujeira e um deus regozijado de tanta honraria ndo so6 pela guerra emsibémaptda alegria de

seus fiéis.
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Reinos onde a religido mais atua

E adorado intensamente em Blur, o reino dos andes. Em na¢des humanas, as mais devotas s&o os
reinos de Verrogar e Dasts.

Influéncia das ordens na politica do reino

Mesmo nos reinos que né&m tendéncias bélicas, Blator € um deus respeitado e adorado. Muitos dos
sacerdotes integram conselhos de alguns reinos e sédo consultados sobre assuntos bélicos.

Existem outros reinos que passam a contratar os sacerdotes de Blator para treinanmemgssde ge
grandes oficiais.

Nivel de popularidade

Talvez pela condigéo 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 abnegacao pateancar e transpor todos os obstaculos da vida, sejam eles individuos ou a
propria natureza.

A religido tem como foco a forga interior que existe em cada um de nds, buscando ela para alcancar a
tdo desejada conquista, mas também é para a busca da$espeterpas e a vitéria contra 0 medo
interior.

Os sacerdotes séao individuos que ajudam a recuperar o animo das pessoas e despertar 0 guerreiro
adormecido dentro de cada um contra as injusticas da vida. A adoragéo pelos seus fiés assende
seus doifilhos, Crizagom e Crezir, de maneira semelhante.

Templo

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

Em seu interior trés grandes saldes sédo separados para trés grandes atividades. A primeira € a das
oragles, onde bancos de madeira sao dispostos aos fiéis para a oracao.

O sacerdote que rege a cerim@aminha entre os fiéis com uma vara que a usa contra aqueles que
ndo entoam os canticos em louvor a Blator.

No segundo saldo, temos as aulas de estratégia. Sao dadas aos filhos de grandes comerciantes e
membros de familias reais ou ricas, pois 0os cuis@areos e cedidos a poucos individuos.

No terceiro saldo, é usado para a pratica de alguma arte no manejo de arma, onde o individuo busca a
serenidade e a concentracao para alcancar Blator. Assim como nos cursos de estratégia, este é
administrado a somenbs que podem pagar e poucos conhecem a arte por detras do uso de algumas
armas para conseguir a concentragdo em batalha. Existem aqueles que conseguem ter direito a este
ensinamento quando séo escolhidos por Blator.

Vestimenta

Suas vestimentas sdo ddadi em saiotes longos feitos de algum tecido resistente, tendo o estampado da
ordem nas cores douradas e com o simbolo de Blator. A parte de cima da roupa € composta de uma
armadura avermelhada de couro coberta por uma fina tnica de linho com bordaldosazto.
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Usam sempre botas longas até os joelhos e somente luvas durante os treinamentos. Costumam portar
bastBes de madeira que se assemelhem as armas que usam nos seus treinamentos diarios.

Locais sagrados

Por mais morbido e estranho que possa paresdocais considerados sagrados sdo antigas arenas ou
palco de grandes batal has, onde Bl ator se-fez/ pr
servem de peregrinagdo para muitos sacerdotes que iniciam suas vidas na ordem.

Itens Sagrados

Contam que ardem 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 00 momentod da rey

Doutrinas do culto
Forca interna;

Dedicacdo a sua causa;
Busca interior;
Luta pela liberdade;
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3.2 Cambu

Prefacio

dEram dias sombrios. Nunca um pai ou uma mae estiveram tdo decepcionados com seus filhos como
eles estavam com o0s seus. Criadosazoinho e amor, foram cuidados e ensinados para serem gentis e
civilizados, e agora que haviam se afastado de seus ascendentes, 1S sinagemies e

desrespeitosos na casa que fora construida para que morassem.

Os deuses olharam para seus filhesrdiram seus coracdes cheios de tristeza, a principlo, e depois,
tomados pela ira, 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 maies ofensas foi o esquecimento dos cultos e do amor. Mas o que o deixava mais

triste é que os bons, assim como 0s 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 frivo medo percorreram seu corpo como um mortal tem medo da morte
e do desconhecido. Na presenga de todos os deuses, a sentenca foi dada.

OQue aquel es que n«o mMD&E pgelspemddan plkd oe almowe Ffa -
ouvir a sentenca daguses, Cambu rapidamente partiu usando as sandalias feitas por Parom.

Rapido como o pensamento, ele poderia estar onde desejasse. As sandalias dos ventos-feoaliam leva
qualquer um dos dominios dos deuses ou terrestres, mas neste dia seu coragdesegpaalaunca
carregar tal obrigagdo.

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 ndo podia esperar. Nas regibes por onde passava, langava a lra dos
deuses, raios eot/Oes cortaram o céu. Uma grande luz foi vista no horizonte. Tremores rasgaram a

terra e esta gritou em agonia, assim como seus filhos que nela habitavam. Dor e desespero se fizeram no
mundo. O fim chegou para muitos antes do nascer do Sol. Homens easuliancas e idosos foram
ceffados, e o grande saldo de Cruine pareceu pequeno naquele dia.

Ao final de suas tarefas, Cambu volfou para a morada dos deuses. Seu rosto era pesado, estava corm uma
tristeza profunda em seu coragdo e, sentado em seullertwy pelos inocentes.

Extratos do Livro de Ma-BibliotecadedSardvaspaz t ul o

Concepcao

Cambu é o deus do comércio, da diplomacia e das relacdes entre as racas. Em sua busca pelo dialogo e
pela troca, € visto como um dos deugespode ser a porta para a rigueza. Venerado por aqueles que
buscam as atividades comerciais como um meio de sobrevivéncia, acabou se tornando o deus dos
comerciantes. Mas, mais do que riqguezas, Cambu busca o entendimento e o dialogo entre os filhos dos
deuses, sendo tamb®m um dos oOve2culosdé6 das/ b%n- «
durante a guerra contra os titas, foi responséavel pela morte de muitos dos seus inimigos.

Areas de atuacido

Sua area de atuacéo é nas cidades, sendo atualmerftatalecido 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. Sempreecacamnivarsaom os deuses
sobre os mais diversos assuntos, preferindo muitas vezes estar na companhia dos mais alegres como
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Plandis Selimome Lena. Sempre que necessario, € convocado por Maira para levar o desejo dos
deuses aos mortais, 0 que faz com muito prazedqusdio boas noticias.

Representacéao

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 é representado por uicuéd sobreposto a setas em todas as dire¢des. O
circulo simboliza o dinheiro e moedas, e as setas fazem alusdo aos pontos cardeais, significando-a
presenca do deus em todas as direcées.

Cores
A cor que o simboliza é o amarelo.

Relacao entre deuses

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

Blatoro 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 langadas de seu arco.

Palier se impacienta com a sua agitacdo sempre constante e muitas vezes derfoedalta

Parom tem com ele uma amizade como a de um irm&o que nunca teve.

Descendentes
E um deus que n&o possui descendentes.

Festas e Celebracoes

Festa da Fartura®(8ia do B da Sementeedia do & do Ouro)

Essa grande festa, em homenagem a CarSiawides, é realizada em dois dias consecutivos. Ocorre
principalmente nos pequenos vilarejos e cidades onde todos 0s comerciantes locais depositam nas urnas
dos templos pequenas moedas em graca a Cambu pela fartura alcancada no ano nas atividades
comerdais, sejam estas de venda ou de compra de mercadorias. Os agricultores e criadores também
ofertam pequenas quantidades de suas producdes, esperando obter prosperidade na negociagao de suas
mercadorias. Os templos ficam repletos de comerciantes e pessoas gue buscam ajuda em suas
atividades comerciais.

Dia da Multiplicacdoq2lla do s do Ouro)

Para aqueles que tém problemas nos negdcios e que estdo perdendo dinheiro, este é o dia para buscar a
multiplicacdo do dinheiro. Neste dia, saquinhos dedasedo levados para o templo e abencoados.

Estes servirdo como amuleto e trardo prosperidade a seu portador. E um dinheiro que n&o pode ser

mais comercializado ja que serve como amuleto. As moedas sdo sempre guardadas em pequenos
saquinhos de couro e pamddos no pescoco dos comerciantes ou colocados sob o balcao.
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Noite do Entendimento entre os PoYodid2io &s da Jush)

Uma noite destinada a uma festa com a finalidade de unir aqueles que praticam a arte da diplomacia e
buscam, através da comun&ag@ entendimento dos povos. Ocorrem celebracdes nos templos e nos
palacios ou mansdes de nobres e grandes comerciantes. Nesta noite, um jantar é feito para unir'grupos
de pessoas e buscar o entendimento. Estas reunides podem ser entre pessoadetemtess di

buscando entendimento entre elas ou nas cidades em busca no entendimento de seus cidadaos. Em
alguns reinos, existe a troca de alimentos entre 0s vizinhos.

Reinos onde a religido mais atua

O poder de Cambu se estende por toda terra. Onde houva@moeda, uma troca, qualquer tipo de
comércio, seu poder estara la presente; mas, particularmente em Levania e Plana, sua adoracado é mais
evidente.

Influéncia das ordens na politica dos reinos

Sua influéncia é grande entre os reinos, pois todo aquatergeecializa venera Cambu. Antes de
grandes viagens, ou antes de fechar acordos comerciais, sdo sempre oferecidas preces a Cambu'e
béncédos de sacerdotes sobre os mercadores e as mercadorias.

Nivel de popularidade

Sempre foi popular entre a populacdo maisre 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 progressivalaunfluéncia

dos sacerdotes em Plana, os interesses e objetivos da ordem vém se tornando cada vez mais ligados ao
comeércio.

Muitas tradicOes e festas vém sofrendo alteracdes pelas geracdes mais novas de sacerdotes, mais
interessados em agilidade edartividade das relagées comerciais que em preservar as lentas e antigas
cerimobnias; mas existem os sacerdotes mais velhos e de regibes mais remotas que ainda mantém as
velhas tradi¢cbes dos cultos. A ordem obriga a todos os sacerdotes seguirem urnamndatde

dedicacéo, a servir aos povos e buscar o entendimento entre eles.

Templo

Dentre os templos das ordens de Tagmar, os templos de Cambu sdo 0s que apresentam maior
esplendor. Muitos sdo de uma grande suntuosidade, feitos em pedra e granitoid@€uringgnente

decorado com pinturas murais e altares folneados em ouro. Os templos em cidades mais remotas sao
humildes, feitos em tijolos cozidos ao sol e cobertos por palha trangada; mas seu interior sempre dispoe
de objetos de notavel valor ofertagel®s plebeus que buscam abundancia e prosperidade. Em todos,

h&, proximo ao altar, uma pequena caixa de doac¢des ao deus e uma grande jarra de agua onde 0
dinheiro pode ser purificado.

Vestimenta

Os sacerdotes de Cambu normalmente usam vestes clert@iad®rela e desenhos em prata. Sao
todas de grande beleza e de fino tecido. Portam um grande medalh&o da ordem feito em lat&o; cobre,
prata ou ouro, de acordo com sua posic¢ao hierarquica, e sandélias de couro.
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Locais sagrados

Um dos locais mais sagradiasordem € a Cidade Dourada, na Cordilheira de Sotopor. Quando
alcancam uma vasta idade, os mais velhos membros passam a seus aprendizes suas funcoes e se
encaminham para a ultima viagem de suas vidas. Estes terdo como destino a Cidade Dourada, onde
passa&o a administrar cultos no local e gozar de um final de vida despreocupado.

Itens Sagrados

A Caixa das Mil Pragas: reza a lenda que, ap6s o grande cataclismo, que varreu o mundo de Tagmatr,
uma pequena caixa de madeira foi encontrada aos pés de Camhudiuassistia desolado. Um

sacerdote de Cambu que pelo local passava se prontificou a cuidar desta caixa para seu deus. Nela,
guardase toda a violéncia e a ira ainda acumulada pelos deuses que Cambu, temendo destruir o mundo,
nao lancou. Dise que o deudo 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 llkaliin Silkan: uma moeda de puro ouro que pode conceder a seu portador riquezas e
prosperidade alémos 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 Sanddlias dos Viajantes: um dos antigos sacerdotes de nome Argeunlaomd um nobre e

respeitado membro da ordem, dedicando sua vida aos pobres e ao entendimento de cidades e racas.
Um incanséavel diplomata que evitou guerras e batalhas caminhando incansavelmente pelo mundo. Apds
a sua morte, suas sandalias, que nurisgastaram, foram consideradas sagradas e guardadas pela
ordem. Muitos afirmam que foram ofertadas pelo préprio Cambu e dadas como presente aos servigos
prestados em seu nome.

Doutrinas do culto

A multiplicacéo das riquezas;
A prosperidade;

O entendimentalos povos;

O crescimento do comércio;
A busca da justica de valores.

To o T I o
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3.3 Crezir

Prefacio

00s passos de Crezir ecoavam pesados quebrando o siléncio quase religioso nos amplos corredores
quando uma voz serena e aveludada soou por instantes e disse.

-Seja bem vinda ao castelo do deus da Justigca, jovem deusa da Furia.

O sangue da deusa que ainda ndo havia esfriado, por causa da batalha que acabara de travar, ferveu
frente ~ jocosa men-«o de o0jovem deusealautor E r ec o n
como sendo a do deus da Paz, replicou ainda mais ironicamente:

- Se eu soubesse que meu irmao estava recebendo visitas tao veneraveis eu ndo teria vindo.

Percebendo o clima que ia se formando em seu castelo e conhecendo bem o humor de sua irma,
Crizagom, que vinha a encontro de Selimom, e péde ouvir o interludio, entrou na conversaealendo
de toda a autoridade da sua voz.

- Salve querida irmd&! Que o vento seja louvado gantézido a minha morada e que a paz seja
mantida em meus corredores!

- Acalmate nobre anfitrido, estamos apenas a conversar e nem mesmo a furia pode subjugar a paz,
entremos, poi s, em estado de t r-BisggaiSelimem. g ue nossos

Crizagom aparentemente alcangou seu intento ao intregseataronversa, mas nem ele poderia

imaginar o que sucederia do encontro de dois temperamentos tdo adversos, tao pouco imaginou que
esse didlogo continuaria mais tarde nos aposentos intimos emprestados a Selimom, de uma forma nao
menos agressiva, mas hem taotatap

Extraz2do do | i v+Acerveda BiBliaterta de Saavdssa.e rf a c

Concepcao

OoN«o h§ espa-o0o para estrat®gia, pois o [ ni/migo |
inimigo ja invadiu, ndo ha espago para ser misericordiosw@og pois o inimigo voltara para

apunhalar suas costas. Em tempos de balburdia, ndo ha lugar para buscar a ordem e a moral, antes deve
se destruir e eliminar o0 caos. 0

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

Assim, ndo ha dembnio que ndo tema lutar contra Crezir individualmente. Temem mais que lutar
contra seu pai Blator ou seu irméo Crizagom. E, mesmo atacando em grudtadorssta pilhas de
carcagas de demonios.

Na guerra contra os titas, derrotou Fogo com as méaos nuas, chegando a arrancar um de seus'membros,
tamanha a furia da deusa.

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

Defensora ferrenha da ordem, Crezir ndo quer simmaete expulsar o caos de Tagmar. Sua doutrina
consiste no uso do préprio caos para sugdmda mesma forma que se usa o fogo para matar ervas
daninhas, assim também, deeesliminar os frutos que poderao se desenvolver a partir de alguma
semente deixade somente depois extinguir o fogo. A destruicdo é necessaria para a reconstrucao, ela
parte de dentro do caos para elirma

A furia vem da contradi¢cdo em ter que se inserir dentro do caos paralaleAtyuhesmo tempo em
gue se abomina o ca@stase imerso nele.
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O prazer na luta vem com o deslumbre da ordem em meio ao caos. Seus movimentos, seus desejos €
sua intencdo coordenados, essa é a expressao da ordem na luta, a ansiedade os gritos e a raiva essas sao
as expressoes do caos.

Mas tal comm fogo, que tende a perder o controle e ndo faz distingdo entre as ervas ruins ou boas
enguanto queima, assim sao os efeitos incontrolaveis de uma guerra. Mesmo assim, ndo ha tristeza ou
arrependimento na batalha, a vitéria da ordem sobre o caos, deslélErezir sobre seus inimigos,

sempre sera motivo de regozijo. Inclusive para aqueles que se foram durante a tempestade.

Além disso, Crezir tem um carater oculto nos tempos atuais de Tagmar, que a torna mais abrangente,
mas nem por isso menos contrad#édCarater este que vem de seu proprio temperamento. Ela é 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 selvagénidaldiante da morte. Muitos sdo os

casos de superacao diante do perigo de morte. Ela é este empuxo irracional que supera o obstaculo,
guebra barreiras e vence batalhas. Desta forma, ela ndo pode ser quantificada nem racionalizada, mas
direcionada param fim.

Areas de Atuacéo

Como deusa da destruicéo, da faria 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 espalbadtingrek.
Como grande representacao da luta pela sobrevivéncia, estes guerreiros cultuavam a deusa e ofereciam a
ela suas vitorias.

Entretanto, o culto a Crezir vem ganhando forca nas ultimas décadas, quase sobrepondo a fé em Blator,
e hoje Crezir conga a impor seu espago 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 faria cada vez com mais fequer cfatteca 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 Bitdariro esta se tornando um campo fértil
para a deusa. De uma forma geral, os reinos mais belicosos sdo os grandes alvos para as manifestacoes
de fé a deusa.

Cabe ressaltar que, sempre gque se observa a eclosdo intensa de conflitos arrsadog) nota
suilgimento com maior intensidade do nimero de seguidores de Crezir, muitos deles provenientes de
fiéis convertidos de Blator e Crizagom.

Temperamento

Crezir possui um temperamento bem instavel, nos poucos momentos em que a deusa parece gozar de
uma calma apante, 0 mais insignificante acontecimento pode ser suficiente para despertar suaira,
porém, Crezir ndo é cruel para com seus filhos e seguidores. Apesar de rigida, ela € uma mée zelosa
com seus filhos, protegendo seus fiéis como um companheiro de cachgfanda um irmao de

armas. Seus acessos de faria nao 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 contrério, quando quer,
Crezir pode ser bastante audaz esnpalavras.

Representacéao

Em toda batalha que a flria corre solta nos coracdes dos homens, Crezir esta presente, ainda;que
apenas em espirito, mas para aqueles que afirmam ter visto a faria da destruicdo em agéo, dizem ter
visto uma belissima mulher dados cabelos cor de fogo e de olhos tdo azuis que pareciam conter o

céu dentro deles. Dizem ainda que disp8e um porte avantajado para uma mulher. Possui pele branca e

28



veste uma armadura completa de cobre com detalhes negros e reluzentes que quaseacegaguem
frente. Nas mdaos, traz um enorme montante. Normalmente, as esculturas e pinturas a representam
lancandese furiosamente sobre os inimigos.

Simbolo

Crezir é 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 faria.

Cores

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

Relacdo com os Deuses

Devido a seu comportamento arredio, Crezir manténmalacionamento distante com boa parte dos
deuses. E, por sua vez, seus companheiros de pantedo, com exce¢do de sua familia, apesar de
reconhecerem seu valor, ndo fazem questédo de sua companhia.

Selimom conquistou Crezir ao ser tolerante, solicito e bmm@sno nas situagdes mais adversas.
Também é claro que nédo foi somente isso, mas de qualquer forma, o deus da paz e do amor,
conquistou a deusa guerreira. Desta relagdo nasceram dois deuses: Lena e Plandis, seus filhos amados.

Ela ndo demonstra respeéaminguém, com excecao de seu irmao Crizagom a quem ela ouve, mas ja se
convenceu que os dois escolheram visdes diferentes de como atuar em Tagmar.

Por seu pai Blator, um misto de indignacéo e admiracdo. Entende a sua forga, mas ndo concorda com
seu pontale vista e a aparente apatia frente a guerra.

Seu maior desafeto é Palier a quem considera um arrogante. Crezir ndo admite a ideia de se usar-magias
em batalhas, acredita que tal acdo faz com que se perca o prazer de uma luta, a excitacdo do choque
entre @ espadas.

Para a Deusa, Parom é calado demais e, por sua vez, Cambu é falante demais. Com Maira, tem uma
relacao dificil, apesar de se respeitarem. Maira ndo entende a necessidade da destruicao imposta por
Crezir, e isso acaba gerando discordancia.

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

Descendentes

Interpretacdes das escrituras a parte, e dei>snde lado as varias versdesaijeelam como lendas

dentre os mortais; sabe, ao certo, que de uma unido inusitada entre a deusa da Furia Crezir e 0 deus
da Paz Selimom, deu origem a dois novos imortais: Lena, deusa dos Prazeres Er6ticos e Plandis, deus
da Loucura e Paixdo Cega.

Festae Celebracoes

Batismo de Fogd(tia do &s da Paigo)

Essa celebracdo 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 ago de uma espada nas maos de u
ferreiro divino. Esses fanaticos se submetem a uma pesadissima purificacao pelo fogo. As provas vao das
mais simples as mais inimaginaveis: dancar em volta de enormes fogueiras, saltar sobre o fogo, caminhar
sobre brasas, segurar pedras incandescestes,gru |l har o cor po em 8gua quas.
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Batismo de Fogo acontece normalmente a cada passagem de estacdo e normalmente sob o augurio da
lua cheia. Essa celebragdo barbara muito comum nas terras mais selvagens do sul, tem ganhado forca
em alguns outss reinos que passaram a cultuar a deusa nos ultimos tempos, especialmente Verrogar.
De forma inexplicavel, pelo menos por meios mortais, tais ceriménias costumam deixar marcas ou
cicatrizes pequenas, quase insignificantes para a magnitude dos fedunsados 0o ritual. Aqueles

poucos em que as cicatrizes tors@nmuito evidentes sao vistos com desconfianca pelos outros fiéis,
como se o batismo né&o tivesse sido executado satisfatoriamente.

Oferenda de Sangué (8 do &s do Sangue)

Essa celebracamuito comum nos templos da deusa, visa manter o vigor e a virilidade de seus devotos:

A cada periodo de tempo, o0 Sacerdote encarregado do templo deve escolher o touro mais viril do
rebanho da deusa para um sacrificio. O ritual acontece a noite, e ceanotiatio €

cerimoniosamente sacrificado a deusa, sendo seu sangue recolhido em uma vasilha especial,
normalmente de ouro e ornada com pedras preciosas. Parte do sangue que € ofertado permanece no
altar, enquanto o restante é dividido entre os presemtegymesses bebam da fonte da vida e

mantenhanse sempre cheios dela. O touro, sem duvida, € um dos maiores simbolos de virilidade
existente, mas algumas varia-»es menos Ocomunsb?é

Amor da Deusa ?1da do més do Conflito)

Essa celebracgéo terigens 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 cerimbnia onde os campefes e campededaraeifes

separadas, colocasm como voluntarios para as provas que decidirdo qual deles é digno de celebrar o
amor de Crezir.

As disputas s&o as mais variadas e sdo sempre definidas por um conselho clerical presidido pelo Sumo
Sacerdote, ou pelo sacemde mais alto posto da regido.

As provas fisicas e mentais mais diversas acontecem para que, no fim, sobrem apenas dois guerreiros e
duas guerreiras. Cada dupla de mesmo sexo disputard na forma de duelo, até que um subjugue o outro;
€ importante salientgue o combate nao precisa necessariamente terminar em morte. Na verdade, isso

é até evitado pelos sacerdotes quando os animos se exaltam, mesmo que os guerreiros por orgulho
tenham decidido lutar até a morte. E importante salientar que os duelos n&mooadiestruicdo do

caos, e a morte desta forma néo é bem vista pela Deusa.

Os vencedores de ambos os lados ficardo isolados se recuperando por dois dias quando se encontrarao
e se empenhardo em uma nova batalha, onde somente o0 Sumo sacerdote ou ® daceai®alto

posto pode assistir impedido de revelar a quem se destinou a vitoria. O vencedor ou vencedora podera
escolher se unir ou ndo ao perdedor. Os guerreiros e guerreiras de Crezir acreditam que se seu
oponente pdde lhe oferecer uma batalha peszerseu amor serd 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 s0s. Desnecessario dizer que dosasaesger

ritual é coberto de reconhecimento perante 0s seus e que a deusa costuma abencgoar essa uniao com
uma nova vida.

Reinos onde a religido mais atua
Verrogar, Dantsem, Levania.
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Influéncia das ordens na politica dos reinos

Crezir ndo nutre muito intesse pelos reinos artificiais dos mortais, portanto seus sacerdotes nao
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 Paparidade

Crezir € uma deusa de baixa popularidade em geral. Nas regides de conflito, no entanto, sua
importancia cresce muito. No reino de Verrogar, o numero de fiéis aumenta muito nos dias atuais.

Religiao

O objetivo da deusa Crezir é limpar o caos dgnia através de sua completa destruicao, usando os
meios que forem precisos, mesmo que fiqguem no limiar do caos. Dentro destes aspectos, a religido
prega a importancia da faria e da valentia na conducéo das batalhas, a faceta mais importante da vida
dos matais; 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 importancia.

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

O maior dos prazeres de seus seguidores é quando lutaroesn alguém de forca igual ou maior a

sua, comemorando com orgulho e festas. Tal como os camundongos, quando acuados atacam, Sao.0s
seguidores de Crezir quando encurralados. Alias, para eles, considerar um ndo seguidor de Crezir mais
forte ou igual, seg@migo ou inimigo, € ao mesmo tempo honrar e rivalizar com ele.

Obviamente, também existem lutas contra adversarios mais fracos, mas a$ataeonrsentido se

nao for para vingar a ordem e expelir o caos, contra o qual sdo impiedosos. Um Sacsedatdaru

de Crizagom jamais destruiria uma aldeia inimiga que oferecesse rendi¢cdo; um Sacerdote ou seguidor-de
Blator decidiria 0 que seria mais acertado estrategicamente; mas um Sacerdote ou seguidor de Crezir €
capaz de nao deixar pedra sobre pedra.depende mais do impeto do seguidor do que do pedido ou

ndo de rendi¢cdo. Dependendo da repulsa que este tiver sobre a vitima de sua flria, ndo ha hesitagdo: o
caos deve ser destruido.

As doutrinas religiosas de Crezir apregoam que as batalhas deveadasecdu furia e foco. Nao

existe a possibilidade de rendicao: é vitoria ou morte. No entanto, um seguidor de Crezir avaliara bem
antes de entrar em batalha, pois uma vez nela ndo ha volta. O recuo estratégico e a fuga, embaora esta
tltima seja um sinal deaqueza e vergonha, sado tolerados, porém a rendig&o € vista como perdigao.
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 perseguigéao.

Uma das ocasifes paradoxais € 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 consigegandores de Crezir, existem aqueles que

sentem prazer na crueldade da batalha e ndo na batalha em si. Buscam o banho de sangue ao invés da
destruicao do caos. Ndo séo indiferentes aos corpos caidos, pelo contrario sentem prazefa pisotea

N&o entendm o sangue como a expressao da furia 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 ndo corrompidos pelos demdnios, sdo covardes que usam a doutrina da deusa
para absar de seu poder. Certamente sua mascara caira em um determinado momento e, nesse
instante, eles conhecerdo a verdadeira faria de Crezir. Para estes que sujam o nome da deusa, nao héa
piedade.

Em tempos de paz, que certamente ndo durara muito até quewssdmicextirpado de Tagmar, os
seguidores de Crezir se dedicam aos prazeres dos duelos e da caca. Esta € uma maneira saudavel de
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manter os sentidos afiados para a batalha que certamente se aproxima. Masgeeorgpetg@ foi
escrito, os duelos ndo chrzem a destruicdo do caos e a morte desta forma ndo 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, h& algum arranjo ou esculturagede 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 interior € sempre escuro, com iluminac¢ao
auxiliada por archotes em chapadornados com fitas pretas e acobreadas. As pequenas janelas
permitem a entrada de feixes luminosos que confluem para um altar principal, onde séo oferecidos os
sacrificios a deusa.

Vestimentas

Mesmo quando ndo envolvidos em situacdo de combate oossEembtumam usar trajes de guerra
suntuosos, sejam couragas parciais ou cotas de malha, com adornos elegantes e imponentes, além de
poderosas armas de corte. A Unica diferenga € que se cobrem com tdnicas pretas que possuem 0
desenho de um raio cor de ¢ebA simples visdo 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 Dragdes, fortaleza da ordem guerreira da deusa, os Dragbes Vermelhos, edt encrava

em algum lugar pouco conhecido da cordilheira do dragédo, ou montes Crassius como alguns chamam.
Situase 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 inacessiaejyem nao é da Ordem.

Reza a lenda que no Ninho dos Dragdes ha 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 @eezir, onde costumam ocorrer cerimdnias de sacrificio a deusa, sdo também
locais sagrados, ndo podendo ser pisados por qualquer mortal. Apenas sacerdotes e pessoas
devidamente relacionadas com o culto sdo autorizadas a pisar nesses altares. Quadaex pesso
dessas condi¢des que cometa o sacrilégio de pisar o altar pode sofrer graves consequéncias.

Itens Sagrados

Lendas dizem que, nas profundezas do Ninho dos Dragfes, ha o tesouro de um ou mais dragdes
derrotados pela ordem, pelo menos uma maravillrosadaira construida com as escamas desse

dragéo, feita para o lider da ordem. Algumas armas foram magicamente consagradas pelos sacerdotes da
deusa, tornandse valiosos objetos capazes de definir o rumo de uma batalha.

Doutrinas do culto

A Destruir o caos amdo os meios que forem necessarios. S6 depois que o caos for destruido,
nascera a ordem:;

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

Batalhar com flria cega até que a vitoria sgjagada;

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

Honrar e respeitar demonstracdes de coragem e forca, mesmo de adversarios;
Respeitar fielmente a hierarquia religiosa da Deusa.

oo oo Do
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Crizagom




3.4 Crizagm

Prefacio

Apds um dia cotidiano no castelo prateado, o senhor da honra e da justica-seralbeus aposentos

para uma calma noite de sono, e mais uma vez seu descanso fol perturbado por pesadelos na.formade
antigas lembrancas. Crizagomseiunovamete em meio aos corpos dilacerados e amontoados aos

milhares. Por todo o funebre cenario, sentiu mais uma vez a secura ha garganta e o cheiro nauseante de
sangue que impregnava todo o ambiente a sua volta. Sentiu sua espada pesar em sua mao e o instinto
fazélo golpear uma, duas, trés, dez, vinte, trinta vezes... Até que seus atacantes também estivessem. em
harmonia com o bizarro espetaculo que transcorria diante de seus olhos. Até que, exausto e coberto de
sangue, avista seus irmaos e irmds comemorandajroagsua maneira, a tao penosa vitoria. O
osonhooé sempre terminava com Crizagom vendo:. cada
um em um reino especifico. A medida em que 0s deuses posiciesi@/ann e s s e o0t abul eJ r 0.
respectivos reinos afstiam di ferentes cores que representavan

Pesadelos com a guerra contra os Titds eram comuns para o deus da honra e da justica, e esse seria
apenas mais um de muitos, se ndo fosse por um fato inusitado até entdo... 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 escuriddo avancava exatamente na parte que lhe
cabia, Crizagom sentiu um forte golpe nas costas, como ual pomdnenado transpassaffaoo

coragdo enquanto uma gargalhada falsa ecoava no ambiente e a escuriddo ia se precipitando para as
outras cores do tabuleiro.

Completamente lavado em seu proprio suor o deus da honra e da justica acordou sobressaltado .em-se
lefto. Langandee de um salto da cama, saiu a caminhar com uma determinacdo férrea e com o forte
pressentimento de que algo de muito errado estava acontecendo em seus dominios.

Extraido do livro "A Origem dos Deuseétervo da Biblioteca de Portis.

Concepcao

Crizagom € a representagdo maxima da honra e da justica, € 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, €
aquele que vive no coragdo dos que cultivam omsetds mais nobres da alma e que fazem da
manutencédo desses principios a sua batalha.

Em termos morais, Crizagom representa tudo o que ha de mais nobre e por isso muitas vezes é
considerado o deus da nobreza, mas ele ndo é o deus daqueles que nascsaaguecsazul, e sim de

todos aqueles que carregam a nobreza dos sentimentos puros e justos dentro de si e os demonstram
através de seus atos. Seus devotos estdo entre os detentores dos principios mais elevados em todo o
mundo conhecido, seus cavaleiroseigshites e paladinos sdo a mais pura representagéo 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 atuagéo constasgmpos de batalha, Crizagom

divide este espaco com seu pai, Blator, e sua irm&, Crezir. Sua maior atuagédo ocorre no modo de vida
gue seus preceitos exigem, pois todo ato de bravura e honra é de certa forma ligado a Crizagom.

Temperamento

Crizagom € recordtido por seu temperamento determinado, forte, e por sua vontade férrea na defesa
do que € justo e correto, sendo implacavel na destruicdo do mal e da injustica.
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Paraos que se esforcam para viver dentro de seus elevados preceitos, sua graca séirditaempre in
Mas para aqueles que escolhem um caminho menos arduo, restara apenas a justica. Ser justo e imparcial
como Crizagom, asseme®a perfeigéo.

Representacéao

De todos os relatos daqueles que juram ter visto o préprio deus da justica, a Unica coiszaq

muda € a presenca de um altivo guerreiro vestindo uma impecavel armadura prateada com uma
esvoagante capa azul, portando um brilhante escudo triangular no brago esquerdo e um martelo de
guerra adornado com gemas. Por vezes, ele ainda foi visamanem um enorme e belo alazéo.

Simbolo

Crizagom € comumente representado entre 0s povos por uma balanga, simbolizando o equilibrio
necessario para a coexisténcia harmonica e pacifica. Mas, entre os guerreiros, o simbolo usado é uma
espada encostada ndiotpela ponta, representando o equilibrio entre bravura, nobreza espiritual,

honra e justica.

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

Relacdo com os Deuses

Crizagom mantém um bom relacionamento com todaeeses do Pantedo, 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. J& seu pai, Blatogrg@ilho a

potencializacdo de algumas das suas melhores virtudes em seu filho, e sua irméa Crezir costuma procura
lo quando precisa de conselhos para resolver problemas insollveis pela forga ou quando busca um
pouco de descanso, tendo assim um relacienamelativamente bom com sua irméa.

Palier nunca demonstrou se importar muito com Crizagom. J4& Cambu e Lena evitam o maximo o0s
encontros, que geralmente sao desagradaveis, pela natureza intransigente do jovem deus. Parom
aparentemente mantém relacionarnerdo hostil enquanto Plandis ignora a existéncia de Crizagom:.

Maira e Ganis raramente se relacionam com o jovem deus, principalmente por este ndo reconhecer suas
criaturas como dignas de atencdo, uma vez que em sua maioria sao incapazes de fazenton julgam

Quanto a Cruine, Crizagom tem uma relagdo incomum 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
N&o existem evidérmas que Crizagom tenha descendentes.

Festas e Celebracgoes

Cidades que foram protegidas gracas a intervencao dos guerreiros sagrados de Crizagom costumam se
lembrar do fato em pequenas celebragfes no fim do dia equivalente ao acontecimento, fazendo também
oracdes de gratiddo. Nessas celebracdes, bebidas alcoodlicas séo proibidas em respeito ao sacrificio-dos
martires, mas os bardos que recontam os feitos e gldrias se encarregam de divertir todos os celebrantes.

Os dias sagrados para os devotos de Crizagom sa
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Vitoria da Justica (Ha do &s da Paz)

Essa celebracdo acontece na grande Catedral de Crizagom em Zanta, € liderada presencialmente pelo
sumo sacerdote do deus e consiste na comemoracédo da derrota da Seita e sua expulsdo do mundo.de
Tagmar.

O festejcé dividido em trés partes;

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

Em seguida, hda um periodo de céanticos e louvores por parte daqueles que permanecem na catedral; ao
fim da vigilia, € organizada uma marcha simbdlica com todos os voluntérios presentes, a pé e a cavalo,
onde estes patrulham Zanta de norte a sul, de lestteavoltando para a catedral ao final. Tal marcha
representa a investida dos exércitos da resisténcia contra a Seita em toda Tagmar.

A parte final € de comemoracgdes pela vitoria da justica e expulsdo da Seita. Mesas gigantescas sao
colocadas ao redor @atedral para as refei¢ées. E servido um grande banquete, havendo uma
pregacao apoés a refeicdo e, posteriormente, ha fogueiras, vinho e até disputas de contos e historias,
animadas por Bardos locais e viajantes.

Memorial dos Ancestrdisid{d do Més da Bedoria)

Essa celebracdo acontece sempre ao fim do inverno e consiste em honrar a memaria de todos que
deram suas vidas pela causa, seja tombando no campo de batalha, seja devotando sua vida a grandeza da
mesma. Sao honrados 0s homes e as memoérias detdanpedes da justica, pequenos e grandes.

Diz-se que, em Zanta, hd um muro de marmore branco com o nome de todos campe®es da justica que
viveram e ou tombaram em nome da fé-4@izjue os nomes séo gravados por um enviado que desce
dos céus toda vez qum campedo 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 Just(®> dia do Ms da JusH)

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

A purificacé@o 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 fiqudgpossam enfrentar as forcas do mal e todas as
adversidades sem jamais esmorecer.

Reinos onde a religido mais atua
Azanti e Filanti, mas possui congregacdes em todo mundo conhecido.

Influéncia das ordens na politica dos reinos

Atualmente a Ordem Sagradias Bravos Cavaleiros da Justica tem sua influéncia limitada até mesmo

no seu reino natal, Azanti. Mas os membros da Ordem s&o muito bem recebidos em qualquer corte que
visitem, sendo muito mais influentes no campo juridico e militar do que no canipo polit

propriamente dito.
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Nivel de Popularidade

Crizagom € 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 justi¢ca, ele é extremamente popular
nas regid®onde seus devotos atuam como magistrados e regentes. Possui pouca popularidade nas
regides rurais, onde guerra € sempre vista como algo ruim, e também nao é bem visto pelos elfos que
possuem um senso proprio de justica, e pelos navegantes, que prefenenjustica de Ganis.

Religiao

Dentre os preceitos Unicos do culto a Crizagom, destacaompromisso com a verdade, a honra e a
justica; pois alguém que nunca diga inverdades e jamais cometa um ato desonroso, dificilmente ira trair
os ideais do deua justica. Seus Paladinos séo a representagcdo 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 pamna 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 confundiddertes de guerra, devido sua
construcao robusta, mesmo porque em casos de guerra eles funcionam como fortalezas para os
cavaleiros e paladinos, além de fornecer protecdo aos camponeses ou incapazes de lutar que vivam nas
redondezas.

Vestimentas

Os sacatotes de Crizagom, quando em tempo de paz, estdo sempre vestidos com uma tdnica azul
escura com detalhes em prata. Mas quando partem para alguma missdo usam uma armadura prateada,
nomeada de Honra, um grande escudo triangular chamado de Bravura, e umanaeadea 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 sdo os locais mais sagrados
do culto; para os membros do clero, o monumento feitlh@menagem 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 sagradrecebendo o respeito e prote¢cdo dos mesmos.

Itens Sagrados

Dentre os artefatos divinos enviados por Crizagom ao seus servos, desta8fma dos Mértires,

uma espada de m&o e meia que foi cedida pelo deus durante a guerra contra a Seita para um de se
Paladinos. False ainda, embora a veracidade dos fatos seja duvidosa, de um chifre de unicérnio em
posse da Ordem dos Cavaleiros da Justica. Seus poderes sdo desconhecidos, ss gseaajden
numerosos. Mas a maior reliquia € um conjunto de dunaa 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 perdeuninguém sabe onde ela esta. Dizem que os poderes deste conjunto eram enormes,
mas ninguém sabe ao fato quais séo.
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Defender a verdade a qualquer custo;

Viver os preceitos de honra e justica;

Espalhar a mensagem de Crizagom (honra, verdade e justi¢a) por todos os lugares;
Servir como exemplo de honestidade e coragem em todas suas atitudes.
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3.5 Cruine

Prefacio

Crassius ndo sabia onde estava, hdo se lembrava do gue tinha acontecighelpurentria, mas
ndo se lembrava. Decidiu olhar em volta para ver onde estava para tentaséaedgo.

Parecia ser uma caverna, onde havia uma estranha iluminagdo que mantinha o lugar todo na penumbra.
N&o era muito claro, mas o suficiente para enxergar. As paredes eram compostas de rocha maciga ate o
teto. Ao seu lado, Crassius via inudmeras pessoas fasasoguanto ele; procurou por sua arma, para o

caso de ter que se defender, mas ndo a encontrou.

-Sera que fui feito prisioneireEle se perguntou.
Subitamente, um rosto conhecido o faz leméeaino que havia acontecido.

Estava no meio de uma gueqgage por sinal estava bem equilibrada, nenhum dos lados parecia levar
vantagem. Crassius, que comandava uma tropa, decidiu por em pratica uma manobra arriscada.
Conhecia bem aquela regido e sabia de um caminho secreto que levaria direto para a retaguarda do
inimigo e, entao, a vitoria. Contudo, ndo contava com um traidor, seu proprio irmdo, que conhecia a
passagem e a revelara ao inimigo em troca de dinheiro e um cargo importante.

Crassius, que pensava pegar o inimigo de surpresa, é quem foi surpreepifamaRte, sua tropa

foi aniquilada. Furioso pela traicdo, Crassius disparou seu arco contra seu irmao que ria no alto de um
penhasco. O tiro foi fatal, Crassius podia jurar isso. Entdo, como poderia estar ali naquele lugar com
ele?

Crassius nota que seméo também o havia visto e percebe o olhar de pavor que este lhe langava. Ele
corre em direcdo a Crassius, atravessa a multiddo e, sequeandorga, exige uma explicacdo do
que esta havendo.

- Ndo pode ser... eu vi vocé morrenderassius ouve samdo 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 irmdo. Agora se lembrava de tudo.

Subitamente, um barulho de trovdo ecoa. Adiante, surge modeqedra e uma estranha figura

sentada nele. Um homem vestido de negro, com uma coroa negra na cabega. Conservava a cabe¢a
baixa, e seus longos cabelos negros impediam de ver seu rosto. Mas isso ndo era necessario. Crassius
sabia muito bem quem era: @re o deus da Morte e da Vida, e aquele era o seu reino.

Extratos do Livro de MaudBiblioteca de Saravossa.

Concepcao

Ha muitas eras, foi destinada a Cruine a tarefa de zelar petopésCabéhe também realizar o

julgamento das almas que entranmmmdo dos mortos, punir ou recompensar as almas e reconduzir

0s que irdo 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 mentas e deménios, seres pelos quais nutre extremo 6dio e
repulsa. Seus sacerdotes s&o impelidos a desenvolver os mesmos sentimentos por tais criaturas, pois elas
deturpam o ciclo natural da g&idorincipal preocupacédo do deus.

Cruine costuma sentse em seu trono e ficar 14 por séculos, cabisbaixo e com seus longos cabelos
cobrindolhe o rosto. Silencioso e observador, quase nunca deixa seus dominios para se preocupar com
assuntos do mundo sup®. Apesar de sua aparéncia e imparcialidade, Cruine é também conhecido
como hospitaleiro, pois em seus dominios sempre tera lugar para mais uma alma e, ao contrario do que
muitas pessoas pensam, Cruine ndo é o deus da morte, e simuntede tambémm simbolo de
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ressurreicdo e renovacao, provando que novos brotos estdo sempre prontos para brotar e substituir
aqueles gue tenham caido em decadéncia.

Areas de atuacio

O culto a Cruine é muito difundido, mas pouco concentrado. Dada a iminéncia de Marccgyauma
guerra, o culto a Cruine tem crescido muito nas regides dessa fronteira. Em Telas e nas proximidades
d'Os Mangues , é invocado como protecao contra os zumbis, que crescem naquela regido.

Temperamento

Em Tagmar, Cruine é visto como um deusangsjal e discreto, e como a morte ndo costuma distinguir
pessoas: ricos ou pobres, idosos ou rebentos, doentes ou sédos. 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 é a personificacdo exata da tarefa que ele desempenha: imparcial, silencioso e
discreto.

Representacéo

Cruine é representado como um juiz cujos olhos séo cobertos pelo capuz de um manto preto'e, a sua
frente, uma balanca. Em outros lugares, é descrito como um homem de cabelos negrosheobrindo
rosto, sentado em seu trono.

Simbolo

A imagem atribuida pasimbolizar Cruine, na maioria das regides, é representada por um circulo preto
sobrepondese, 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 difuidb, é a alternancia ciclica entre o dia e a noite (um circulo metade preto e
metade branco) este simbolo faz alusao ao ciclo da vida e da morte.

Cor

E simbolizado pela cor preta.

Relacéo entre deuses

Cruine mantém uma relagéo diploméatica e cordial, end®piucas palavras, com os demais deuses.
Sendo assim, € impossivel dizer ao certo o que este sente com relacao a eles. Cruine é muito respeitado
no Pantedo, os deuses consideram fundamental o papel que ele desempenha no equilibrio natural.

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

Assim, Crizagom costuma tomar parte dos julgamentos de Cruine, intercedendo pelos que agiram com
justica e cobrando duras penas parauesagiram com malicia e maldade. Durante a guerra contra a
Seita, Blator reunise frequentemente com Cruine, todavia ninguém sabe o que discutiam. Quanto a
Crezir, dizem que ela é a preferida de Cruine; porque, apés longos anos de aparente imobilidade em
seu trono, Cruine elevara a cabeca para olhar a entrada de Crezir, que via gpaelipermitisse a

um de seus sacerdotes favoritos o retorno ao mundo dos mortais, a fim de que este obtivesse sua
vinganca. Desde entdo, espalbew boato da preferéaaie Cruine por Crezir, mas nem mesmo a

deusa ousou descobrir a veracidade desse boato.
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Descendentes
N&o ha descendentes conhecidos.

Festas e Celebracgdes

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

Cruine possui um Unico dia em swamenagem, que é o Ultimo do ano, simbolizando o fim de um
ciclo e o inicio de outro.

Pela manh&, 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 setoitégoacoes feitas em honra

aos mortos. A noite, € realizada uma ceia na qual é reunida toda a familia. Um lugar & mesa é separado
e deixado vazio, significando que Cruine tem um lugar naquela casa. Em alguns lugares esse dia é
feriado.

Reinos onde agi&o mais atua

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

Influéncia das ordens na politica do reino

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

Nivel de popularidade

Cruine é 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 tagmatriano
temum jeito especifico de respeitar e render homenagem a esse deus, mesmo que seja adorador.de
outra divindade.

Religiao

Os sacerdotes de Cruine tém como missao auxiliar e instruir os seguidores do deus no entendimento do
ciclo da vida e na aceitacao a@asas perante suas mortes, auxiliseagla compreender os verdadeiros
motivos que levardo aos seus respectivos fins, causando a aceitagcdo da morte com a esperanca de
reencarnacao futura.

Os sacerdotes também cuidam dos ritos funebres, seja de gransieia éssimples aldedes. Por isso,
ha sempre um templo de Cruine proximo a um cemitério, que geralmente é administrado por esses
sacerdotes.

As sacerdotisas de Cruine sao conhecidas por serem habeis parteiras, ja que Cruine é também o deus da
vida, que cida e rege as reencarnacgdes, e um nascimento € considerado parte do ciclo natural da vida.

Templo

Os templos de Cruine seguem o estilo gético, mas com poucos detalhes arquitetbnicos. Em geral, sdo
pouco iluminados e suas paredes possuem poucas pintimesgens. Quando as tém, séo geralmente
do proprio Cruine.
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Os cemitérios séo localizados na parte do fundo do terreno do templo. No pordo, os corpos sdo
embalsamados e preparados para serem velados, é onde 0s corpos sao lavadeeaparentaveis
aosvisitantes do funeral.

Vestimenta

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

Locais sagrados

Em Tagmar o principal local dedicado a Cruine fica nas cavernas da cordilheira da dlavalima.

L4 se encontra um grande santuario subterraneo dedicado a esse deus, onde esta situada a sede da
Ordem da Noite Eterna, fundada por Galana, ser mavimque arrependese de seu destino.

Segundo a lenda, Galana recebeu instru¢cfes do prapiieeCsendo acolhida em seu reino apos 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
bran®. Na mesma linha, h& outro templo em Telas onde os sacerdotes rezam pelo descanso dos
zumbis d'Os Mangues. Mas o0 maior templo estd em Saravossa e, junto a esse, 0 maior cemitério de
Tagmar, onde grandes reis estdo enterrados |4, e por ocasido do diaalenGitos peregrinos visitam

esse cemitério para rezar.

Itens Sagrados

As ordens de Cruine séo ricas na quantidade de itens que servem para o combate contiheos10rtos

Val e destacar os 0Gril h»es de Cr wivmeandoquejleasn- as ab
oOVingadoras Sagradaso6, espadas usadas pel os: 'memb
itens sagrados especiais em posse das ordens, como:

O Anel do Juiz Perfeitd= um anel que da ao portador a capacidade de ver se alguém é culpad
inocente de um crime do qual esteja sendo acusado.

O Espelho de CruindJm espelho grande, que dizem ser o portal para o reino dos mortos. Porém,
ningu®m sabe se ele real mente existe. Dizem gue
r8 s toda esperan-a v-s que entrais no Reino.de C

Joia de CruineSuposta pedra negra e ovalada com a qus=t ghader entrar em contato com o préprio
Deus, em seu Reino.

Doutrinas do culto

A Nao tolerar deturpacdes no ciclo natural da vida, procusdimimar qualquer tipo de mortos
vivos ou demonios.

Respeitar a vida que uma mae carrega em Seu seio.
Honrar os mortos e rezar pelo seu descanso.
Sempre enterrar os mortos, mesmo quando forem indigentes.

To o I
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3.6 Ganis

Prefacio

... O barco estava inteirmesmo depois daquela incrivel tempestade. Podia me lembrar bem. raios para
todos os lados, um atingindo a vela secundaria. Uma chuva forte, quase caindo granizo do céu. As ondas
de trés metros de altura, que haviam tragado varios de meus homens pakdas,no@pois 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

... Comecel a contar os tripulantes. Trés haviam sido levados para as profundezas, mas eles ndo
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. ddegmestavam todos abatidos

com as mortes.

... Eu deixei os marujos fazendo o trabalho de reconstruir as partes do navio que haviam sido quebradas
e parel para pensar. Por que a impliedosa Ganis faria aquilo comigo? Por que ela, tdo pacifica, pedia
sacificios em troca de outras vidas? Que pessoa tinha tamanha maldade paeazlazgd isso? Nao

podia entender de forma alguma. Na verdade, nada na minha vida fazia sentido depois que comecei a
praticar a navegacdo. Serd que eu precisava ser caigagioe tudo sso ndo passava de um teste...?

... a0 longe via golfinhos pulando para fora das dguas. Eles eram felizes e eram do mar, assim como ed.
Entdo, eu vi uma coisa muito estranha.: uma pequena cabecinha humana saia das aguas. Primeiro eu
pensel ge eram os corpos de meus tripulantes falecidos, mas eu vi os lindos cabelos daquela mulher
que emergia, € em seu rosto estava estampada a tristeza e a pena.

E entdo ela cantou. Comecel a ouvir uma voz tao bela que perdi a respiracdo. Fechei os olhos e
continuei acompanhando aquela voz. Ndo precisava de esclarecimentos, nem precisava falar nada para
aquela misteriosa figura. So fechei meus olhos e ouvi... Depois de um tempo, ndo ouvia mais nada.

... Abri os meus olhos. Estava na minha conhecida cabimacévf, ndo sabia o que tinha
acontecido, entdo comecer lentamente a me lembrar. A tempestade, os tripulantes mortos, 0s
golfinhos... e entdo a mulher.

[...] Levantei e perguntei aos outros tripulantes o gue havia ocorrido. Respandaraaitinha cadf
de exaustdo no convés do barco, e que eles me levaram até a minha cabine.

[...] Percebi entdo a resposta da pergunta que me affigia. Ganis, a caprichosa deusa dos mares, nao era
ma. So fazia o que era necessario fazer para manter o equilibrio. MesgsgagLardes deixassem

vitimas, ela sabia o que estava fazendo. Naquele momenito,-ajeafrezei para ela. Para me redimir

de ter pensado tanta bobagem.

Naquele exatinstante, um areiis raiou.
Texto extra?2do do | | vesanhecitls, captal® Mar.d a n- a s

Concepcao

A bela deusa das aguas, aquela que reina absoluta sobre os rios e oceanos, levando suas aguas fecundas
de vida para todos os cantos do mundo conhecido. Ganis é a regente de todo reino das aguas, portanto
seu reio rivaliza em esplendor e extensdo com o proprio mundo de Tagmar. Ela controla o leito dos

rios, o movimento das marés, o refluir das ondas e até a tdo temida faria do oceano. Todos aqueles
ligados as aguas, principalmente aqueles que arriscam suaanadasnte cortando as traicoeiras

ondas do mar, tem fanéatico temor e veneragéo pela deusa, fazendo inUmeros sacrificios em sua honra e
nunca deixando de agradecer as béncaos recebidas.

Os ensinamentos de Ganis dizem que a agua € o elemento mais imgertadts, mas que precisa
existir um equilibrio entre todos os elementos para 0 mundo continuar de pé. Também ensina’a
respeitar o mar, rios e lagos, ndo ddesidem motivo ou sujds por ganancia.
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