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1 Introdução 
Seja bem-vindo, nobre leitor, ao fantástico mundo de Tagmar. Você possui em mãos mais um volume 

de nossa ambientação expandida: O Livro dos Deuses. Nas páginas que se seguem, apresentaremos 

toda a vastidão do mundo celestial: a descrição detalhada de cada deus, a história, a doutrina e muitos 

outros detalhes sobre os cultos de cada um deles. Tudo aqui servirá tanto para jogadores poderem 

interpretar melhor seus personagens, bem como para mestres enriquecerem suas aventuras com as 

histórias e preceitos divinos. 

1.1 Como utilizar O Livro dos Deuses 
Este livro foi desenvolvido através de um trabalho coletivo, segundo as diretrizes básicas do Projeto 

Tagmar, e está dividido em 4 partes: 

Primeira Parte 
Este composto por este capítulo introdutório que contém as instruções de como se usar este livro. 

Segunda Parte 
A segunda parte deste livro traz um pequeno conto introdutório: a história do jovem Kerdal, um bravo 

seguidor de Crizagom que, juntamente com seus amigos, envolvem-se em uma sangrenta batalha, que 

poderá lhe custar a vida. 

Terceira Parte 
A Terceira parte é formada pelo cerne deste trabalho: as descrições dos deuses. Um verdadeiro tratado 

sobre a cosmologia de Tagmar, composto de riquíssimos detalhes. As descrições estão divididas em: 

Prefácio: Nesta seção é apresentado uma pequena história para que o leitor possa conhecer melhor área 

de influência do deus em questão. 

Concepção: Aqui é exposta uma visão geral, onde são apresentadas suas criações e sua esfera de 

influência. É nesta seção que o leitor pode compreender por qual motivo o deus é cultuado. 

Área de atuação: Nesta parte é descrita explicitamente qual a esfera de influência da divindade. 

Temperamento: Sim, os deus são muito temperamentais, e aqui os mestres já podem colher valiosas 

informações para suas aventuras. Com alguma facilidade, um aventureiro pode não se dar conta que 

ofender um deus é mais fácil do que parece. 

Representação: Os deuses normalmente vivem no Plano Divino e quase nunca descem ao plano 

material. Lembre-se que a última vez que fizeram isto foi durante o Cataclismo. Mas os mortais afirmam 

que isto não é 100% verdade e que eles aparecem de alguma forma no plano material seja através de 

seus enviados ou em visões. E é aqui - nesta parte - que ele é descrito como os mortais os veem. Note 

que esta é uma versão do ponto de vista exclusivo dos mortais e não de sua verdadeira forma divina. 

Símbolo e Cores: Nestas seções é apresentado como cada deus é representado por um símbolo e por 

uma cor.  

Descendentes: A òvidaó divina tem uma hist·ria complexa e intrincada. O relacionamento divino ¨s 

vezes termina com o surgimento de algum descendente. Nesta seção, são apresentados seus 

descendentes diretos. 

Festas e Celebrações: Aqui temos mais uma grande fonte de ideias para aventuras, onde são descritas as 

festas e celebrações que os mortais fazem em honra aos deuses. Lembre-se que os deuses são 

temperamentais e esquecê-los pode trazer algum infortúnio aos hereges. 
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Reinos onde a religião mais atua e Influência das ordens na política do reino: O culto aos deuses não é 

uniforme por toda Tagmar. Aqui, nestas duas seções, são apresentados os locais onde são mais 

cultuados e a influência local. Esta seção pode ser uma boa fonte de informação para as aventuras. 

Nível de popularidade: O nível de popularidade é uma informação importante para que o mestre possa 

compor a trama de sua aventura e para que os jogadores possam compor melhor seus personagens.  

Religião: nesta seção são apresentados os detalhes dos Templos, Vestimentas, Locais sagrados, Itens 

Sagrados e a Doutrina dos Cultos. Com bastante frequência, os personagens se depararão com locais 

sagrados, sacerdotes e seguidores dos deuses. Aqui o mestre deve ficar atento pois as situações podem 

ser bem diversas e a divis«o entre òfieló e òheregeó pode ser mais t°nue do que os jogadores podem 

perceber. Muitos detalhes desta seção podem ser usados para compor cenas ou mesmo enredos inteiros 

de aventuras. 

Quarta Parte 
Encerramos este livro com o epílogo do conto introdutório. O desfecho no qual Kerdal descobre o seu 

verdadeiro destino! 

Bem, agora é com você. Basta virar as páginas e penetrar nesse fantástico e intrigante mundo dos 

Senhores dos Céus. E prepare-se! Pois a emoção e a aventura o aguardam! 
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1.2 Como você pode ajudar no Projeto Tagmar 
O Projeto Tagmar é o responsável por manter e desenvolver esta nova versão do RPG Tagmar. Todo 

trabalho é feito por um processo de criação coletiva onde um grupo grande de pessoas trabalha 

voluntariamente para desenvolver os livros. 

Gostaríamos de convidar você, leitor, a participar desta nobre missão. Sua colaboração é muito 

importante e pode ser feita de duas formas: 

Mensagem: se você tem sugestões/críticas para este livro ou para algum outro livro do Tagmar, mande 

uma mensagem para nós. Para isto acesse:  

http://Tagmar.com.br/Contato 

 

Participe do Projeto: se você gosta de escrever regras, 

criar novas criaturas ou aventuras, ou gosta de 

escrever textos de ambientação, ou ainda tem 

vocação para desenhar, entre para o Projeto 

Tagmar e participe mais ativamente da 

construção de um RPG. Entrar para o 

projeto é fácil (e gratuito!), basta 

seguir as instruções em: 

http://Tagmar.com.br/Participar 

http://tagmar.com.br/Contato
http://tagmar.com.br/Participar
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2 Prólogo 
òA diferen­a entre um servo que carrega um fardo com pesar e um soldado que carrega um estandarte 

com orgulhoó. 

ñ Leonim 

I  
O choque do aríete orco contra os portões do Acampamento das Três Bandeiras retumbou como um 

trovão. O estrondo fez a firmeza abandonasse os punhos dos soldados defensores. Os gritos de guerra 

dos invasores eram urros bestiais 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 

escuridão, como se a mão de Cruine houvesse se debruçado sobre o acampamento para impor seu 

julgamento a todos. 

Uma comitiva de humanos e elfos, formada pelos comandantes das companhias estacionadas entre as 

muralhas, acompanhados de seus oficiais subalternos, havia se reunido às pressas para deliberar sobre 

os próximos passos a serem tomados diante da ameaça que havia devastado suas defesas e agora tomava 

o acampamento pelo aço e pelo sangue, num festim desvairado digno da obra de Crezir. 

ñ O que quer que façamos, façamos logo! ñ Saulos bateu o punho sobre a mesa. ñ Meus homens não 

suportam esperar mais, temos que agir imediatamente! ñ O comandante da cavalaria tinha uma voz 

poderosa. Sua barba e cabelos desgrenhados tornavam sua aparência rústica, contrastando com a 

armadura e o brasão que trajava, ambos denunciavam sua linhagem, membro uma casa antiga e 

belicosa. 

ñ Saulos está correto em seu ímpeto de urgência. O que aguardamos? Não demorará para que os 

selvagens estejam sobre nós com seus machados e lanças. Digo: devemos abandonar o acampamento. ñ 

Frenel disse, uma tênue linha de preocupação surgiu em sua testa, a única marca de expressão que 

conseguia riscar sua face élfica, pálida e polida. 

ñ Como é? ñ A face de Saulos ruborizou. ñ Que eu morra antes de cometer tamanha afronta aos olhos 

Blator! Você quer fugir, Frenel? Então fuja! Vá embora com seus arqueiros, mas minha cavalaria 

permanecerá entre estes muros até o último homem. Lutaremos contra estes desgraçados! Vamos 

escurraçá-los com o que temos! Como fez o Príncipe Donatar na batalha por Eldair, expulsando os 

orcos do Vale de Sumuta. 

ñ Chega disso! ñ Disse o meio elfo entre eles, com a autoridade que a insígnia do Comandante 

Nomeado do Acampamento das Três Bandeiras lhe conferia. ñ Não temos tempo para ficar discutindo, 

mas também não devemos nos precipitar. É preciso determinar com sabedoria o que vamos fazer, 

senão estaremos todos condenados! 

ñ Frenel, ñ O comandante continuou. ñ não podemos empreender fuga, os orcos nos cercam e nos 

atacam. Se abandonarmos os muros do acampamento, estaremos pulando da panela para o fogo. ñ O 

elfo consentiu diante das palavras de Monfatis, que prosseguiu. 

ñ Também não podemos simplesmente saltar sobre os orcos, ñ disse. Desta vez voltando suas palavras 

para Saulos que coçava a barba, impaciente. ñ eles estão famintos e frustrados pela perda de Eldair, 

nunca estiveram tão enfurecidos e Crezir sabe, lambendo os lábios, que não podemos vencê-los em 

número e selvageria! 

Monfatis tinha uma aparência jovial devido à sua herança élfica, mas nem o fato de ser um mestiço e 

nem sua aparente juventude faziam Saulos ou Frenel colocar sua autoridade em dúvida. O Comandante 

Nomeado já havia demonstrado bravura e perspicácia de valor inquestionável em batalhas, um 

temperamento determinado, moldado numa crença firme ao deus Crizagom, Lorde da Justiça e Mestre 

da Estratégia. 

Os dois capitães calaram, afinal Monfatis estava certo. O próximo passo que dariam definiria seu 

destino: vida ou morte, vitória ou desespero. 
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ñ Saulos, preciso que você una seus cavaleiros ao destacamento dos anões na parte sul do 

acampamento. A infantaria de Bor é pequena, mas sólida. Os anões devem garantir a defesa necessária 

para que ganhemos tempo suficiente para organizar uma unidade forte e concentrar um contra ataque. 

Frenel, seus arqueiros devem se dividir em pequenos esquadrões distribuídos pelo caminho até Bor, 

atacando e se retirando, retardando a perseguição dos orcos. 

ñ Precisamos ser rápidos! ñ Disse Monfatis. ñ Pelas nossas vidas e pelas vidas dos nossos soldados. Até 

o amanhecer alguns de nós estarão diante de Cruine, mas lutaremos até o fim, para o orgulho do 

próprio Blator! E que Crizagom nos favoreça, porque esta batalha pode terminar de vez com a guerra! 

II  
Os senhores comandantes do Acampamento das Três Bandeiras distribuíam ordens para os oficiais que 

haviam assistido à reunião, pondo em curso o plano de Monfatis: ação derradeira das força coordenada 

de humanos, elfos e meio elfos contra a horda de orcos que açoitava os muros onde estavam protegidos.  

ñ E quanto à enfermaria? ñ A voz veio do fundo do barracão. Era Kerdal, um dos sargentos liderados 

por Monfatis. De braços cruzados, até então o meio elfo havia esperado quieto, ainda que impaciente, a 

resolução dos comandantes do acampamento. 

ñ O que tem a enfermaria? ñ Saulos ergueu as sobrancelhas grossas, surpreso e insultado pela 

intromissão feita pelo soldado de Monfatis.  

ñ Ainda há homens lá, irmãos de armas feridos que não estão conseguirão seguir conosco. ñ O meio 

elfo insistiu, mesmo diante do olhar reprovador do comandante da cavalaria. 

ñ Eu entendo sua preocupação, Kerdal, ñ disse Monfatis, antes que Saulos perdesse a compostura. ñ 

mas não temos outra opção senão deixá-los. Se nós perdermos esta batalha, eles estarão condenados da 

mesma forma. 

ñ Neste caso eu peço permissão para ficar entre eles, Meu Senhor. Crizagom sabe que não sou capaz de 

abandonar esses homens à sorte da fúria dos orcos, para serem estripados como porcos! ñ O nome do 

deus Crizagom saiu de sua boca quase sem querer. Kerdal percebeu que o convívio com Monfatis tinha 

lhe ensinado mais do que lutar no exército ou liderar homens. Ele havia aprendido sobre a guerra justa 

de Crizagom e seus ideais preenchiam o espírito de Kerdal naquele momento de urgência. 

ñ Então fique e encare seu destino! ñ Rugiu Saulos. ñ Monfatis, controle o atrevimento do seu soldado! 

Chega desse falatório, a reunião terminou! 

Monfatis consentiu, dispensando todos para que tomassem seus papéis no plano arquitetado, mas vendo 

a preocupação descontente de seu sargento, se aproximou. 

ñ Kerdal, preciso de você na batalha, isso é fato. Não podemos discutir agora, mas o considero como 

um amigo e não vou detê-lo. Faça o que acredita que deve fazer, você tem meu apoio. ñ Dito isto, 

Monfatis chamou seus homens e partiu. 

III  
Foi uma questão de tempo. Apesar do sacrifício do destacamento de soldados que guardava o portão, o 

assalto das lanças e machados dos orcos devastou o muro oeste do acampamento. A horda avançou 

sobre os portões destruídos. Junto do sol poente, era como se os monstros tivessem trazido com eles a 

própria sombra da noite. 

Kerdal olhou resignado para a massa raivosa e enquanto caminhava para a enfermaria, sacou sua espada 

e mediu seu balanço. Respirou fundo enquanto encarava seu destino, provocou os orcos, chamando-os, 

e entrou no barracão. Os homens lá dentro olharam para ele, estavam surpresos e agora, tinham um 

pouco de esperança. Seus corpos estavam devastados pela guerra, mas seus espíritos não haviam se 

dobrado. Um punhado deles ainda estavam firmes o suficiente para erguer armas, algumas 

improvisadas, e se juntaram a Kerdal. Se era a vontade dos deuses que eles morressem naquele dia, que 

fosse sob os aplausos de Blator. Assim o próprio Deus da Guerra valeria por eles diante do tribunal de 

Cruine no além-vida. 
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ñ Meus irmãos! Seja lá o que entrar aqui, pelo aço e pelo sangue, vamos fazer que voltem para as fossas 

infernais de onde saíram! 

Os urros dos orcos invasores foram se tornando mais altos na medida que a horda tomava o 

acampamento, até se tornarem uma algazarra animalesca e ensurdecedora ao redor do barracão. O 

terror cresceu no coração daqueles soldados, temiam que a própria Crezir, Senhora da Matança 

entrasse ali. 

Kerdal ficou firme em sua posição, respirava profundamente tentando controlar o nervosismo. Seu 

coração palpitante martelava como se fosse arrebentar caminho para fora do peito. O meio-elfo não 

queria que os outros percebessem que seus punhos tremiam, ele não podia abalar a bravura daqueles 

homens que estavam no limite de sua esperança. 

Quando os primeiros orcos entraram no barracão, encontraram o punho de Blator. Naqueles anos de 

guerra, Kerdal havia se tornado um exímio espadachim, lutando contra incontáveis bandos orcos para 

além das Terras Selvagens. Aproximadamente uma década havia se passado desde que seu vilarejo natal 

havia sido devastado pelos monstros. Kerdal havia se engajado em diversas escaramuças nas regiões de 

fronteira até finalmente se juntar ao grupamento de Monfatis, com quem aprendeu o calejo da vida 

militaré Seu l²der se tornou um amigo valoroso, um comandante perspicaz e devoto de Crizagom. A 

partir daí lutar não significava apenas vingança contra os selvagens, mas também um caminho pelo qual 

protegeria o que restara. Se não havia sobrado nada feliz de sua antiga vida, se esforçaria para guardar o 

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

A luta no barracão foi árdua, mas os soldados sabiam que não duraria por muito mais tempo. Soldados 

feridos lutando por sua vida com algumas espadas, clavas e estacas improvisadas, contra orcos sedentos 

pelo seu sangue! Aquela luta não duraria nada! Mas não importava. Para aqueles homens, o próprio 

Cruine poderia descer dos céus e ceifar suas vidas, mas haviam entregado suas almas para o Senhor da 

Guerra Justa! 

ñ Por Crizagom! ñ Foi o que Kerdal bradou. 

Era uma luta perdida. 

Um urro fez os selvagens cessarem seu ataque. Não grunhiam mais ameaças, ao invés disso passaram a 

ovacionar, abrindo caminho para um orco especialmente enorme que entrava no barracão. ñ Moraquis! 

ñ Gritavam. ñ Moraquis! ñ Repetiam. 

Moraquis não era um líder entre os orcos, mas um bárbaro temido e respeitado entre seus pares. Entre 

os exércitos civilizados, do outro lado do campo de batalha, ele tinha apenas o temor. 

Kerdal deu um passo adiante, como o campeão defensor dos seus companheiros, a lâmina mais apta 

para resistir contra Moraquis. O orco ergueu a pesada maça cheia de cravos que empunhava, sorriu 

malicioso e avançou sobre o pequeno soldado que o desafiava. A fisionomia esguia de Kerdal salientava 

a diferença dele diante do corpo massivo do monstro. 

O escudo de Kerdal bloqueou o primeiro ataque, mas não sem que seu portador sentisse a potência 

muscular do orco. Suas pernas vacilaram. As feras xingavam e gargalhavam. Os soldados se calaram. A 

esperança começou a abandoná-los. 

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

lo recuar o selvagem se enfureceu ainda maisé Ele derrubou Kerdal, os cravos de sua ma­a 

despedaçaram o escudo do meio-elfo e o feriram gravemente. Kerdal tentou se erguer mas foi atingido 

novamente. Ele não 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 último ponto de luz para eles. Uma chama que não poderia permitir que apagasse. 

ñ Por Crizagom! ñ Kerdal ergueu o braço que empunhava a espada, o único que tinha forças para usar. 

Cuspiu seu próprio sangue no chão de terra batida. Suas pernas tremeram mas ele conseguiu se firmar 

em pé novamente. Ele estava determinado, era como se o próprio Crizagom estivesse disposto a 

desafiar a passagem de Cruine, que queria colher a alma dos seus irmãos-em-armas. 

Com um golpe poderoso o orco atingiu a cabeça de Kerdal. 
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IV 
Quando o meio-elfo despertou ele estava no alto de uma das colinas próximas ao Acampamento das 

Três Bandeiras. Confuso, sem saber como havia parado alí. Mesmo longe ainda podia ver o enxame 

nervoso de orcos avançando sobre os muros. A atenção do inimigo estava voltada para o interior do 

campo de batalha e da posição onde Kerdal estava dificilmente alguém poderia percebê-lo. Dalí ouvia 

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

fúnebre. 

Kerdal levou as mãos à cabeça esperando que estivesse encharcada de sangue, mas não sentiu nenhum 

corte ou luxação e quando olhou para elas viu que estavam limpas. Sua confusão continuou por alguns 

instantes, até que lembrou dos soldados pelos quais estava lutando e subitamente despertou de sua 

paralisia. Foi tomado pelo senso de urgência que o ordenava, ele tinha que voltar à batalha! Deu os 

primeiros passos resolvidos em direção ao acampamento, seu punho buscou o cabo da espada, Kerdal 

descia a pequena colina quando foi interrompido. 

ñ Ei, mestiço, aonde pensa que vai? ñ O susto capturou sua atenção. Era um elfo com trajes de viajante 

e um cajado na mão. ñ Muitos anos passaram, mas eu aposto que ainda posso te dar uma surra, como 

nos velhos tempos. 

A surpresa de Kerdal foi substituída por uma curiosidade sem explicação quando sentiu certa 

familiaridade em relação ao estranho. O meio-elfo cerrou os olhos tentando reconhecê-lo porque de 

alguma maneira ele atinou que isso era importante para se fazer. 

De fato o rosto e a voz do estranho começaram a lhe trazer lembranças, Kerdal empalideceu, não 

acreditou que estava diante daquele de quem recebeu muito e teve tão pouco tempo para devolver o 

que lhe foi dado. 

ñ Leonim? ñ Mesmo o bastão de carvalho maciço era familiar. Kerdal podia lembrar das ranhuras na 

madeira da arma que foi usada para que ele aprendesse a lutar. 

ñ Assim você pode me chamar, se preferir. 

ñ Mas comoé Como isso ® poss²vel? Voc° morreu. Eu entrei para o ex®rcito na luta contra os orcosé 

Eu estava lá ñ Kerdal apontou para o acampamento ñ eu lutava contra os selvagens quandoé 

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

ñ O orco me acertou. ñ O meio-elfo tremeu. Tocou novamente o rosto, mas desta vez sua mão foi 

manchada pelo sangue que passou a escorrer. De repente Kerdal se viu sujo de areia e sangue. ñ Eu 

estou morto, Leonim? 

ñ Assim você pode dizer, se preferir. 

Imediatamente Kerdal lembrou de seus irmãos em batalha e foi atingido pela raiva e pela frustração, seu 

espírito assolado pelo fracasso. Ajoelhou. 

ñ Eu deixei meus amigos para serem massacrados. Nem mesmo tive chance contra aquele orco 

maldito! Sou uma vergonha para Crizagom e seu pai! ñ Kerdal disse. ñ Por Cruine, leve-me daqui 

então! Na morte finalmente poderei me juntar ao meu velho pai e à linda Ilara. Estar diante deles assim 

como estou diante de você nesse instante. 

ñ Sim, mestiço. Vou levá-lo daqui, mas não pelo caminho que eles seguiram. Seu pai e sua antiga amada 

partiram há muito tempo deste mundo e do outro. O lugar para onde você quer ir não existe. 

ñ Mas eu n«o entendoé Por que eu n«o posso encontr§-los? E quanto a você? Eu segurei teu corpo 

sem vida anos atrás, por quê você está aqui e eles não? 

ñ Leonim também não existe mais. Ele fez a passagem, assim como seu pai e Ilara. ñ O elfo disse 

calmamente, possuía a perfeita expressão do amigo presente nas lembranças de Kerdal. ñ Leonim 

estava com você quando tudo começou. Sua primeira jornada. É apropriado que ele esteja aqui 

novamente e uma vez mais aponte a direção que você deve tomar em seguida. 
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ñ E aonde eu devo ir, então? 

ñ Você pode começar subindo novamente a colina. 

Kerdal assim o fez. Leonim o seguiu silenciosamente até que alcançassem o ponto onde o meio-elfo 

havia despertado após a batalha contra Moraquis. Novamente no topo da colina, estavam diante de um 

bosque fechado, cujas copas mantinham seu interior oculto em escuridão. Kerdal olhou para trás, viu o 

campo de batalha e sentiu culpa e vergonha, suplicou perdão a Crizagom. Mais do que tudo, Kerdal 

desejava uma nova chance. Não era justo que aquele mal fosse acontecer. 

ñ Aqui estamos, ñ Disse Leonim. ñ o ponto sem volta. Onde o caminho se divide e uma vez que o 

destino seja decidido, não há como voltar atrás. 

ñ E o que existe no final de cada um desses caminhos? ñ Disse Kerdal. 

ñ Não existe final, Kerdal. Não exatamente. Tudo continua, só que de maneiras diferentes. Mas você 

pode escolher. O primeiro caminho é o da tranquilidade, a benção de Cruine para aqueles que já 

sofreram demais no Plano Material. O segundo caminho significará mais dor, mas você poderá 

continuar fazendo a diferença, poderá mudar o que precisa ser mudado e proteger o que precisa ser 

protegido. ñ Leonim fez um gesto para que Kerdal seguisse adiante e o deixou tomar a frente do 

caminho. Ele observou enquanto o meio-elfo entrou no bosque. Passos confiantes para um destino 

incerto. 

Kerdal desapareceu entre as sombras do bosque sem ver o sorriso no rosto de Leonim. Quando o elfo 

tomou o mesmo caminho, percebeu que havia uma figura o observando. Não se espantou. 

ñ Meu senhor. ñ Leonim fez uma mesura diante do homem que estava alí. Ele era alto e robusto e 

vestia uma túnica branca sobre uma cota de malha dourada. Sua pele era morena e seu cabelo e barba 

eram prateados, sugeriam idade e sabedoria. 

ñ Fiquei curioso. Por que você o fez pensar que ele que tinha escolha? ñ Disse a figura misteriosa, 

como se já estivesse alí há algum tempo e observado tudo que havia se passado. 

ñ Apenas me ocorreu que estas palavras manterão a convicção no coração de Kerdal inabalada, para 

que ele aceite a missão que lhe será confiada, quando chegar a hora certa. 

ñ A diferença entre um servo que carrega um fardo com pesar e um soldado que carrega um estandarte 

com orgulho. ñ Disse a figura, refletindo sobre a iniciativa de Leonim, que consentiu com sua 

resolução. 
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Blator 
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3 Os Deuses 

3.1 Blator 

Prefácio 
òNo grande salão do castelo de Blator, conhecido como Goldonor, um grande banquete já durava dois 
dias. Heróis de batalha se confraternizavam, acompanhados de seu líder e deus. 

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

O menestrel começou o seu recital: 

òEm tempos passados, quando os deuses lutavam contra os dem¹nios pela supremacia, uma grande 
batalha aconteceu nos campos eternos. 

Os príncipes demoníacos reivindicavam o mundo. Neste dia, um príncipe demoníaco chamado Mocna 
veio lutar. Ele era o senhor dos haalins, criaturas que dominavam os mortais e os traziam à vontade de 
seu criador. 

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

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

Os corpos se empilhavam chegando à altura de montanhas e, ao final do dia, um rio de sangue tingiu o 

firmamento. 

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

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

Mocna por sua vez estava desonrado a espera de seu inimigo e, quando se encontravam bem próximos, 
lançaram-se a lutar. òGolpes eram trocados entre ambos e uma nuvem de poeira se ergueu para 
somente um vitorioso surgir.ó 

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 Diatrimis, sua antiga amada, surgiu em um portal salvando Mocna da 
morte certa.ó 

Extra²do do livro òA Batalha de Blatoró - Biblioteca de Saravossa. 

Concepção 
Ele é o Senhor dos anões e seu criador, é aquele que, ao pisar em um campo de batalha, todos devem 

se inclinar e prestar reverência.  

As guerras existem desde o tempo dos Titãs até os tempos atuais, e desde então guerras têm decidido o 

futuro da terra e dos povos, ditando o curso da história, o destino e o fim de todas as raças, aquela que 

vem para que o velho pereça e o novo floresça. A guerra comanda o destino dos seres e Blator comanda 

o destino da guerra.  

A política que Blator doutrina para seus fiéis seguidores tem sido basicamente a mesma durante toda a 

existência do mundo: a paz deve ser conquistada pela guerra e mantida pela força. No Mundo, só os 

mais fortes sobrevivem e conseguem respeito. Os propósitos de Blator não são meramente 

expansionistas; do contrário que possa parecer, o deus da guerra é justo e piedoso nos momentos 
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oportunos. Ao longo dos anos, os povos testemunharam apenas uma forma de se manter livres e em 

paz em seus territórios, através das sanguinolentas batalhas travadas pelo Mundo.  

Portanto, existe sempre uma crescente demanda nas forças militares de cada reino, que cresce sobre os 

desígnios 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 influência dentro do panteão, uma 

vez que os que agem sob seus preceitos estão dando-lhe o poder de determinar o rumo de diversos 

aspectos da vida no Mundo. Blator simplesmente ignora os pequenos conflitos que existam, mas está 

sempre envolvido nas grandes questões. 

Dentre suas mais notáveis criações, proveniente do desejo de criar uma raça forte que suportasse os 

estigmas da guerra tanto fisicamente como psicologicamente, estão os anões. Estes formam um povo 

forte e bélico que tem em Blator, o grande Pai.  

Área de atuação 
Para aqueles que desconhecem este deus acreditam que sua área de atuação é somente a guerra, mas 

existem aqueles que buscam sua força para alcançar objetivos considerados inalcançáveis. Em esportes 

dos mais diversos, é visto como aquele que concede a vitória a seus preferidos. 

Temperamento 
Blator é conhecido pela faceta aguerrida, mas também é um deus justo e bom. 

Enérgico com aqueles que o seguem sempre busca exaltar nestes a força para vencer os obstáculos, 

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

desfrutarão de tempos de paz. 

Muito do seu tempo é passado de forma solitária, imerso em pensamentos profundos de conquista e 

defesa de seus domínios. Como um grande guerreiro encontra, no campo de batalha e nas festas da 

vitória, a sua felicidade. 

Representação 
Um anão de cabelos e barbas bem arrumados e trançados, vestindo uma armadura de cor avermelhada 

com símbolos em dourado. Peles de animais exóticos adornam a armadura, dando um aspecto bárbaro. 

Armado com um machado ou um grande martelo dourada é visto em combate com grande fúria e 

lutando com determinação e afinco. 

Símbolo 
Seu símbolo é composto por dois machados de guerra se cruzando. 

Cores 
A cor que o representa é o dourado. 

Relação entre deuses 
Sua relação com os demais deuses é tumultuada. Quem poderia dizer que, mesmo o senhor da guerra, 

poderia ter amor tão grande por seus dois filhos Crizagom e Crezir? Tem para com eles o mais forte 

amor e mais profunda admiração, Blator costuma achar que seus ideais são pequenos embora, 

ultimamente, vendo que o poder de seus filhos aumenta a cada novo fiel, ao contrário 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 relação amorosa desconhecida pelos demais deuses. Encontros 

escondidos em seu salão são marcados pelo som da luxúria que se propaga pela sua fortaleza. Já com 

seu neto Plandis a coisa é completamente oposta, o vê como um inútil para a maioria das coisas, apesar 

de diversas vezes ter provado seu valor. Com Parom tem uma antipatia natural de concorrentes que 

disputam a mesma amante. 

Aos demais deuses se mostra com certa paciência apesar de acreditar que muitos são fracos ou 

preguiçosos para os rigores da batalha. 

Descendentes 
Nascidos de sua própria carne, os deuses Crizagom e Crezir são seus filhos. Crizagom foi nascido de seu 

indicador direito e Crezir de seu indicador esquerdo. Tem como netos da união de Crezir com 

Selimom os deuses Plandis e Lena. 

Festas e Celebrações 

Festival da Benção Militar (dia 02 do mês do Conflito) 
Celebração comumente observada em Verrogar, onde se reúne todo o exército, normalmente em um 

enorme anfiteatro, para a exaltação do deus e, consequentemente, o recebimento de sua benção. Isso 

ocorre anualmente e conta com a presença de todos os grandes nobres do reino, incluindo o soberano 

do reino. Após a leitura de trechos do livro de mandamentos de Blator, acontecem espetáculos como 

embates com os melhores cavaleiros do exército e exibição de presos de guerra e bestas circenses numa 

carreata ao redor do anfiteatro. 

Jejum de Piedade (dia 05 do mês da Água) 
Ritual de sacramento que acontece nos povos anões e em algumas nações bélicas, onde os soberanos da 

igreja convocam os fiéis para jejuarem após a perda de pequenas ou grandes batalhas, com a finalidade 

de se fazer entender o desejo do deus e assim prestar obediência. Os sacerdotes veem esse ritual como 

uma forma de acatar o desígnio de seu deus quanto à derrota abrindo caminho para futuras vitórias. 

Algumas instituições como tabernas e estalagens, quando é declarado o Jejum de Piedade, encerram 

seus serviços para assim cumprirem o ritual de maneira plena. 

Condecoração Póstuma (dia 05 do mês da Paz) 
Espécie de celebração religiosa de alguns reinos bélicos, que visa condecorar os mortos de guerra. Uma 

comissão reunindo alguns religiosos e grandes guerreiros partem para os campos de batalhas para 

exaltarem as almas que, assim acreditam, ali permanecem após a morte durante uma batalha. Essa 

celebração, respeitada por todas as nações, tem como objetivo libertar a alma que foi uma vez 

aprisionada na região da batalha, para que possa seguir, agora, os desígnios de Cruine, deus da vida e da 

morte. 

Festival da Vitória (dia 27 do mês da Rosa) 
Grande festival de celebração popular para comemoração de vitória obtida em uma batalha ou grande 

guerra. A imensidão do festival é proporcional ao êxito obtido; portanto, vitórias em grandes batalhas 

costumam ser festivais ricos e de maior duração, custeados pela nobreza do reino. Nas principais ruas 

da cidade capital, são montados palcos para apresentação de dezenas de artistas das cidades e atrações 

convidadas. São distribuídas centenas de litros de cerveja e barris de rum, e são preparadas incontáveis 

panelas de sopas servidas ao amanhecer de cada dia. O festival só termina de fato quando todo esse 

òarsenaló de comida, bebida e atra­»es terminam. No final, o que resta, s«o b°bados pela rua, muita 

sujeira e um deus regozijado de tanta honraria não só pela guerra em si, mas também pela alegria de 

seus fiéis. 
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Reinos onde a religião mais atua 
É adorado intensamente em Blur, o reino dos anões. Em nações humanas, as mais devotas são os 

reinos de Verrogar e Dantsem. 

Influência das ordens na política do reino 
Mesmo nos reinos que não têm tendências bélicas, Blator é um deus respeitado e adorado. Muitos dos 

sacerdotes integram conselhos de alguns reinos e são consultados sobre assuntos bélicos.  

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

grandes oficiais. 

Nível de popularidade 
Talvez pela condição atual do mundo, envolto em tantas disputas e guerras, Blator vem a cada dia sendo 

mais adorado pelo povo em busca de segurança, paz e prosperidade.  

Religião 
Força e abnegação para alcançar e transpor todos os obstáculos da vida, sejam eles indivíduos ou a 

própria natureza. 

A religião tem como foco a força interior que existe em cada um de nós, buscando ela para alcançar a 

tão desejada conquista, mas também é para a busca das superações internas e a vitória contra o medo 

interior. 

Os sacerdotes são indivíduos que ajudam a recuperar o ânimo das pessoas e despertar o guerreiro 

adormecido dentro de cada um contra as injustiças da vida. A adoração pelos seus fiéis estende-se aos 

seus dois filhos, Crizagom e Crezir, de maneira semelhante. 

Templo 
Seus templos em muito se assemelham a uma fortaleza ou quartel. No formato de um retângulo tem 

quatro torres em cada uma das extremidades onde sacerdotes tocam sinos para cada uma das horas do 

dia, chamando os fiéis para as orações diurnas e noturnas. 

Em seu interior três grandes salões são separados para três grandes atividades. A primeira é a das 

orações, onde bancos de madeira são dispostos aos fiéis para a oração. 

O sacerdote que rege a cerimônia caminha entre os fiéis com uma vara que a usa contra aqueles que 

não entoam os cânticos em louvor a Blator. 

No segundo salão, temos as aulas de estratégia. São dadas aos filhos de grandes comerciantes e 

membros de famílias reais ou ricas, pois os cursos são caros e cedidos a poucos indivíduos. 

No terceiro salão, é usado para a prática de alguma arte no manejo de arma, onde o indivíduo busca a 

serenidade e a concentração para alcançar Blator. Assim como nos cursos de estratégia, este é 

administrado a somente os que podem pagar e poucos conhecem a arte por detrás do uso de algumas 

armas para conseguir a concentração em batalha. Existem aqueles que conseguem ter direito a este 

ensinamento quando são escolhidos por Blator. 

Vestimenta 
Suas vestimentas são divididas em saiotes longos feitos de algum tecido resistente, tendo o estampado da 

ordem nas cores douradas e com o símbolo de Blator. A parte de cima da roupa é composta de uma 

armadura avermelhada de couro coberta por uma fina túnica de linho com bordados em dourado.  
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Usam sempre botas longas até os joelhos e somente luvas durante os treinamentos. Costumam portar 

bastões de madeira que se assemelhem as armas que usam nos seus treinamentos diários. 

Locais sagrados 
Por mais mórbido e estranho que possa parecer, os locais considerados sagrados são antigas arenas ou 

palco de grandes batalhas, onde Blator se fez presente com sua b°n­«o ou òpresen­aó. Locais que 

servem de peregrinação para muitos sacerdotes que iniciam suas vidas na ordem. 

Itens Sagrados 
Contam que a ordem possui fragmentos do machado de Blator que foi despedaçado durante a batalha 

contra o príncipe demoníaco Mocna. Muitos afirmam que tal objeto foi transformado posteriormente 

em uma espada e guardada para òo momentoó da revela­«o de um grande her·i. 

Doutrinas do culto 
Força interna; 

Dedicação a sua causa; 

Busca interior; 

Luta pela liberdade; 
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Cambu 
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3.2 Cambu 

Prefácio 
òEram dias sombrios. Nunca um pai ou uma mãe estiveram tão decepcionados com seus filhos como 
eles estavam com os seus. Criados com carinho e amor, foram cuidados e ensinados para serem gentis e 
civilizados, e agora que haviam se afastado de seus ascendentes, mostraram-se arrogantes e 
desrespeitosos na casa que fora construída para que morassem. 

Os deuses olharam para seus filhos e sentiram seus corações cheios de tristeza, a princípio, e depois, 
tomados pela ira, buscaram o equilíbrio. Cambu observava tudo de longe. 

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

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

òQue aqueles que n«o nos respeitam pelo amor fa­am-no pelo medo. V§ e leve a nossa ira justa.ó Ao 
ouvir a sentença dos deuses, Cambu rapidamente partiu usando as sandálias feitas por Parom. 

Rápido como o pensamento, ele poderia estar onde desejasse. As sandálias dos ventos podiam levá-lo a 
qualquer um dos domínios dos deuses ou terrestres, mas neste dia seu coração pesado desejava nunca 
carregar tal obrigação. 

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 não podia esperar. Nas regiões por onde passava, lançava a ira dos 

deuses, raios e trovões 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 e mulheres, crianças e idosos foram 
ceifados, e o grande salão de Cruine pareceu pequeno naquele dia. 

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

Extratos do Livro de Maudi, do Cap²tulo òO Catacl²smoó - Biblioteca de Saravossa. 

Concepção 
Cambu é o deus do comércio, da diplomacia e das relações entre as raças. Em sua busca pelo diálogo e 

pela troca, é visto como um dos deuses que pode ser a porta para a riqueza. Venerado por aqueles que 

buscam as atividades comerciais como um meio de sobrevivência, acabou se tornando o deus dos 

comerciantes. Mas, mais do que riquezas, Cambu busca o entendimento e o diálogo entre os filhos dos 

deuses, sendo tamb®m um dos òve²culosó das b°n­«os e maldi­»es dos deuses. Arqueiro formid§vel 

durante a guerra contra os titãs, foi responsável pela morte de muitos dos seus inimigos. 

Áreas de atuação 
Sua área de atuação é nas cidades, sendo atualmente mais fortalecido nas relações comerciais do que 

diplomáticas. 

Temperamento 
Alegre e comunicativo, anda com desenvoltura entre seus companheiros celestiais. Inquieto por 

natureza, vaga pelas terras celestiais vendo suas belezas. Sempre encontra-se a conversar com os deuses 

sobre os mais diversos assuntos, preferindo muitas vezes estar na companhia dos mais alegres como 
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Plandis, Selimom e Lena. Sempre que necessário, é convocado por Maira para levar o desejo dos 

deuses aos mortais, o que faz com muito prazer quando são boas notícias. 

Representação 
Sua forma preferida é a de um jovem de porte atlético, sempre portando um arco e flecha. É visto como 

um mensageiro enigmático sendo a mensagem dos deuses boa ou má. 

Símbolo 
O símbolo mais comum é representado por um círculo sobreposto a setas em todas as direções. O 

círculo simboliza o dinheiro e moedas, e as setas fazem alusão aos pontos cardeais, significando a 

presença do deus em todas as direções. 

Cores 
A cor que o simboliza é o amarelo. 

Relação entre deuses 
Sua relação é a mais cordial entre todos os outros deuses. Comunicativo, passa horas a conversar com 

Plandis, Selimom e Lena que, apesar de terem grandes divergências com deus do comércio e da 

diplomacia, este faz questão de ser uma companhia agradável...  

Blator o tem em grande respeito, seja pela sua velocidade no campo de batalha, seja pela sua mira 

certeira, que faz o céu obscurecer com a chuva de flechas lançadas de seu arco.  

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

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

Descendentes 
É um deus que não possui descendentes. 

Festas e Celebrações 

Festa da Fartura (30º dia do mês da Semente e 1º dia do mês do Ouro) 
Essa grande festa, em homenagem a Cambu e Sevides, é realizada em dois dias consecutivos. Ocorre 

principalmente nos pequenos vilarejos e cidades onde todos os comerciantes locais depositam nas urnas 

dos templos pequenas moedas em graça a Cambu pela fartura alcançada no ano nas atividades 

comerciais, sejam estas de venda ou de compra de mercadorias. Os agricultores e criadores também 

ofertam pequenas quantidades de suas produções, esperando obter prosperidade na negociação de suas 

mercadorias. Os templos ficam repletos de comerciantes e pessoas comuns que buscam ajuda em suas 

atividades comerciais. 

Dia da Multiplicação (21º dia do mês do Ouro) 
Para aqueles que têm problemas nos negócios e que estão perdendo dinheiro, este é o dia para buscar a 

multiplicação do dinheiro. Neste dia, saquinhos de moedas são levados para o templo e abençoados. 

Estes servirão como amuleto e trarão prosperidade a seu portador. É um dinheiro que não pode ser 

mais comercializado já que serve como amuleto. As moedas são sempre guardadas em pequenos 

saquinhos de couro e pendurados no pescoço dos comerciantes ou colocados sob o balcão. 
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Noite do Entendimento entre os Povos (27º dia do mês da Justiça) 
Uma noite destinada a uma festa com a finalidade de unir aqueles que praticam a arte da diplomacia e 

buscam, através da comunicação, o entendimento dos povos. Ocorrem celebrações nos templos e nos 

palácios ou mansões de nobres e grandes comerciantes. Nesta noite, um jantar é feito para unir grupos 

de pessoas e buscar o entendimento. Estas reuniões podem ser entre pessoas de raças diferentes, 

buscando entendimento entre elas ou nas cidades em busca no entendimento de seus cidadãos. Em 

alguns reinos, existe a troca de alimentos entre os vizinhos. 

Reinos onde a religião mais atua 
O poder de Cambu se estende por toda terra. Onde houver uma moeda, uma troca, qualquer tipo de 

comércio, seu poder estará lá presente; mas, particularmente em Levânia e Plana, sua adoração é mais 

evidente. 

Influência das ordens na política dos reinos 
Sua influência é grande entre os reinos, pois todo aquele que comercializa venera Cambu. Antes de 

grandes viagens, ou antes de fechar acordos comerciais, são sempre oferecidas preces a Cambu e 

bênçãos de sacerdotes sobre os mercadores e as mercadorias. 

Nível de popularidade 
Sempre foi popular entre a população mais pobre e principalmente entre os comerciantes, dos 

pequenos aos grandes. 

Religião 
A religião atualmente está sofrendo uma grande fragmentação. Mais do que simplesmente comércio, 

esse deus busca o entendimento entre os filhos dos deuses. Com o progressivo aumento da influência 

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

comércio. 

Muitas tradições e festas vêm sofrendo alterações pelas gerações mais novas de sacerdotes, mais 

interessados em agilidade e produtividade das relações comerciais que em preservar as lentas e antigas 

cerimônias; mas existem os sacerdotes mais velhos e de regiões mais remotas que ainda mantêm as 

velhas tradições dos cultos. A ordem obriga a todos os sacerdotes seguirem uma vida de completa 

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

Templo 
Dentre os templos das ordens de Tagmar, os templos de Cambu são os que apresentam maior 

esplendor. Muitos são de uma grande suntuosidade, feitos em pedra e granito. Seu interior é ricamente 

decorado com pinturas murais e altares folheados em ouro. Os templos em cidades mais remotas são 

humildes, feitos em tijolos cozidos ao sol e cobertos por palha trançada; mas seu interior sempre dispõe 

de objetos de notável valor ofertados pelos plebeus que buscam abundância e prosperidade. Em todos, 

há, próximo ao altar, uma pequena caixa de doações ao deus e uma grande jarra de água onde o 

dinheiro pode ser purificado. 

Vestimenta 
Os sacerdotes de Cambu normalmente usam vestes clericais de cor amarela e desenhos em prata. São 

todas de grande beleza e de fino tecido. Portam um grande medalhão da ordem feito em latão, cobre, 

prata ou ouro, de acordo com sua posição hierárquica, e sandálias de couro. 
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Locais sagrados 
Um dos locais mais sagrados da ordem é a Cidade Dourada, na Cordilheira de Sotopor. Quando 

alcançam uma vasta idade, os mais velhos membros passam a seus aprendizes suas funções e se 

encaminham para a última viagem de suas vidas. Estes terão como destino a Cidade Dourada, onde 

passarão a administrar cultos no local e gozar de um final de vida despreocupado. 

Itens Sagrados 
A Caixa das Mil Pragas: reza a lenda que, após o grande cataclismo, que varreu o mundo de Tagmar, 

uma pequena caixa de madeira foi encontrada aos pés de Cambu que a tudo assistia desolado. Um 

sacerdote de Cambu que pelo local passava se prontificou a cuidar desta caixa para seu deus. Nela, 

guarda-se toda a violência e a ira ainda acumulada pelos deuses que Cambu, temendo destruir o mundo, 

não lançou. Diz-se que o deus do comércio abriu somente uma pequena fresta da caixa, que causou 

todo o cataclismo. A lenda existe, mas o paradeiro da caixa é desconhecido. 

A Moeda de Ilkaliin Silkan: uma moeda de puro ouro que pode conceder a seu portador riquezas e 

prosperidade além dos sonhos. Alguns membros da ordem afirmam que ela se encontra perdida, outros 

dizem que está escondida em algum templo em Plana e outros ainda dizem se tratar somente de uma 

lenda. 

As Sandálias dos Viajantes: um dos antigos sacerdotes de nome Arcerlam viveu como um nobre e 

respeitado membro da ordem, dedicando sua vida aos pobres e ao entendimento de cidades e raças. 

Um incansável diplomata que evitou guerras e batalhas caminhando incansavelmente pelo mundo. Após 

a sua morte, suas sandálias, que nunca se desgastaram, foram consideradas sagradas e guardadas pela 

ordem. Muitos afirmam que foram ofertadas pelo próprio Cambu e dadas como presente aos serviços 

prestados em seu nome. 

Doutrinas do culto 
Å A multiplicação das riquezas; 

Å A prosperidade; 

Å O entendimento dos povos; 

Å O crescimento do comércio; 

Å A busca da justiça de valores. 
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Crezir 
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3.3 Crezir 

Prefácio 
òOs passos de Crezir ecoavam pesados quebrando o silêncio quase religioso nos amplos corredores 
quando uma voz serena e aveludada soou por instantes e disse: 

- Seja bem vinda ao castelo do deus da Justiça, jovem deusa da Fúria. 

O sangue da deusa que ainda não havia esfriado, por causa da batalha que acabara de travar, ferveu 
frente ¨ jocosa men­«o de òjovem deusaó. E reconhecendo finalmente a voz de seu oculto interlocutor 
como sendo a do deus da Paz, replicou ainda mais ironicamente: 

- Se eu soubesse que meu irmão estava recebendo visitas tão veneráveis eu não teria vindo. 

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

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

- Acalma-te nobre anfitrião, estamos apenas a conversar e nem mesmo a fúria pode subjugar a paz; 
entremos, pois, em estado de tr®gua e que nossos dias aqui sejam benditosé - Disse Selimom. 

Crizagom aparentemente alcançou seu intento ao intrometer-se na conversa, mas nem ele poderia 
imaginar o que sucederia do encontro de dois temperamentos tão adversos, tão pouco imaginou que 
esse diálogo continuaria mais tarde nos aposentos íntimos emprestados a Selimom, de uma forma não 
menos agressiva, mas nem tão mortal...ó 

Extra²do do livro òA Paz e a Guerraó - Acervo da Biblioteca de Saravossa. 

Concepção 
òN«o h§ espa­o para estrat®gia, pois o inimigo j§ esta em marcha; n«o h§ espa­o para paci°ncia, pois o 
inimigo já invadiu; não há espaço para ser misericordioso e contido, pois o inimigo voltará para 
apunhalar suas costas. Em tempos de balbúrdia, não há lugar para buscar a ordem e a moral, antes deve-
se destruir e eliminar o caos.ó 

Onde houver desordem, haverá àqueles que desejam a ordem. Mas, antes de impor a ordem, é 

necessário extinguir o caos. Esta é Crezir, que representa a ordem a todo custo. 

Assim, não há demônio que não tema lutar contra Crezir individualmente. Temem mais que lutar 

contra seu pai Blator ou seu irmão Crizagom. E, mesmo atacando em grupo, o resultado será pilhas de 

carcaças de demônios. 

Na guerra contra os titãs, derrotou Fogo com as mãos nuas, chegando a arrancar um de seus membros, 

tamanha a fúria da deusa. 

Ela é o terceiro elo da tríade dos deuses da guerra, composta também por Blator e Crizagom. Mas, 

diferente dos outros dois deuses, para Crezir a guerra consiste no meio pelo qual se faz a destruição de 

tudo o que é imperfeito e caótico para que a perfeição e a ordem, um dia, se estabeleçam. 

Defensora ferrenha da ordem, Crezir não quer simplesmente expulsar o caos de Tagmar. Sua doutrina 

consiste no uso do próprio caos para suprimi-lo, da mesma forma que se usa o fogo para matar ervas 

daninhas, assim também, deve-se eliminar os frutos que poderão se desenvolver a partir de alguma 

semente deixada e somente depois extinguir o fogo. A destruição é necessária para a reconstrução, ela 

parte de dentro do caos para eliminá-lo. 

A fúria vem da contradição em ter que se inserir dentro do caos para destruí-lo. Ao mesmo tempo em 

que se abomina o caos, está-se imerso nele. 
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O prazer na luta vem com o deslumbre da ordem em meio ao caos. Seus movimentos, seus desejos e 

sua intenção coordenados, essa é a expressão da ordem na luta, a ansiedade os gritos e a raiva essas são 

as expressões do caos. 

Mas tal como o fogo, que tende a perder o controle e não faz distinção entre as ervas ruins ou boas 

enquanto queima, assim são os efeitos incontroláveis de uma guerra. Mesmo assim, não há tristeza ou 

arrependimento na batalha, a vitória da ordem sobre o caos, dos filhos de Crezir sobre seus inimigos, 

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

Além disso, Crezir tem um caráter oculto nos tempos atuais de Tagmar, que a torna mais abrangente, 

mas nem por isso menos contraditória. Caráter este que vem de seu próprio temperamento. Ela é vista 

como uma deusa do impulso pela vida. Assim, Crezir representa a força, o instinto de sobrevivência 

diante da morte e do perigo. 

Deste modo, ela apresenta um caráter igualmente selvagem, ela é vida diante da morte. Muitos são os 

casos de superação diante do perigo de morte. Ela é este empuxo irracional que supera o obstáculo, 

quebra barreiras e vence batalhas. Desta forma, ela não pode ser quantificada nem racionalizada, mas 

direcionada para um fim. 

Áreas de Atuação 
Como deusa da destruição, da fúria e do prazer na luta, Crezir tem uma grande quantidade de fiéis em 

uma Tagmar renascida do desastre Bankdi. 

Inicialmente, sua maior influência vinha das grandes arenas de gladiadores espalhadas pelo continente. 

Como grande representação da luta pela sobrevivência, estes guerreiros cultuavam a deusa e ofereciam a 

ela suas vitórias. 

Entretanto, o culto a Crezir vem ganhando força nas últimas décadas, quase sobrepondo a fé em Blator, 

e hoje Crezir começa a impor seu espaço dentre os deuses da guerra. O reino de Verrogar é um grande 

exemplo dessa verdade, um povo que desde sua origem detinha quase que toda sua devoção bélica em 

Blator, agora começa a adorar a deusa da fúria cada vez com mais fervor, fato que começa a preocupar 

o clero do deus das guerras. Dantsem, que adora os deuses da guerra, passa também a sofrer influência 

da deusa, apesar de Blator ainda ser mais popular por essas paragens. 

Apesar de Levânia ser conhecida por sua adoração a Blator, este reino está se tornando um campo fértil 

para a deusa. De uma forma geral, os reinos mais belicosos são os grandes alvos para as manifestações 

de fé à deusa. 

Cabe ressaltar que, sempre que se observa a eclosão intensa de conflitos armados, nota-se um 

surgimento com maior intensidade do número de seguidores de Crezir, muitos deles provenientes de 

fiéis convertidos de Blator e Crizagom. 

Temperamento 
Crezir possui um temperamento bem instável, nos poucos momentos em que a deusa parece gozar de 

uma calma aparente, o mais insignificante acontecimento pode ser suficiente para despertar sua ira, 

porém, Crezir não é cruel para com seus filhos e seguidores. Apesar de rígida, ela é uma mãe zelosa 

com seus filhos, protegendo seus fiéis como um companheiro de campanha defende um irmão de 

armas. Seus acessos de fúria não fazem da deusa uma criatura leviana e estúpida, incapaz de usar a 

inteligência ou até mesmo a diplomacia para conseguir o que quer. Muito pelo contrário, quando quer, 

Crezir pode ser bastante audaz com as palavras. 

Representação 
Em toda batalha que a fúria corre solta nos corações dos homens, Crezir está presente, ainda que 

apenas em espírito, mas para aqueles que afirmam ter visto a fúria da destruição em ação, dizem ter 

visto uma belíssima mulher de longos cabelos cor de fogo e de olhos tão azuis que pareciam conter o 

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



 

 29 

veste uma armadura completa de cobre com detalhes negros e reluzentes que quase cega quem a vê de 

frente. Nas mãos, traz um enorme montante. Normalmente, as esculturas e pinturas a representam 

lançando-se furiosamente sobre os inimigos. 

Símbolo 
Crezir é representada por um relâmpago, símbolo que define totalmente a deusa: sua luz e imponência 

destruindo aquilo que estiver em sua mira seguido do rugido de fúria. 

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

caos. 

Relação com os Deuses 
Devido a seu comportamento arredio, Crezir mantém um relacionamento distante com boa parte dos 

deuses. E, por sua vez, seus companheiros de panteão, com exceção de sua família, apesar de 

reconhecerem seu valor, não fazem questão de sua companhia. 

Selimom conquistou Crezir ao ser tolerante, solícito e amável, mesmo nas situações mais adversas. 

Também é claro que não foi somente isso, mas de qualquer forma, o deus da paz e do amor, 

conquistou a deusa guerreira. Desta relação nasceram dois deuses: Lena e Plandis, seus filhos amados. 

Ela não demonstra respeito a ninguém, com exceção de seu irmão Crizagom a quem ela ouve, mas já se 

convenceu que os dois escolheram visões diferentes de como atuar em Tagmar. 

Por seu pai Blator, um misto de indignação e admiração. Entende a sua força, mas não concorda com 

seu ponto de vista e a aparente apatia frente à guerra. 

Seu maior desafeto é Palier a quem considera um arrogante. Crezir não admite a ideia de se usar magias 

em batalhas, acredita que tal ação faz com que se perca o prazer de uma luta, a excitação do choque 

entre as espadas.  

Para a Deusa, Parom é calado demais e, por sua vez, Cambu é falante demais. Com Maira, tem uma 

relação difícil, apesar de se respeitarem. Maira não entende a necessidade da destruição imposta por 

Crezir, e isso acaba gerando discordância. 

Crezir acredita que, no fundo, tenha algo em comum com Ganis e que Cruine seja o elo que completa o 

ciclo da destruição, mesmo que ele ache que ela exagera.  

Descendentes 
Interpretações das escrituras à parte, e deixando-se de lado as várias versões que circulam como lendas 

dentre os mortais; sabe-se, ao certo, que de uma união inusitada entre a deusa da Fúria Crezir e o deus 

da Paz Selimom, deu origem a dois novos imortais: Lena, deusa dos Prazeres Eróticos e Plandis, deus 

da Loucura e Paixão Cega. 

Festas e Celebrações 

Batismo de Fogo (13º dia do mês da Paixão) 
Essa celebração demonstra a mais íntima natureza dos devotos de Crezir que acreditam serem feitos de 

uma liga superior a dos demais seres, como se fossem o mais fino aço de uma espada nas mãos de um 

ferreiro divino. Esses fanáticos se submetem a uma pesadíssima purificação pelo fogo. As provas vão das 

mais simples às mais inimagináveis: dançar em volta de enormes fogueiras, saltar sobre o fogo, caminhar 

sobre brasas, segurar pedras incandescentes, mergulhar o corpo em §gua quase fervente, etcé O 
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Batismo de Fogo acontece normalmente a cada passagem de estação e normalmente sob o augúrio da 

lua cheia. Essa celebração bárbara muito comum nas terras mais selvagens do sul, tem ganhado força 

em alguns outros reinos que passaram a cultuar a deusa nos últimos tempos, especialmente Verrogar. 

De forma inexplicável, pelo menos por meios mortais, tais cerimônias costumam deixar marcas ou 

cicatrizes pequenas, quase insignificantes para a magnitude dos ferimentos causados no ritual. Aqueles 

poucos em que as cicatrizes tornam-se muito evidentes são vistos com desconfiança pelos outros fiéis, 

como se o batismo não tivesse sido executado satisfatoriamente. 

Oferenda de Sangue (23º dia do mês do Sangue) 
Essa celebração, muito comum nos templos da deusa, visa manter o vigor e a virilidade de seus devotos. 

A cada período de tempo, o Sacerdote encarregado do templo deve escolher o touro mais viril do 

rebanho da deusa para um sacrifício. O ritual acontece à noite, e o animal escolhido é 

cerimoniosamente sacrificado à deusa, sendo seu sangue recolhido em uma vasilha especial, 

normalmente de ouro e ornada com pedras preciosas. Parte do sangue que é ofertado permanece no 

altar, enquanto o restante é dividido entre os presentes para que esses bebam da fonte da vida e 

mantenham-se sempre cheios dela. O touro, sem dúvida, é um dos maiores símbolos de virilidade 

existente, mas algumas varia­»es menos òcomunsó j§ ocorreram. 

Amor da Deusa (12º dia do mês do Conflito) 
Essa celebração tem origens nas tribos selvagens do extremo sul de Tagmar e consiste de uma grande 

disputa pelo privilégio de ter em sua vida o que consideram o equivalente ao amor da deusa. A 

festividade consiste em uma grande cerimônia onde os campeões e campeãs da deusa, em regiões 

separadas, colocam-se como voluntários para as provas que decidirão qual deles é digno de celebrar o 

amor de Crezir. 

As disputas são as mais variadas e são sempre definidas por um conselho clerical presidido pelo Sumo 

Sacerdote, ou pelo sacerdote de mais alto posto da região. 

As provas físicas e mentais mais diversas acontecem para que, no fim, sobrem apenas dois guerreiros e 

duas guerreiras. Cada dupla de mesmo sexo disputará na forma de duelo, até que um subjugue o outro, 

é importante salientar que o combate não precisa necessariamente terminar em morte. Na verdade, isso 

é até evitado pelos sacerdotes quando os ânimos se exaltam, mesmo que os guerreiros por orgulho 

tenham decidido lutar até a morte. É importante salientar que os duelos não conduzem a destruição do 

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

Os vencedores de ambos os lados ficarão isolados se recuperando por dois dias quando se encontrarão 

e se empenharão em uma nova batalha, onde somente o Sumo sacerdote ou o sacerdote de mais alto 

posto pode assistir impedido de revelar a quem se destinou a vitória. O vencedor ou vencedora poderá 

escolher se unir ou não ao perdedor. Os guerreiros e guerreiras de Crezir acreditam que se seu 

oponente pôde lhe oferecer uma batalha prazerosa, seu amor será 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 região desfrutar de uma semana a sós. Desnecessário dizer que o casal vitorioso desse 

ritual é coberto de reconhecimento perante os seus e que a deusa costuma abençoar essa união com 

uma nova vida. 

Reinos onde a religião mais atua 
Verrogar, Dantsem, Levânia. 
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Influência das ordens na política dos reinos 
Crezir não nutre muito interesse pelos reinos artificiais dos mortais, portanto seus sacerdotes não 

costumam ter eminente importância nos reinos em tempos de paz. Em tempos de guerra, entretanto, 

todos os governantes temem atrair a ira dos discípulos da deusa contra si. 

Nível de Popularidade 
Crezir é uma deusa de baixa popularidade em geral. Nas regiões de conflito, no entanto, sua 

importância cresce muito. No reino de Verrogar, o número de fiéis aumenta muito nos dias atuais. 

Religião 
O objetivo da deusa Crezir é limpar o caos de Tagmar através de sua completa destruição, usando os 

meios que forem precisos, mesmo que fiquem no limiar do caos. Dentro destes aspectos, a religião 

prega a importância da fúria e da valentia na condução das batalhas, a faceta mais importante da vida 

dos mortais; pois é através dela que se decidem os rumos do mundo. A diplomacia é reconhecida como 

uma alternativa, mas normalmente pouco eficiente nas questões de grande importância. 

Assim como a deusa, seus sacerdotes e seguidores entendem a necessidade da destruição daquilo que 

consideram o fruto do caos. A maioria toma como máxima que os fins justificam os meios. Vários são 

belicosos e pouco tolerantes com aquilo que causa repulsa e escândalo à deusa.  

O maior dos prazeres de seus seguidores é quando lutam e vencem alguém de força igual ou maior a 

sua, comemorando com orgulho e festas. Tal como os camundongos, quando acuados atacam, são os 

seguidores de Crezir quando encurralados. Aliás, para eles, considerar um não seguidor de Crezir mais 

forte ou igual, seja amigo ou inimigo, é ao mesmo tempo honrar e rivalizar com ele. 

Obviamente, também existem lutas contra adversários mais fracos, mas a luta torna-se sem sentido se 

não for para vingar a ordem e expelir o caos, contra o qual são impiedosos. Um Sacerdote ou seguidor 

de Crizagom jamais destruiria uma aldeia inimiga que oferecesse rendição; um Sacerdote ou seguidor de 

Blator decidiria o que seria mais acertado estrategicamente; mas um Sacerdote ou seguidor de Crezir é 

capaz de não deixar pedra sobre pedra. Isso depende mais do ímpeto do seguidor do que do pedido ou 

não de rendição. Dependendo da repulsa que este tiver sobre a vítima de sua fúria, não há hesitação: o 

caos deve ser destruído. 

As doutrinas religiosas de Crezir apregoam que as batalhas devem ser lutadas com fúria e foco. Não 

existe a possibilidade de rendição: é vitória ou morte. No entanto, um seguidor de Crezir avaliará bem 

antes de entrar em batalha, pois uma vez nela não há volta. O recuo estratégico e a fuga, embora esta 

última seja um sinal de fraqueza e vergonha, são tolerados, porém a rendição é vista como perdição. 

Nunca se deve render frente aos arautos do caos. Além disso, os fiéis que se revelam traidores e 

covardes caem em desgraça e vergonha profunda sendo passíveis de perseguição. 

Uma das ocasiões paradoxais é quando no impulso da defesa de sua vida, os inimigos demonstram a 

face de Crezir em batalha. Os adoradores da deusa se entusiasmam com este fato e passam a respeitar o 

inimigo. 

É importante destacar que, entre os que se consideram seguidores de Crezir, existem aqueles que 

sentem prazer na crueldade da batalha e não na batalha em si. Buscam o banho de sangue ao invés da 

destruição do caos. Não são indiferentes aos corpos caídos, pelo contrário sentem prazer ao pisoteá-los. 

Não entendem o sangue como a expressão da fúria 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 não corrompidos pelos demônios, são covardes que usam a doutrina da deusa 

para abusar de seu poder. Certamente sua máscara cairá em um determinado momento e, nesse 

instante, eles conhecerão a verdadeira fúria de Crezir. Para estes que sujam o nome da deusa, não há 

piedade. 

Em tempos de paz, que certamente não durará muito até que todo caos for extirpado de Tagmar, os 

seguidores de Crezir se dedicam aos prazeres dos duelos e da caça. Esta é uma maneira saudável de 
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manter os sentidos afiados para a batalha que certamente se aproxima. Mas, e repete-se o que já foi 

escrito, os duelos não conduzem a destruição do caos e a morte desta forma não é bem vista pela deusa. 

Templos 
Os templos dedicados a Crezir costumam ser simples, feitos em pedra escura, com pequenas torres e 

saliências pontiagudas. Externamente, há algum arranjo ou escultura em forma de raio, o símbolo 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 é sempre escuro, com iluminação 

auxiliada por archotes em chamas, adornados com fitas pretas e acobreadas. As pequenas janelas 

permitem a entrada de feixes luminosos que confluem para um altar principal, onde são oferecidos os 

sacrifícios à deusa. 

Vestimentas 
Mesmo quando não envolvidos em situação de combate os sacerdotes costumam usar trajes de guerra 

suntuosos, sejam couraças parciais ou cotas de malha, com adornos elegantes e imponentes, além de 

poderosas armas de corte. A única diferença é que se cobrem com túnicas pretas que possuem o 

desenho de um raio cor de cobre. A simples visão de um sacerdote de Crezir pronto para a batalha é 

capaz de incutir medo aos adversários comuns e respeito aos mais corajosos. 

Locais Sagrados 
O Ninho dos Dragões, fortaleza da ordem guerreira da deusa, os Dragões Vermelhos, está encravada 

em algum lugar pouco conhecido da cordilheira do dragão, ou montes Crassius como alguns chamam. 

Situa-se em algum lugar a noroeste da cidade de Treva, em Verrogar, quase na divisa com Dartel e com 

o grande deserto. O local é praticamente inacessível para quem não é da Ordem. 

Reza a lenda que no Ninho dos Dragões há uma força militar que, incitada pela deusa, seria capaz de 

devastar qualquer exército do mundo conhecido, deixando atrás de si apenas rastros de sangue e 

destruição. 

Os altares dos templos de Crezir, onde costumam ocorrer cerimônias de sacrifício à deusa, são também 

locais sagrados, não podendo ser pisados por qualquer mortal. Apenas sacerdotes e pessoas 

devidamente relacionadas com o culto são autorizadas a pisar nesses altares. Qualquer pessoa fora 

dessas condições que cometa o sacrilégio de pisar o altar pode sofrer graves consequências. 

Itens Sagrados 
Lendas dizem que, nas profundezas do Ninho dos Dragões, há o tesouro de um ou mais dragões 

derrotados pela ordem, pelo menos uma maravilhosa armadura construída com as escamas desse 

dragão, feita para o líder da ordem. Algumas armas foram magicamente consagradas pelos sacerdotes da 

deusa, tornando-se valiosos objetos capazes de definir o rumo de uma batalha. 

Doutrinas do culto 
Å Destruir o caos usando os meios que forem necessários. Só depois que o caos for destruído, 

nascerá a ordem; 

Å O mal e o caos devem ser combatidos com o próprio caos, assim ninguém mais se atreverá a 

enveredar por esse caminho; 

Å Batalhar com fúria cega até que a vitória seja alcançada; 

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

fraqueza; 

Å Honrar e respeitar demonstrações de coragem e força, mesmo de adversários; 

Å Respeitar fielmente a hierarquia religiosa da Deusa. 
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Crizagom 
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3.4 Crizagom 

Prefácio 
Após um dia cotidiano no castelo prateado, o senhor da honra e da justiça recolheu-se a seus aposentos 
para uma calma noite de sono, e mais uma vez seu descanso foi perturbado por pesadelos na forma de 
antigas lembranças. Crizagom viu-se novamente em meio aos corpos dilacerados e amontoados aos 
milhares. Por todo o fúnebre cenário, sentiu mais uma vez a secura na garganta e o cheiro nauseante de 
sangue que impregnava todo o ambiente a sua volta. Sentiu sua espada pesar em sua mão e o instinto 
fazê-lo golpear uma, duas, três, dez, vinte, trinta vezes... Até que seus atacantes também estivessem em 
harmonia com o bizarro espetáculo que transcorria diante de seus olhos. Até que, exausto e coberto de 
sangue, avista seus irmãos e irmãs comemorando, cada um a sua maneira, a tão penosa vitória. O 

òsonhoó sempre terminava com Crizagom vendo cada um dos deuses estabelecendo sua influ°ncia, cada 
um em um reino específico. À medida em que os deuses posicionavam-se nesse òtabuleiroó, os 
respectivos reinos assumiam diferentes cores que representavam seus òguardi»esó. 

Pesadelos com a guerra contra os Titãs eram comuns para o deus da honra e da justiça, e esse seria 
apenas mais um de muitos, se não fosse por um fato inusitado até então... 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 escuridão avançava exatamente na parte que lhe 
cabia, Crizagom sentiu um forte golpe nas costas, como um punhal envenenado transpassando-lhe o 
coração enquanto uma gargalhada falsa ecoava no ambiente e a escuridão ia se precipitando para as 
outras cores do tabuleiro. 

Completamente lavado em seu próprio suor o deus da honra e da justiça acordou sobressaltado em seu 
leito. Lançando-se de um salto da cama, saiu a caminhar com uma determinação férrea e com o forte 
pressentimento de que algo de muito errado estava acontecendo em seus domínios. 

Extraído do livro "A Origem dos Deuses" - Acervo da Biblioteca de Portis. 

Concepção 
Crizagom é a representação máxima da honra e da justiça, é o símbolo vivo desses baluartes. Não há 

como falar em honra ou justiça sem mencionar o nome de Crizagom. Ele é o regente da balança, é 

aquele que vive no coração dos que cultivam os sentimentos mais nobres da alma e que fazem da 

manutenção desses princípios a sua batalha. 

Em termos morais, Crizagom representa tudo o que há de mais nobre e por isso muitas vezes é 

considerado o deus da nobreza, mas ele não é o deus daqueles que nasceram com sangue azul, 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 estão entre os detentores dos princípios mais elevados em todo o 

mundo conhecido, seus cavaleiros, sacerdotes e paladinos são a mais pura representação de Honra, 

Justiça e Coragem. 

Áreas de Atuação 
Crizagom geralmente atua em tribunais, casas de comércio e qualquer outro lugar onde a Lei seja 

corriqueiramente invocada e usada. Com uma atuação constante nos campos de batalha, Crizagom 

divide este espaço com seu pai, Blator, e sua irmã, Crezir. Sua maior atuação ocorre no modo de vida 

que seus preceitos exigem, pois todo ato de bravura e honra é de certa forma ligado à Crizagom. 

Temperamento 
Crizagom é reconhecido por seu temperamento determinado, forte, e por sua vontade férrea na defesa 

do que é justo e correto, sendo implacável na destruição do mal e da injustiça. 
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Para os que se esforçam para viver dentro de seus elevados preceitos, sua graça será sempre infinita. 

Mas para aqueles que escolhem um caminho menos árduo, restará apenas a justiça. Ser justo e imparcial 

como Crizagom, assemelha-se à perfeição. 

Representação 
De todos os relatos daqueles que juram ter visto o próprio deus da justiça, a única coisa que nunca 

muda é a presença de um altivo guerreiro vestindo uma impecável armadura prateada com uma 

esvoaçante capa azul, portando um brilhante escudo triangular no braço esquerdo e um martelo de 

guerra adornado com gemas. Por vezes, ele ainda foi visto montado em um enorme e belo alazão. 

Símbolo 
Crizagom é comumente representado entre os povos por uma balança, simbolizando o equilíbrio 

necessário para a coexistência harmônica e pacífica. Mas, entre os guerreiros, o símbolo usado é uma 

espada encostada no chão pela ponta, representando o equilíbrio entre bravura, nobreza espiritual, 

honra e justiça. 

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

Relação com os Deuses  
Crizagom mantém um bom relacionamento com todos os deuses do Panteão, 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 justiça. Já seu pai, Blator, vê com orgulho a 

potencialização de algumas das suas melhores virtudes em seu filho, e sua irmã Crezir costuma procurá-

lo quando precisa de conselhos para resolver problemas insolúveis pela força ou quando busca um 

pouco de descanso, tendo assim um relacionamento relativamente bom com sua irmã. 

Palier nunca demonstrou se importar muito com Crizagom. Já Cambu e Lena evitam o máximo os 

encontros, que geralmente são desagradáveis, pela natureza intransigente do jovem deus. Parom 

aparentemente mantém relacionamento não hostil enquanto Plandis ignora a existência de Crizagom. 

Maira e Ganis raramente se relacionam com o jovem deus, principalmente por este não reconhecer suas 

criaturas como dignas de atenção, uma vez que em sua maioria são incapazes de fazer um julgamento. 

Quanto a Cruine, Crizagom tem uma relação incomum com o juiz das almas, pois o deus da justiça 

sempre intercede pelos mortais no Tribunal dos Mortos, sendo o primeiro que estes veem ao chegarem 

para o Julgamento Final. 

Descendentes 
Não existem evidências que Crizagom tenha descendentes. 

Festas e Celebrações 
Cidades que foram protegidas graças à intervenção dos guerreiros sagrados de Crizagom costumam se 

lembrar do fato em pequenas celebrações no fim do dia equivalente ao acontecimento, fazendo também 

orações de gratidão. Nessas celebrações, bebidas alcoólicas são proibidas em respeito ao sacrifício dos 

mártires, mas os bardos que recontam os feitos e glórias se encarregam de divertir todos os celebrantes. 

Os dias sagrados para os devotos de Crizagom são: 
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Vitória da Justiça (9º dia do mês da Paz) 
Essa celebração acontece na grande Catedral de Crizagom em Zanta, é liderada presencialmente pelo 

sumo sacerdote do deus e consiste na comemoração da derrota da Seita e sua expulsão do mundo de 

Tagmar. 

O festejo é dividido em três partes; 

Primeiramente, há um período de jejum, vigília e oração, representando a chegada da Seita e sua 

proliferação no mundo de Tagmar. 

Em seguida, há um período de cânticos e louvores por parte daqueles que permanecem na catedral; ao 

fim da vigília, é organizada uma marcha simbólica com todos os voluntários presentes, a pé e a cavalo, 

onde estes patrulham Zanta de norte a sul, de leste a oeste voltando para a catedral ao final. Tal marcha 

representa a investida dos exércitos da resistência contra a Seita em toda Tagmar. 

A parte final é de comemorações pela vitória da justiça e expulsão da Seita. Mesas gigantescas são 

colocadas ao redor da Catedral para as refeições. É servido um grande banquete, havendo uma 

pregação após a refeição e, posteriormente, há fogueiras, vinho e até disputas de contos e histórias, 

animadas por Bardos locais e viajantes. 

Memorial dos Ancestrais (4º dia do Mês da Sabedoria) 
Essa celebração acontece sempre ao fim do inverno e consiste em honrar a memória de todos que 

deram suas vidas pela causa, seja tombando no campo de batalha, seja devotando sua vida à grandeza da 

mesma. São honrados os nomes e as memórias de todos os campeões da justiça, pequenos e grandes. 

Diz-se que, em Zanta, há um muro de mármore branco com o nome de todos campeões da justiça que 

viveram e ou tombaram em nome da fé. Diz-se que os nomes são gravados por um enviado que desce 

dos céus toda vez que um campeão da justiça parte para o Tribunal de Cruine, onde será 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 Justiça. 

Noite dos Justos (29º dia do Mês da Justiça) 
Esta celebração é mais um ritual que um festejo, é realizada no penúltimo dia da primavera, dois dias 

antes do Dia de Cruine. Apesar de já ter sido praticada por todos os devotos, hoje é realizada apenas 

pelo clero do deus. 

A purificação é precedida de jejum de carnes, bebidas alcoólicas e dos prazeres sexuais. Durante estes 

sete dias, os devotos devem apenas meditar e rezar, para que possa reforçar seus laços com os ideais de 

honra e bravura e fortalecer seu espírito, a fim de que possam enfrentar as forças do mal e todas as 

adversidades sem jamais esmorecer. 

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

Influência das ordens na política dos reinos 
Atualmente a Ordem Sagrada dos Bravos Cavaleiros da Justiça tem sua influência limitada até mesmo 

no seu reino natal, Azanti. Mas os membros da Ordem são muito bem recebidos em qualquer corte que 

visitem, sendo muito mais influentes no campo jurídico e militar do que no campo político 

propriamente dito. 
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Nível de Popularidade 
Crizagom é muito popular entre os que já visitaram alguma vez um campo de batalha, mesmo dividindo 

essa fama com seu pai Blator e sua irmã Crezir. Por ser o deus da justiça, ele é extremamente popular 

nas regiões onde seus devotos atuam como magistrados e regentes. Possui pouca popularidade nas 

regiões rurais, onde guerra é sempre vista como algo ruim, e também não é bem visto pelos elfos que 

possuem um senso próprio de justiça, e pelos navegantes, que preferem crer na justiça de Ganis. 

Religião 
Dentre os preceitos únicos do culto a Crizagom, destaca-se o compromisso com a verdade, a honra e a 

justiça; pois alguém que nunca diga inverdades e jamais cometa um ato desonroso, dificilmente irá trair 

os ideais do deus da justiça. Seus Paladinos são a representação máxima 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: Força. Feitos com 

paredes grossas, geralmente de pedras com reforços de metal nos suportes, possuem uma quantia 

razoável de janelas, de modo que a nave central esteja bem iluminada e arejada durante o dia e com um 

ar mais sério durante a noite. 

Os Grandes Templos de Crizagom podem ser facilmente confundidos com fortes de guerra, devido sua 

construção robusta, mesmo porque em casos de guerra eles funcionam como fortalezas para os 

cavaleiros e paladinos, além de fornecer proteção aos camponeses ou incapazes de lutar que vivam nas 

redondezas. 

Vestimentas 
Os sacerdotes de Crizagom, quando em tempo de paz, estão sempre vestidos com uma túnica azul 

escura com detalhes em prata. Mas quando partem para alguma missão usam uma armadura prateada, 

nomeada de Honra, um grande escudo triangular chamado de Bravura, e uma arma nomeada de 

Justiça, 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 são os locais mais sagrados 

do culto; para os membros do clero, o monumento feito em homenagem aos Mil Mártires, localizado 

na sede da Ordem Sagrada dos Bravos Cavaleiros da Justiça, é um dos locais mais importantes. Mas 

toda cripta ou monumento erigido para um guerreiro de Crizagom será tratado pelos devotos do deus 

como um local sagrado, recebendo o respeito e proteção dos mesmos. 

Itens Sagrados 
Dentre os artefatos divinos enviados por Crizagom ao seus servos, destacam-se a Alma dos Mártires, 

uma espada de mão e meia que foi cedida pelo deus durante a guerra contra a Seita para um de seus 

Paladinos. Fala-se ainda, embora a veracidade dos fatos seja duvidosa, de um chifre de unicórnio em 

posse da Ordem dos Cavaleiros da Justiça. Seus poderes são desconhecidos, mas especula-se que sejam 

numerosos. Mas a maior relíquia é um conjunto de Armadura, Escudo e Martelo de Guerra que foi 

forjada em um dos Templos de Todos os Deuses durante a guerra contra a seita. Esta armadura era 

usada pelo sumo sacerdote da Ordem de Crizagom, mas quando Zanta foi capturada pelos demonistas 

a relíquia se perdeu e ninguém sabe onde ela está. Dizem que os poderes deste conjunto eram enormes, 

mas ninguém sabe ao fato quais são. 
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Doutrinas do Culto 
Å  Defender a verdade a qualquer custo; 

Å  Viver os preceitos de honra e justiça; 

Å  Espalhar a mensagem de Crizagom (honra, verdade e justiça) por todos os lugares; 

Å  Servir como exemplo de honestidade e coragem em todas suas atitudes. 
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Cruine 
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3.5 Cruine 

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

Parecia ser uma caverna, onde havia uma estranha iluminação que mantinha o lugar todo na penumbra. 
Não era muito claro, mas o suficiente para enxergar. As paredes eram compostas de rocha maciça até o 
teto. Ao seu lado, Crassius via inúmeras pessoas tão confusas quanto ele; procurou por sua arma, para o 
caso de ter que se defender, mas não a encontrou. 

- Será que fui feito prisioneiro? - Ele se perguntou. 

Subitamente, um rosto conhecido o faz lembrar-se do que havia acontecido. 

Estava no meio de uma guerra, que por sinal estava bem equilibrada, nenhum dos lados parecia levar 
vantagem. Crassius, que comandava uma tropa, decidiu por em prática uma manobra arriscada. 
Conhecia bem aquela região e sabia de um caminho secreto que levaria direto para a retaguarda do 
inimigo e, então, à vitória. Contudo, não contava com um traidor, seu próprio irmão, 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 surpreendido. Rapidamente, sua tropa 
foi aniquilada. Furioso pela traição, Crassius disparou seu arco contra seu irmão que ria no alto de um 
penhasco. O tiro foi fatal, Crassius podia jurar isso. Então, como poderia estar ali naquele lugar com 
ele? 

Crassius nota que seu irmão também o havia visto e percebe o olhar de pavor que este lhe lançava. Ele 
corre em direção a Crassius, atravessa a multidão e, segurando-o com força, exige uma explicação do 

que está havendo. 

- Não pode ser... eu vi você morrendo - Crassius ouve seu irmão 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 irmão. Agora se lembrava de tudo. 

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

Extratos do Livro de Maudi - Biblioteca de Saravossa. 

Concepção 
Há muitas eras, foi destinada a Cruine a tarefa de zelar pelo pós-morte. Cabe-lhe também realizar o 

julgamento das almas que entram no mundo dos mortos, punir ou recompensar as almas e reconduzir 

os que irão reencarnar. Por esses motivos, Cruine é 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 só cede ao lidar com mortos-vivos e demônios, seres pelos quais nutre extremo ódio e 

repulsa. Seus sacerdotes são impelidos a desenvolver os mesmos sentimentos por tais criaturas, pois elas 

deturpam o ciclo natural da vida, principal preocupação do deus. 

Cruine costuma sentar-se em seu trono e ficar lá por séculos, cabisbaixo e com seus longos cabelos 

cobrindo-lhe o rosto. Silencioso e observador, quase nunca deixa seus domínios para se preocupar com 

assuntos do mundo superior. Apesar de sua aparência e imparcialidade, Cruine é também conhecido 

como hospitaleiro, pois em seus domínios sempre terá lugar para mais uma alma e, ao contrário do que 

muitas pessoas pensam, Cruine não é o deus da morte, e sim do pós-morte, e também um símbolo de 
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ressurreição e renovação, provando que novos brotos estão sempre prontos para brotar e substituir 

aqueles que tenham caído em decadência. 

Áreas de atuação 
O culto a Cruine é muito difundido, mas pouco concentrado. Dada a iminência de Verrogar iniciar uma 

guerra, o culto a Cruine tem crescido muito nas regiões dessa fronteira. Em Telas e nas proximidades 

d'Os Mangues , é invocado como proteção contra os zumbis, que crescem naquela região. 

Temperamento 
Em Tagmar, Cruine é visto como um deus imparcial e discreto, e como a morte não costuma distinguir 

pessoas: ricos ou pobres, idosos ou rebentos, doentes ou sãos. Cruine é tido como impiedoso e sem 

sentimentos, justamente por ter que julgar tais almas e ser incapaz de se comover com prantos de mães, 

esposas, filhos ou amigos. 

Palier costuma dizer que decifrar os sentimentos de Cruine é tarefa impossível até mesmo para ele. O 

deus da Morte e da Vida é a personificação exata da tarefa que ele desempenha: imparcial, silencioso e 

discreto. 

Representação 
Cruine é representado como um juiz cujos olhos são cobertos pelo capuz de um manto preto e, à sua 

frente, uma balança. Em outros lugares, é descrito como um homem de cabelos negros cobrindo-lhe o 

rosto, sentado em seu trono. 

Símbolo 
A imagem atribuída para simbolizar Cruine, na maioria das regiões, é representada por um círculo preto 

sobrepondo-se, quase que por completo, a um círculo branco. Isto representa o eclipse solar: a luz do 

dia desaparecendo diante das trevas da noite. 

Outro símbolo, menos difundido, é a alternância cíclica entre o dia e a noite (um círculo metade preto e 

metade branco) este símbolo faz alusão ao ciclo da vida e da morte. 

Cor 
É simbolizado pela cor preta. 

Relação entre deuses 
Cruine mantém uma relação diplomática e cordial, embora de poucas palavras, com os demais deuses. 

Sendo assim, é impossível dizer ao certo o que este sente com relação a eles. Cruine é muito respeitado 

no Panteão, os deuses consideram fundamental o papel que ele desempenha no equilíbrio natural. 

Blator ensinou seus filhos (Crizagom e Crezir) a respeitarem o deus da morte e da vida, pois a guerra 

sem a morte não seria a mesma. 

Assim, Crizagom costuma tomar parte dos julgamentos de Cruine, intercedendo pelos que agiram com 

justiça e cobrando duras penas para os que agiram com malícia e maldade. Durante a guerra contra a 

Seita, Blator reunia-se frequentemente com Cruine, todavia ninguém sabe o que discutiam. Quanto a 

Crezir, dizem que ela é a preferida de Cruine; porque, após longos anos de aparente imobilidade em 

seu trono, Cruine elevara a cabeça para olhar a entrada de Crezir, que viera pedir-lhe que permitisse a 

um de seus sacerdotes favoritos o retorno ao mundo dos mortais, a fim de que este obtivesse sua 

vingança. Desde então, espalhou-se o boato da preferência de Cruine por Crezir, mas nem mesmo a 

deusa ousou descobrir a veracidade desse boato. 
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Descendentes 
Não há descendentes conhecidos. 

Festas e Celebrações 

A Festa do ciclo Natural da Vida (último dia do ano, dia de Cruine) 
Cruine possui um único dia em sua homenagem, que é o último do ano, simbolizando o fim de um 

ciclo e o início de outro. 

Pela manhã, é comum as mulheres grávidas, ou com filhos recém nascidos, irem a templos dedicados a 

Cruine para serem abençoadas. A tarde é marcada por visitas a cemitérios com orações feitas em honra 

aos mortos. À noite, é realizada uma ceia na qual é reunida toda a família. Um lugar à mesa é separado 

e deixado vazio, significando que Cruine tem um lugar naquela casa. Em alguns lugares esse dia é 

feriado. 

Reinos onde a religião mais atua 
É muito cultuado nas regiões que fazem fronteira com Verrogar. Em Luna, como protetor contra a 

peste. Em Telas e nas proximidades d'Os Mangues, por causa dos zumbis. 

Influência das ordens na política do reino 
Com o crescimento das seitas demonistas, a ordem de Cruine têm com frequência pressionado os 

reinos, cobrando uma atitude de seus governantes em relação a isso. E a população de Tagmar, na 

medida do possível, tem se esforçado para combater a ascensão das seitas.  

Nível de popularidade 
Cruine é cultuado por magistrados e juízes que todo dia julgam casos em seus reinos. É invocado 

também pelas mulheres grávidas e em vias de dar a luz. 

Como a realidade da morte é algo frequente, Cruine é respeitado e, por vezes, temido. Cada tagmariano 

tem um jeito específico de respeitar e render homenagem a esse deus, mesmo que seja adorador de 

outra divindade. 

Religião 
Os sacerdotes de Cruine têm como missão auxiliar e instruir os seguidores do deus no entendimento do 

ciclo da vida e na aceitação das almas perante suas mortes, auxiliando-as a compreender os verdadeiros 

motivos que levarão aos seus respectivos fins, causando a aceitação da morte com a esperança de 

reencarnação futura. 

Os sacerdotes também cuidam dos ritos fúnebres, seja de grandes reis, seja de simples aldeões. Por isso, 

há sempre um templo de Cruine próximo a um cemitério, que geralmente é administrado por esses 

sacerdotes. 

As sacerdotisas de Cruine são conhecidas por serem hábeis parteiras, já que Cruine é também o deus da 

vida, que cuida e rege as reencarnações, e um nascimento é considerado parte do ciclo natural da vida. 

Templo 
Os templos de Cruine seguem o estilo gótico, mas com poucos detalhes arquitetônicos. Em geral, são 

pouco iluminados e suas paredes possuem poucas pinturas ou imagens. Quando as têm, são geralmente 

do próprio Cruine. 
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Os cemitérios são localizados na parte do fundo do terreno do templo. No porão, os corpos são 

embalsamados e preparados para serem velados, é onde os corpos são lavados e tornam-se aparentáveis 

aos visitantes do funeral. 

Vestimenta 
Os sacerdotes vestem longos e espessos mantos negros com capuzes largos, que cobrem de sombras a 

face de seu usuário. 

Locais sagrados 

Em Tagmar o principal local dedicado a Cruine fica nas cavernas da cordilheira da Navalha, em Luna. 

Lá se encontra um grande santuário subterrâneo dedicado a esse deus, onde está situada a sede da 

Ordem da Noite Eterna, fundada por Galana, ser morto-vivo que arrependeu-se de seu destino. 

Segundo a lenda, Galana recebeu instruções do próprio Cruine, sendo acolhida em seu reino após a 

fundação da ordem. 

Existem outros templos considerados importantes. Um grande Templo edificado em Dameste, próximo 

à fronteira com o campo branco. Nele os sacerdotes rezam pelo descanso dos fantasmas do campo 

branco. Na mesma linha, há outro templo em Telas onde os sacerdotes rezam pelo descanso dos 

zumbis d'Os Mangues. Mas o maior templo está em Saravossa e, junto a esse, o maior cemitério de 

Tagmar, onde grandes reis estão enterrados lá, e por ocasião do dia de Cruine muitos peregrinos visitam 

esse cemitério para rezar. 

Itens Sagrados 
As ordens de Cruine são ricas na quantidade de itens que servem para o combate contra mortos-vivos. 

Vale destacar os òGrilh»es de Cruineó, lan­as aben­oadas que imobilizam mortos-vivos ao toque; e as 

òVingadoras Sagradasó, espadas usadas pelos membros da Ordem da Noite Eterna. H§ tamb®m alguns 

itens sagrados especiais em posse das ordens, como: 

O Anel do Juiz Perfeito: É um anel que dá ao portador a capacidade de ver se alguém é culpado ou 

inocente de um crime do qual esteja sendo acusado. 

O Espelho de Cruine: Um espelho grande, que dizem ser o portal para o reino dos mortos. Porém, 

ningu®m sabe se ele realmente existe. Dizem que na parte de cima do espelho est§ escrito: òDeixai para 

tr§s toda esperan­a v·s que entrais no Reino de Cruine.ó 

Joia de Cruine: Suposta pedra negra e ovalada com a qual diz-se poder entrar em contato com o próprio 

Deus, em seu Reino. 

Doutrinas do culto 
Å Não tolerar deturpações no ciclo natural da vida, procurando eliminar qualquer tipo de mortos-

vivos ou demônios. 

Å Respeitar a vida que uma mãe carrega em seu seio. 

Å Honrar os mortos e rezar pelo seu descanso. 

Å Sempre enterrar os mortos, mesmo quando forem indigentes. 
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Ganis 
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3.6 Ganis 

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

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

com as mortes.  

... Eu deixei os marujos fazendo o trabalho de reconstruir as partes do navio que haviam sido quebradas 
e parei para pensar. Por que a impiedosa Ganis faria aquilo comigo? Por que ela, tão pacífica, pedia 
sacrifícios em troca de outras vidas? Que pessoa tinha tamanha maldade para obrigá-la a fazer isso? Não 
podia entender de forma alguma. Na verdade, nada na minha vida fazia sentido depois que comecei a 
praticar a navegação. Será que eu precisava ser castigado, será que tudo isso não passava de um teste...? 

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

E então ela cantou. Comecei a ouvir uma voz tão bela que perdi a respiração. Fechei os olhos e 
continuei acompanhando aquela voz. Não precisava de esclarecimentos, nem precisava falar nada para 

aquela misteriosa figura. Só fechei meus olhos e ouvi... Depois de um tempo, não ouvia mais nada. 

... Abri os meus olhos. Estava na minha conhecida cabine. À princípio, não sabia o que tinha 
acontecido, então comecei lentamente a me lembrar. A tempestade, os tripulantes mortos, os 
golfinhos... e então a mulher.  

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

[...] Percebi então a resposta da pergunta que me afligia. Ganis, a caprichosa deusa dos mares, não era 
má. Só fazia o que era necessário fazer para manter o equilíbrio. Mesmo que essas ações deixassem 
vítimas, ela sabia o que estava fazendo. Naquele momento, ajoelhei-me e rezei para ela. Para me redimir 
de ter pensado tanta bobagem.  

Naquele exato instante, um arco-íris raiou.  

Texto extra²do do livro òMinhas Andan­asó, autor desconhecido, capítulo 3 ð O Mar. 

Concepção 
A bela deusa das águas, aquela que reina absoluta sobre os rios e oceanos, levando suas águas fecundas 

de vida para todos os cantos do mundo conhecido. Ganis é a regente de todo reino das águas, portanto 

seu reino rivaliza em esplendor e extensão com o próprio mundo de Tagmar. Ela controla o leito dos 

rios, o movimento das marés, o refluir das ondas e até a tão temida fúria do oceano. Todos aqueles 

ligados às águas, principalmente aqueles que arriscam suas vidas diariamente cortando as traiçoeiras 

ondas do mar, tem fanático temor e veneração pela deusa, fazendo inúmeros sacrifícios em sua honra e 

nunca deixando de agradecer as bênçãos recebidas. 

Os ensinamentos de Ganis dizem que a água é o elemento mais importante de todos, mas que precisa 

existir um equilíbrio entre todos os elementos para o mundo continuar de pé. Também ensina a 

respeitar o mar, rios e lagos, não desviá-los sem motivo ou sujá-los por ganância. 




















































































































