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O PLANETA TERRA  E GLIESE
A terra alcançou um nível extraordinário de desenvolvimento, onde os terráqueos conseguem se locomover pelo espaço facilmente utilizando técnicas de buraco de minhoca, conseguindo dominar esta tecnologia, pode controlar portais em coordenadas espaciais longínquas de tal forma, que permitiu descobrir vários planetas na nossa galáxia e outras assim como ocupá-los.


O planeta não se encontra mais em situação de manter vida, todo o petróleo e outas formas de energia se esgotaram, varias novas doenças surgiram, pelo menos umas 3 iguais a AIDS foram implantadas por cientistas para testes em terráqueos e usar isto como uma forma de arrecardar lucro com a venda de medicamentos, mas saíram fora de controle. A fome impera no mundo subdesenvolvido, que voltou praticamente a idade média, e o mundo desenvlvido começa a ter seu decréscimo populacional graça a todas as pragas que ele mesmo criou. Há rumores que os dias estão cada vez mais quentes por que o sol está entrando em colapso e inchando, o próximo passo é implodir e se tornar um buradco negro onde ficará um imenso vácuo que engolirá a terra.

Os terráqueos vivem agora uma nova esperança, poder recomeçar em um planeta muito semelhante a terra, mas recomeçar de forma correta, forma limpa, com a tecnologia já desenvolvida na terra para energia sem precisar destruir a natureza do mesmo.

Um grupo de cientistas da terra foram selecionados para reviver a vida em Gliese onde já há vida e é extremamente semelhante a humana, tanto que são chamado de humanos assim como aqui com o objetivo de evitar confusão aos terráqueos quando pisarem no planeta. 
Só que por traz da bondade de salvar os terráqueos está a ganância de várias entidades. Cientistas querendo fazer experimentos, militares querendo dominar o planeta com sua tecnologia para subjulgar outros, governos brigando por um espaço no mesmo, sociedades secretas como iluminati, maçonaria entre outros tentando aumentar sua influência no que se denomina “novo mundo”. 

O grupo de pesquisadores, com conhecimento em mutações genéticas, incentivados pela curiosidade governos, e até mesmo para divertimento do público criou seres que ate então só viviam em nossas imaginações como elfos, lobisomem, dragões, etc. O incrível avanço da ciêcia possibilitou agora, o ser humano terrestre alcançar a fronteira do impossível, onde ele mesmo cria o DNA de seres apenas pegando uma extrutura pronta e remontando na ordem que deseja. Após a liberação do governo em trabalhos de mutações genéticas, o que causou grandes distúrbios na terra, pois ao liberar para um país os demais não quiseram ficar atrás deste conhecimento e liberaram também, foi a pior fase da terra, cientistas brincando de “Deus” fizeram surgir as piores doenças e os animais mais estranhos ao olho terrestre. Foi criada na terra uma ilha com estes animais, já citados acima mas perderam o controle da mesma, agora como viram que na terra não poderiam dar seqüência aos projetos genéticos resolveram soltar estes animais em diferentes continentes em gliese para ver como sua sociedade se comporta, e transformar alguns continentes do planeta em pólos turísticos para arrecadar dinheiro para algumas entidades.

Embora para o povo seja passada a mensagem de que gliese é a salvação para muitos, o povo nem imagina que na verdade, a terra quer ransformar em uma grande máquina de fazer dinheiro, conquistar colonizando o planeta e nem imaginam a briga geral e conflitos gerados para ver quem assume o controle do planeta, já que não é apenas um governo que tem acesso a tudo, e sim vários.
PROJETO ATLÂNTIDA

(Projeto desconhecido do público terráqueo e gliesiano)


A partir da técnica de viagem pelo espaço utlizando buraco de minhoca, foi permitido aos terráqueos descobrir, conquistar e utilizar outros planetas como campos de experimento e colonização. O primeiro projeto de todos, aquele que iniciou todos os outros foi o projeto atlântida que é o nome do projeto de colonização de Gliese, onde tinha como objetivo seguir algumas etapas:

Etapas:

1 – Visualização: Com esta etapa os terráqueos teriam que sondar o planeta Gliese colocando satélites em sua órbita e a aprtir de uma nave mãe visualizar toda e qualquer forma de vida existente no planeta, estuda-la e cataloga-la;

2 – Aproximação: Com esta e já descobrindo que existiam seres extremamente parecidos com os terráqueos e que já cultuavam algum tipo de religião ou algo, teriam agora que se aproximar de forma que não fossem ataca-los como um animal qualquer, mostrando seu poderio bélico para poder passar como “Deuses”, daí então, poderiam fazer o que quisessem com eles, então introduziram a a palavra terráqueo, grego, faraó e assim como outras para que já na cultura eles se tratassem como tais.
3 – Religião: Agora vinha a etapa de controle, onde os terráqueos teriam que se passar literalmente por deuses, onde sua força extrema nada mais era que mecansmos robóticos, raios das mãos não se passava de máquinas de eletrochoque, entre outras. Teria que ser assim para que pudessem implantar a cultura terráquea, construir esfinges, construir palácios e escravisar para que o povo assim o fizesse. Com isso os terráqueos puderam inserir suas religiões conorme plano para que o planeta no passado pudesse ter a mesma história dos terráqueos, então criaram bíblias, escritas sagradas, palavras sagras, templos, igrejas, etc. Mas os deuses na verdade seriam terráqueos que vinham em suas naves e não reais deuses.

4 – Criação de Seres: Esta etapa é a que define novos seres no planeta, pois a terra gostaria de ver no planeta seres que só viveram em sua imaginação, e também em um futuro, estes seres geneticamente modificados e criados poderiam servir de “animais de zoológico” para as outas colonizações da terra quando fosse inserido o programa de viagem ao público, com eles dominados e acuados, o planeta perfeitamente poderia passar por isto. Entre estes seres estão dragões, elfos, anões com ´ndole bárbara, centauros, etc. mas somente a primeira linhagem seria modificada, o restante se procriaria naturalmente.

5 – Avanço tecnológico: O avanço tecnológico do seria prmeiramente até a idade média para que eles pudessem terminar todos os ídolos e construções das culturas implantadas, logo após haveria um avanço significativamente rápido para que eles chegassem até a tecnologia atual na terra só que sem o disperdício de energia e sem desmatar e destruir o planeta, o que seria a causa do salvamento do planeta.

UM POUCO MAIS DA TERRA

SEGURANÇA TERRESTRE

(SETE)


Em meados do ano de 2800 DC ocorreu uma paz mundial permanente, onde todos os países estavam tão bem armados, com alianças tão fortes que nem um outro teria coragem de tentar invadir outras terras, que já tinham donos definidos. Foi então no ano de 2810 ocorreu uma invasão alienígena ao planeta de tal proporção que levaram 3 anos até conseguir ganhar a guerra contra os mesmos, e só foi possível por que um cientista terrestre identificou onde estava o buraco de minhoca de onde estavam vindo, um físico conseguiu identificar como perfurar o material da nave, um metereologista associou a temperatura do planeta onde mais atacavam e descobriu que as naves se alimentavam de luz do sol, então só poderiam atacar locais com céu aberto, desta forma um grupo de cientistas criaram nuvens artificiais para acabarem com a invasão a terra e os militares da segurança terrestre roubaram naves alienígenas, estudaram elas e através do piloto automático foram até o portal e acabaram com ele, impedindo assim, a multiplicação dos mesmos, foram criadas então barreiras no planeta para que possam impedir a entrada destes seres, um tipo de campo eletromagnético que se alimenta da energia provocada pela rotação do planeta e é sempre ativo, nada sai ou entra sem que ele seja desligado, e todo o controle está na sede do CEPEA.

ORDEM DE CONTINGÊNCIA ALIENIGENA

(ORCOAL)

Assim que os cientistas perceberam que poderiam controlar a viagem pelo espaço-tempo, selecionaram os melhores do planeta terra, mas não bastava terem qualidades básicas como força, inteligência perspicácia, etc. foram selecionados combatentes médicos, cientistas entre outros com características consideradas aqui como “fora do normal”, como poder de telecinese, força alem do normal, poder curativo pela força da mente, etc.

Este grupo foi responsável por cumprir suas missões que inclui desbravar o planeta, obter informações ou ate mesmo abrir caminho para colonização, e ao fazer isto, teriam que alterar a cultura do planeta induzindo com técnicas avançadas para que ficasse o mais parecido com a da terra possível para futura colonização.

Como não sabiam o que iriam encontrar o quanto hostil é o planeta, ou o tempo que teriam que ficar disfarçados no mesmo, todos foram treinados com armamentos desde a idade média até a moderna, caso caiam em uma civilização atrasada ou adiantada terão condições de se destacarem para assumirem a liderança caso seja necessário.

Só que algo saiu diferente aos planos terráqueos, este grupo descobriu os reais motivos de ir ao planeta, um pouco tarde, pois já havia alterado e induzido a cultura local mas não o suficiente para que já chegassem a estado avançado, e sim como se fosse a idade média de algumas culturas nossa.

Se manteve assim por um bom tempo, mas não se sabe como nem quando, foi descoberto eu alguns terráqueos conseguiram vir da terra para o planeta e estão influenciando a cultura novamente.

APRENDIZADO

Existe forma de ganhar conhecimento nesta época com maior rapidez com custo extremamente elevado, mas sempre se manteve a forma tradicional com variações pela internet e outros. Neste ano, para quem possui um grande valor de dinheiro a mais comum é através da sala de treinamento do grupo de estudos sintéticos Neurinform, responsável pelos estudos de habilidades alem do normal, onde os alunos sentam em cadeiras e dados são carregados em seus cérebros através de ondas e impulsos elétricos agindo em com freqüência de rádio afetando regiões do cérebro responsável pelos sentimentos, conhecimento, experiência, etc. marcando assim, como se fosse em um disco rígido as informações sobre o assunto escolhido, possibilitando um ganho de conhecimento mais efetivo de uma grande variedade de assuntos, neste tipo de estudo, o aluno freqüenta 3 vezes por semana as aulas e a quantidade de dados carregados depende dos exames de capacidade/dia que ele faz antes de iniciar um curso aprendizado.

GLIESE
A formação do Gliese e extremamente semelhante a da terra inclusive em números, pois a posição que se encontra no sistema solar Favoreceu aos resultados do planeta assim como também, a ação do Homem terrestre no planeta em seu domínio e colonização.

GLIESE PELOS TERRÁQUEOS

POVOADO


Os terráqueos implantaram algumas grandes civilizações, entre elas o “Reino de Amon-rá” e “Reino de Gaia” que revive os povos Egípcios e Romanos  e gregos vivendo em uma mesma época, mas cada um em seu continente onde a única junção que ambos tem é através dos piratas e comércio, mas ambos sabem que existe uma civilização avançada em outo lugar longínquo. O conhecimento implantado para ambos com o fim da missão, teve como objetivo apenas de aceleração a um ponto marcante da história que já tenham condições de crescimento sustentável, agora que a terra não vai mais influenciar (até onde os cientitas planejam) já com leis e lideranças estabelecidas, neste momento, os terráqueos estão entre eles com status de observador, sendo que estes povos nada mais são que seres do próprio Gliese que foram incentivados e influenciados por terráqueos para que possa conseguir seus avanços iminentes o mais parecido com os que conseguimos aqui na terra para facilitar os estudos, mas com liberdade de escolhas a partir deste ponto de evolução. 

CARACTERÍSTICAS INEXPLICÁVEIS

 

Algumas características que o povo terrestre ainda não consegue explicar aparecem no povo deste planeta disperta a curiosidade dos terráqueos, como por exemplo, a magia. Na terra Magia ainda não existe, mas alguns gliesianos conseguem desenvolver esta habilidade com a mesma habilidade que conseguem executá-la. Este conhecimento eles já dominavam antes da ocupação terrestre por alguns e desenvolveram uma cultura própria quanto a isso de domínio da natureza em geral e outros que por mais testes que se façam ou exumação não conseguem identificar nem um dom físico para aquelas situações. Esta é uma questão que está sendo vigiada pelos terráqueos.

TERRAQUEOS NO GOVERNO


Para que os terráqueos possam influenciar na cultura, leis e outros é necessário que tenham um cargo alto na sociedade de ambos os continentes ou reinos. Geralmente eles ocupam cargos de nobreza, Líder de infantaria e outros se destacando perante os demais e merecendo de certa forma o cargo. A tecnologia ajuda bastante a isso, pois se sabe que eram escolhidos estes por indicação de algum outro nobre ou por merecimento intelectual ou físico, então se souber de alguém com uma grande força ou extremamente hábil com uma espada (onde poderá usar mecanismos robóticos introduzidos no braço podendo levantar até uns 500 Kg ou com velocidade incrível) certamente será o líder de alguma legião, ou com habilidade mental, forma de pensar superior, poderá se tornar um filósofo marcante, grande escultor, conselheiro, etc., mas nem todos que ocupam estes cargos são terráqueos, então dificilmente um personagem, mesmo que sabendo sobre a existência de terráqueos entre seu povo, saberia quem é Gliesiano ou terráqueo.

SOCIEDADE SECRETA TERRAQUEA


Existe em todo o continente uma sociedade secreta Terráquea, que de alguma forma ele sabem quem é terráqueo e quem não é. A função desta sociedade e trocar o conhecimento para que possam divulgar para outros os avanços e fazer relatórios para que possa ser entregue para os cientistas na terra. Ela é responsável por guardar o portal dimensional de transporte, onde é atravessado pelos terra.

RELIGIÃO

A idéia dos terráqueos de dominar o planeta é iminente, pois estão preparando ele com tecnologia limpa para que possam ter um “planeta perfeito” e permitir que grandes nomes da terra possam viver em gliese em paz e harmonia, e ao mesmo tempo permitem testes científicos nele. Mas como dominar um planeta que os cientistas estão melhorando, onde sua população cresce quase que incontrolavelmente, armas já são vistas e sem fazer uma chacina geral matando todos os habitantes ou ter eles como escravos? Os terráqueos tiveram uma idéia, a mais promissora na terra, a que permite afetar um grande grupo de pessoas a mesmo tempo: A Religião.


Cada povo tem a sua religião, mas todos acreditam em algo maior, algo superior, que geralmente chegam em um mesmo lugar: Deus, e alguns nem possui alguma, pois nem todos ainda foram afetados pelos pensamentos religiosos, mas os terráqueos querem se passar por criadores para que um dia possam volta e conquistar o planeta sem nem precisar dar um tiro sequer.

O planeta antes da vinda dos terráqueos não havia nem um tipo de religião, mas os terráqueos precisavam de alguma forma introduzir alguma, sendo que neste caso era com objetivo de controle futuro, pois com a experiência que a terra passou por longos séculos, a religião dominava a mente das pessoas que sempre acreditaram em algo acima delas, com mais força, com mais energia, algo totalmente inexplicável pela ciência aconteceu que deu vida aos terráqueos e possuía tanta força que fazia tudo funcionar. 

A idéia dos terráqueos em Gliese é introduzir a mesma idéia na mente dos Gliesianos só que neste caso, os deuses, seriam os homens da terra que com sua tecnologia avançada permitiria fazer coisas espetaculares, como levantar uma rocha de 3 toneladas com as duas mão, usando a tecnologia ciborgue, ou voar sem asas, usando a tecnologia da antigravidade, e outras. 

CRIANDO DEUSES

A necessidade de se criar seres respeitáveis entre os gliesianos eram tanta que os terráqueos bolaram estratégias para que os próprios gliesianos respeitassem eles em um futuro próximo e uma das formas era mostrar em público do que eram capazes a uma massa grande de pessoas, e um terráqueo entre elas se encarregava de escrever um conto exaltando os poderes “místicos” do executor e anotando suas palavras de profecia, avisos, etc.   Espalhava para os gliesianos de uma forma geral, que quase não tinham estudos ou conhecimentos, cuidavam com sua ignorância de divulgar os fatos de tal forma, que ao chegarem aos ouvidos de outros povos fazia com que o executor da façanha passa a ser um tipo de anjo, deus, demônio, etc. e quando chegar o dia da conquista terrestre, todos que passarem para o planeta Gliese originário da terra não serão considerados hostis, mas sim deuses vivos que foram para salvar o planeta, quando na realidade foram para dominá-lo.

DEUS, ANJOS E DEMÔNIOS


Na terra Deus é considerado o criador do universo, de todas as coisas que existem. A idéia passada para os Gliesianos é a de um ser iluminado criador de todas as coisas que teve um filho chamado Cristo, que um dia retornará para salvar o povo Gliesiano de toda a maldade que há no planeta e libertará as almas sofredoras.


Esta é uma imagem criada pelos terráqueos para utilizar uma forma de aproximação de conquista, tendo os gliesianos ao seu comando quando o dia da conquista chegar.


O demônio que atende pelo nome de Lúcifer no planeta é considerado o príncipe da maldade, onde tudo que acontece de ruim é por ordens dele as almas penadas, todas as doenças, maldades e idéias ruins são associadas a ele ou a de seus mandados.


Foi introduzida os gliesianos a idéia que existe um demônio e ele possui almas que criam situações perturbando o povo para que as pessoas em gliese tentem se aproximar mais rapidamente de “Deus” acelerando assim a conquista do planeta. Incrivelmente, após espalhar isto para o povo realmente fatos inexplicáveis começaram a acontecer semelhante a terra só que sem forçar a situação, como de pessoas que dizem conversar com mortos, possuírem altares demoníacos, sociedades secretas cultuando a imagem de Lúcifer e de alguns outros demônios, relatos de anjos e curas inesplicáveis. Será que estes casos foram criados pela mente do povo ou realmente existem anjos e demônios? Esta e uma questão que os cientistas terrestres nunca conseguiram explicar.

ESTUDO TÉCNICO TERRÁQUEO SOBRE GLIESE

CARACTERÍSTICAS

O Gliese é um planeta do Sistema Solar da constelação de Orion, sendo o terceiro em ordem de afastamento de seu Sol e o quinto em diâmetro. É o maior dos quatro planetas rochosos . Entre os planetas do sistema, O Gliese tem condições únicas em sua galáxia: mantém grandes quantidades de água em estado líquido, tem placas tectónicas e um forte campo magnético. A atmosfera interage com os sistemas vivos.

O planeta Gliese tem aproximadamente uma forma esférica, mas a sua rotação causa uma pequena deformação para a forma elipsoidal (achatada aos pólos). A forma real do Gliese é chamada de Geóide, apresenta forma muito irregular, ondulada, matematicamente complexa.

PRINCIPAIS CARACTERÍSTICAS

Nome: Gliese;

Local: Constelação de Orion;

Idade (média):  4,4 milhões de anos;

Possui água em estado líquido;

Possui Placas tectônicas;

Temperaturas variam de -10C até 40C;

Possui Vida animal e vegetal.

O ano possui 365 dias com alguns de anos bisextos.

Este com certeza é o planeta mais parecido com a terra de todos ja descobetos pelos terráqueos.

Estrutura do Planeta Gliese
O interior do Gliese, assim como o interior de outros planetas rochosos, é dividido por critérios químicos em uma camada externa (crosta) de silício, um manto altamente viscoso, e um núcleo que consiste de uma porção sólida envolvida por uma pequena camada líquida. Esta camada líquida dá origem a um campo magnético devido a convecção de seu material, eletricamente condutor.

O material do interior do Gliese se encontra frequentemente a possibilidade de chegar à superfície, através de erupções vulcânicas e fendas oceânicas. Muito da superfície Gliesiana é relativamente novo, tendo menos de 100 milhões de anos; as partes mais velhas da crosta Gliesiana têm até 4,4 mil milhões de anos.

Tomada por inteiro, possui aproximadamente, a seguinte composição em massa:

· 34,6% de Ferro 

· 30,2% de Oxigênio 

· 12,5% de Silício 

· 13,8% de Magnésio 

· 2,2% de Níquel 

· 1,9% de Enxofre 

· 0,05% de Titânio 

O interior do Gliese atinge temperaturas de 5.270 K. O calor interno do planeta foi gerado inicialmente durante sua formação, e calor adicional é constantemente gerado pelo decaimento de elementos radioativos como urânio, tório, e potássio. O fluxo de calor do interior para a superfície é pequeno se comparado à energia .

Formação do planeta
O planeta teria se formado pela agregação de poeira cósmica em rotação, aquecendo-se depois, por meio de violentas reações químicas. O aumento da massa agregada e da gravidade catalisou impactos de corpos maiores. Essa mesma força gravitacional possibilitou a retenção de gases constituindo uma atmosfera primitiva. Os processos de formação do planeta são a acreção, diferenciação e desintegração radioativa.
O envoltório atmosférico primordial atuou como isolante térmico, criando o ambiente na qual se processou a fusão dos materiais Gliesianos. Os elementos mais densos e pesados, como o ferro e o níquel, migraram para o interior; os mais leves localizaram-se nas proximidades da superfície. Dessa forma, constituiu-se a estrutura interna do planetaterremotos, com a distinção entre o núcleo, manto e crosta (litosfera). O conhecimento dessa estrutura deve-se à propagação de ondas sísmicas geradas pelos . Tais ondas, medidas por sismógrafos, variam de velocidade ao longo do seu percurso até a superfície, o que prova que o planeta possui estrutura interna heterogênea, ou seja, as camadas internas possuem densidade e temperatura distintas.

A partir do resfriamento superficial do magma, consolidaram-se as primeiras rochas, chamadas magmáticas ou ígneas, dando origem a estrutura geológica denominado escudos cristalinos ou maciços antigos. Formou-se, assim, a litosfera ou crosta Gliseriana. A liberação de gases decorrente da volatização da matéria sólida devido a altas temperaturas e também, posteriormente, devido ao resfriamento, originou a atmosfera, responsável pela ocorrência das primeiras chuvas e pela formação de lagos e mares nas áreas rebaixadas. Assim, iniciou-se o processo de intemperismo (decomposição das rochas) responsável pela formação dos solos e conseqüente início da erosão e da sedimentação.

As partículas minerais que compõem os solos, transportados pela água, dirigiram-se, ao longo do tempo, para as depressões que foram preenchidas com esses sedimentos, constituindo as primeiras bacias sedimentares (bacias sedimentares são depressões da crosta, de origem diversa, preenchidas, ou em fase de preenchimento, por material de natureza sedimentar), e, com a sedimentação (compactação), as rochas sedimentares. No decorrer desse processo, as elevações primitivas (pré-cambrianas) sofreram enorme desgaste pela ação dos agentes externos, sendo gradativamente rebaixadas. 

Nos dobramentos terciários podem haver qualquer tipo de minério. O carvão mineral e o petróleo são comumente encontrados nas bacias sedimentares. 

BIOSFERA
O conjunto de sistemas vivos (compostos pelos seres e pelo ambiente) do planeta é por vezes chamado de biosfera. A biosfera provavelmente apareceu há 3,5 bilhões de anos. Divide-se em biomas, habitados por fauna e flora peculiares. Nas áreas continentais os biomas são separados primariamente pela latitude (e indiretamente, pelo clima). Os biomas localizados nas áreas do pólo norte e do pólo sul são pobres em plantas e animais, enquanto que na linha do Equador encontram-se os biomas mais ricos. O estudo da biosfera é fundamentalmente o estudo do seres vivos e sua distribuição pela superfície. A biosfera contém inúmeros ecossistemas (conjunto formado pelos animais e vegetais em harmonia com os outros elementos naturais).

Atmosfera
O Gliese tem uma atmosfera relativamente fina, composta por 78% de nitrogênio, 21% de oxigênio e 1% de argônio, mais traços de outros gases incluindo dióxido de carbono e água. A atmosfera age como uma zona intermediária entre o espaço e o Gliese. Suas camadas, troposfera, estratosfera, mesosfera, termosfera, ionosfera e exosfera, têm dimensões variáveis ao redor do planeta e de acordo com a estação do ano.

Geografia
· A área totalé de aproximadamente 510 milhões de km², dos quais 149 milhões são de terras firmes e 361 milhões são de água. 

· As linhas costeiras (litorais) do Gliese somam cerca de 356 milhões de km. 

Hidrosfera

A água cobre 71% da do Gliese (sendo que disso 97% é água do mar e 3% é água doce mas grande parte destes 3% encontram-se nos calotes polares e nos lençóis freáticos). A água proporciona, através de 5 oceanos, a divisão dos 7 continentes. Fatores que combinaram-se para fazer do Gliese um planeta líquido são: órbita solar, vulcanismo, gravidade, efeito estufa, campo magnético e a presença de uma atmosfera rica em oxigênio.

ROTAÇÃO E TRANSLAÇÃO
[image: image6.jpg]6 8 10

12

14 16 « 18

2 =

ey 0
Y & & EN s S s IS ES 3




O movimento de rotação do Gliese em torno de seu eixo dura 23 horas, 56 minutos e 4,09 segundos, o que equivale a um dia sideral. Nesse período O GLiese completa uma volta em torno de um eixo que une o Pólo Sul ao Pólo Norte. Já o movimento de translação do Gliese, efetuado ao redor do Sol, leva 365 dias e 5 horas 48 minutos e 46,04 segundos solares médios - o que equivale a um ano sideral. O Gliese tem um satélite natural, a Lua, que completa uma volta em torno do planeta a cada 27,3 dias.

O plano de órbita e seu plano axial não são necessariamente alinhados: o eixo do planeta é inclinado por cerca de 23 graus e 30 minutos em relação ao um plano perpendicular à linha Gliese-Sol. Essa inclinação é responsável pelas estações do ano. Já o plano Gliese-Lua é inclinado por cerca de 5 graus em relação ao plano Gliese-Sol - se não fosse, haveria um eclipse a cada mês.

A esfera de influência gravitational (esfera da Hill) do Gliese tem raio de aproximadamente 1,5 Gm, dentro do qual a Lua orbita confortavelmente.

Note que, como uma rotação do Gliese em torno de seu eixo dura menos que um dia médio solar (23h 56m 4,09 s= 0,99727*24h), o movimento de translação, efetuado ao redor do Sol, corresponde a 366,2564 rotações (365,2564/0,99727). Ou seja, embora um ano tenha aproximadamente 365 dias, o Gliese efetua 366 rotações num ano, por causa dos graus extra que tem que fazer cada dia, entre dois «meio-dia solares».

Como está em movimento em volta do Sol, não basta uma rotação completa para o Sol voltar a ficar no zénite. Como o Gliese mudou de posição e «avançou» uns 2500 milhares de quilômetros o planeta ainda tem que rodar alguns graus extra para que o Sol apareça de novo na mesma posição.

Como a velocidade é maior quando ela está mais próxima do Sol (periélio) e menor quando ela está mais distante (afélio), o número de graus extra necessários é maior no Inverno (Hemisfério Norte) do que no Verão (Hemisfério Norte). Ou seja, os dias solares são mais compridos no Inverno (do Hemisfério Norte, Verão, no Hemisfério Sul). No Inverno, o dia solar é superior a 24 horas (o dia médio solar) e, no verão, inferior a 24 horas.

OCEANO

Um oceano (de Ωκεανός,"Okeanos" em grego) é um corpo principal da água salina, e um componente principal da hidrosfera. Aproximadamente 71% da superfície do Gliese (uma área de uns 361 milhões de quilômetros quadrados) é coberta pelo oceano, um corpo de água contínuo que geralmente é dividido em diversos oceanos principais e mares menores. 

Gliese é dividido por reinados, ilhas e continente:

· Reino de Amon 

· Reino de Sued 

· Reino de Gaia 

· Reino de Ezequiel

Os demais lugares não possuem um povo em específico como dono, sendo considerado da humanidade 

REGRA OPCIONAL


Gliese é um mundo ainda não completo em termos medievais, onde os personagens poderão criar coisas ainda não existentes (desde que a tecnologia da epoca seja suficiente). Tudo que for feito uma vez no mundo será uma vez apenas, o mestre mesmo que jogue com outro grupo não poderá desfazer o que outras pessoas fizeram, com por exemplo, a morte de uma pessoa, mesmo que troque de grupo, aventura, etc. Este não existirá mais desde que a época jogada seja após a dos últimos personagens, a ação ja foi feita assim como as consequências, então se foi inventado o café, os méritos será daquele grupo no local onde ele foi inventado, talvez possa inventar em uma terra onde não exista, mas no mundo já existirá.

GLIESE PELOS GLIESIANOS
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Abaixo um manuscrito feito por um pirata viajante. Foram encontradas junto ao diário e material do capitão K. Michael e o mapa abaixo era utilizado para navegação e localização do capitão junto a outros instrumentos. 

CONTINENTE DOS POVOS LIVRES


[image: image8.jpg]Ry ,3 1,\3..
&
MpRag )
ki





Se existe algum lugar onde pode se considerar um local livre, é este. O continente todo segue a hierarquia do rei Salomão, rei eleito pelo povo, ele era do povo e prometeu lutar pelo povo. Aqui vieram os assassinos, ladrões, mendigos e outros dos outros continentes que ao chegar aqui foram feitos de escravos na colheia de cana de açúcar, madeira, minerais e outros para os continentes mais ricos, após uma forte guerra de revoltados e se aproveitando de uma fragilidade dos continetes que o dominavam, agora é considerada uma terra livre, mas não reconhecida assim mundialmente, mas pelo menos sem força, os antigos colonizadores por estarem em guerra proegendo suas nações não estão o atacando mais.

Embora tenham esta horigem mais humilde, muitos já são pessoas bondosas, mas ainda impera a violência e o índice de mortalidade é altíssimo perante os outros continentes. É chamda de terra livre pois não segue os padrões gerais de outros, que no fim das contas, seguem um mesmo regime mundial, midando apenas a forma como e aplicado.

Abaixo exemplos de vilas clássicas do local, todas tem seguem um mesmo padrão por cultura local.

Abaixo descrições sobre cada aldeia do continente:

1 – Porto de Cheevas: Este é o local onde os piratas costumam se reunir para comemorar e demonstrar tudo que capturaram ao redor do mundo. Aqui que aontecem os duelos por escravos e é selecionado os marinheiros que os acompanharão em suas viajens. Atracar com um navio aqui é quase como pedir para perde-lo, e como estao em bandodificilmente são derrotados, ate mesmo as autoridades fazem “vista grossa” para tudo que entra e sai deste local, a maioria é subornada para que não vejam nada e não apareçam por la.
2 – Tribo chavante: Esta é uma tribo indígena com costúmes extremamenta semelhates as tribos indígenas do Brasil, aqui construiram aldeia sob a liderança do pajé sapaim que os lidera como se fossem verdadeiros soldados, mas não falam as línguas nativas do continente, possuindo uma língua desconhecida ainda e passada de geração em geração.
Povo com nível de violência baixo e não são muito numerosos, só atacam quando percebem perigo a sua volta.

Existem diversas lendas quanto ao pagé, uma delas é que ele é capaz de fazer qualquer tipo de chá tanto para curar doenças quando para matar. Na cidade dos bárbaros rolava o boato que um deles morreu envenenado por uma das misturas do pajé, que vendeu para um inimigo do mesmo, mas nada foi provado, então houve uma grande briga entre os amigos deste a os soldados do pajé, até que os barbaros morreram na batalha. Desde então, é evitado aproximação nesta tribo que ganhou a fala de compatentes da natureza, e reza a lenda que eles controlam os elementos da natureza para se manterem ali.
3 – Recanto dos espíritos: Aqui é onde os mais feroses e mais temidos heróis evitam de entrar. Aqui tem ruinas de um antigo castelo, que diz a lenda, “foi dos maiores guerreiros do planeta a muitos anos, aqui aconteceu o início de tudo, onde vieram os homens do céu e começaram com duas espadas de fogo a punir todos que nao concordavam com seus criterio então eram mortos”.

A lenda que passou de geração em geração, diz tambem que ali vive uma alma penada, que a noite estraçalha qualquer um que entre no castelo, ninguem volta vivo.

4 – Vila da senhora dos dragões: Aqui mora uma cigana muito famosa, dizem que ela já se encontrou com o rei dos dragões,  e ela trocou seu coração com um dos dragões  o que a permite ter vida eterna alem de poder controlar o dragão da qual ela trocou o coração, e ele a leva para sua toca para curar os demais dragões doentes, mas nada comprovado, apenas boatos.
5 – Vilarejo da bruxaria: Aqui é possível encontrar qualquer tipo de feitiçeira ou feitiço vendido de forma livre, desde que claro, seja pago um preço justo por eles. O regente da cidade é o buxo calvin na casa rosada.
6 – Cemitério da cidade: Aqui mora o guardião do cemitério, ele guarda os túnulos, e principalmente o túnulo do Príncipe da ilha dos mercadores, que foi o precursor nestas terras. Reza a lenda que e ao ser enterrado, junto a ele a chave dos tesouros tambem, e o mapa estaria bem guardado em uma caverna nas montanhas do reino  de Sued, e quem descobrisse este tesouro, alem de ter uma vida de muito conforto, teria tambem, o respeito e o reinado da ilha dos mercadores, que a tempos não tem um guardião.
7 – Vila dos intermediários: Aqui é possível encontrar todo e qualquer material so que com um preço mais alto que o normal, pois os comerciantes revendem, e com a taxa que tem que pagar pelas terras, mais a taxa aos mercadores que trabalham sai um pouco caro manter a variedade de coisas, mas nas últimas semanas está ocorrendo uma baixa nas mercadorias, pois a vila dos ladrões descobriu a fragilidade desta, então Leomaximus, que é o regente da vila, não sabe mais o que fazer, ele busca atualmente guerreiros para ir a vila dos ladrões e matar os mesmos que estão tocando terror nesta, boa recompensa e ainda garante a segurança, pois é um grupo pequeno que faz isso, até onde ele sabe.

8 – Reinado de Salomão o Grande: Salomão, regente do continente, responsável pela liderança do mesmo e da justiça e ordem neste, é um senhor ja de idade, com cabeos curtos e brancos, já não alcança mais seus objetivos sm ajuda de sua bengala que ja a alguns anos o acompanha. Sempre vestido com suas roupas símples, se misturado a multidão jamais seria reconhecido como sendo o rei se ja nao o conhececem, pois possui fala simples, alegre e simática mas esconde um grande passado de glórias e vitórias sobre tropas inimigas, onde foi um grande lider.

Tem horigem humilde, de familia do continente mesmo, serviu ao quartel para denfender os colonizadores, mas acabou se revoltando quando descobriu que os mesmos estavam traçando um plano para invadir seu continente, sua cidade e dominar tudo na base da força novamente, ja que eles ja haviam solicitado a separação legal, a descolonização.


Hoje ele gerencia com dificuldade, procura um sucessor, ja que não possui filhos, e busca alguem com coragem suficiente para matar seu antigo adversário  po bárbarto Darú, pois foi ele que matou sua esposa e filhos em uma das invasões, na época o bárbaro ainda era uma criança se comparado ao nobre, beirando os 18 anos e fez isto com tanta vontade que espalhou os pedaços da familia dele pela cidade toda,  inclusive em seu castelo arremessando com catapultas.


O rei hoje, alem de um substituto, busca alguem para quebrar o feitiço de seu irmão, que ja cego, surdo e mudo não pode cuidar de tudo, pois não tem como dar ordens, batalhar nem controlar nada. Ele tem um tipo de feitiço de perda de sentidos, uma bruxa da cidade solicitou que ele tivesse uma escama de dragão vermelho par aque isso ocorrece, só que os dragões vermelhos estão em outro continente, estão na Ilha assombrada, e são quase intocáveis, todos que foram enviados não voltaram mais. 


No mais, ele nunca irá perturbar os personagens na cidade, pois ele ja está acostumado com viajantes.

9 - Arena da morte Norte:  Aqui ocorrem as batalhas mais sangrentas do continente, onde são decididas todos os tipo de richa e até mesmo apostas em dinheiro. Se quiser arranjar confusão este é o local. Mas tambem se quiser ganhar dinheiro lutando ou apostantando tambem.
10 – Vila dos viajantes: Aqui a mão de obra para guerreiros é bem vasta, quando chegam de outros continentes eles vem para esta vila pois possui os melhores bares de todos, segundo opinião deles mesmo, aqui encontra-se qualquer viajante, está bem equipada com pousadas e todo o tipo de divertimento oferecido na época, como prostíbulos, albergues, entre outros.


O grande problemas desta vila, é que dizem que, antes de sair dela terá que pagar uma moeda de ouro para o regente da cidade, deixando em sua cabana, por baixo da porta, se não uma maldição acompanhará quem não pagar, e os efeitos dela pelo que testemunhas disseram, é que ela afeta a sua sanidade, onde terá que matar um ser humano para que ela passe, se não poderá levantar no meio da noite ou assim que dormir profundamente e matar o mais próximo.

11 – Vila dos Exploradores: Reza a lenda, que aqui tinha a maior concetração de madeira para fazer móveis de todo o continente, madeira de melhor qualidade, que hoje ja foi exporada e assim se criou a vila, com os próprios escravos e exploradores que foram abandonados no local. 

Nos últimos dias uma criatura tem aterrorizado a cidade, ela se esconde nas florestas e volta a noite para matar quem estiver pela cidade assim que o sol se põe. O regente da cidade, Filipius está contratando mercenários para matar esta criatura a tempos mas não consegue, todos sempre morrem, e ninguem conta como ela se parece, se é uma ou mais de uma atacando em bando.

12 – Cidade do cristal: Bem no meio desta cidade, no alto de um poste, fica um cristal que segundo a lenda impede que dragões possam se instalar por muito tempo no continente, pois em tempos passados ataques de dragões era muito comum, então um feitiçeiro colocou este cristal ali que repele estes durante o dia.


Em uma noite passada, ele foi roubado, e tem que ser recuperado antes que os dragões percebam a falta dele e começem a trazer terror a cidade novamente, a única coisa que se sabe é que ele tem um grande valor para feitiçeiros, pois esta magia colocada quando transformada pode repelir qulquer tipo de animal de qualquer lugar matando-os, mas ele só funciona durante o dia, a noite é inofensivo.

 
A  pessoa de contato para esta missão é o regente da cidade, o senhor martinez, ele quem controla a mesma e contrata os mercenários, assim como cuida das finanças.

Desde que roubaram os cristal, ele cobra uma taxa extra para contratar mercenários para busca-lo novamente, mas sem sucesso ainda.
13 – Porto dos pescadores: É chamado assim pois o lado de pesca do contientente, sendo o principal fornecedor de frutos do mar é este, daqui partem os barcos de pesca e atualmente os barcos de mercadoria para o contiente, mas atualmente, desde que o bruxo sanzan com raiva da cidade amaldiçoou o mar desta encosta, nada mais alem de botas e objetos são pescados.

O regente desta cidade é o governador Maximilianus, extrangeiros, veio a pedido do rei para cuidar deste povo, e ele deseja muito resolver esta questão onde seria necessário procurar algum bruxo mais poderoso para desfazer o encanto ou convence-lo a desfazer seu próprio encantamento.

14 – Praias de Baleias: A quantia de baleias nessa região é bem acentuada, por isto do nome, mas elas aparecem somente uma época do ano depois nao mais até o ano seguinte.
Existe um caçador de baleias no continente que está acabando com várias todos os anos, diversas pessoas ja tentaram pegar ele, mas dificilmente se chega perto dele por causa dos armamentos que ele utiliza. Quem rege esta cidade é o Governador maximilianus.

15 – Aldeia de Joao: Uma aldeia símples, não há nem comércio nela, penas pessoas simples morando e buscando viver em paz, a única coisa que atrapalha a vida deles são os assassinatos que estão ocorrendo, mas tirando isto eles possuem uma vida pacata.
16 – Arena da Morte Sul: Está é uma arena assim como a do norte só que o chão é de terra aou invés de ter gramado, mas tem o mesmo objetivo que a arena do norte.

CONTINENTE DE EZEQUIEL
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1 – Aldeia de Maliji: Aqui vivem ex guerreiros que hoje buscam a paz para poderem descansar de suas jornadas passadas, é uma cidade muito pacífica entre eles mas nem tanto para estranhos que nela adentram, pois os guerreiros muito cuidadosos pois ja viram de tudo um pouco, veem maldade em qualquer estranho que entre. Assim que qualquer um entrar terá que falar com o Juan no centro da cidade que possui poderes mágicos e pode ver as reais intenções de cada um. Nota-se que se tiver algum necromante no grupo ou alguem que tenha pacto, todos serão ezxpulsos da cidade, pois ali somente fica quem não tem nem um tipo de mal os acompanhando. Assim que identificado o mal, serão levados sob escolta de 3D6 soldados para os portões da rua.
Juan tem um grande problema na cidade, pois para ele se proteger dos dragões precisa do rubi da sabedira que a muito foi roubado mas ninguem sabe onde está, dizem que foi levado para o reino de Gaia e escondido em alguma caverna, mas nada de concreto.
2 – Aldeia de Sacrata: Esta aldeia é recheada de mistérios, as pessoas nao se falam umas com as outras, apenas andam de um lado para outro como se fossem zumbis, mas de forma discreta, quando se falam é de forma catatônica e poucas palavras, a noite fica completamente vazia, quase uma cidade fantasma. Existem apenas 3 casas na cidade que o pessoal se esconde armados para se protegerem do resto, durante o dia eles saem para ir em locais mais públicos e a noite se trancafiam, dizem que a noite a cidade ao ficar vazia, alguns saem para caçar pois eles comem somente carne humana, e quando mordem alguem ou contaminam de alguma forma vira um deles, e eles não podem sair da cidade pois ali é o único lugar onde o reinado não chega com suas tropas e eles são refugiados de outras guerras.
Eles precisariam que alguem fosse buscar água do “lago da esperança” na Ilha Assombrada, que dizem curar esta “doença” ao beber.

3 – Ilha Mortiza: Aqui nesta ilha há um vulcão em erupção que dizem ser capaz de destruir qualquer coisa, sendo mágica ou não. Geralmente objetos mágicos são jogados nele. De 20 em 20 anos ele entra em erupção, e quando ele entra tapa grande parte do reino de ezequiel com nuvens de poeira, como se fosse uma neblina onde dificilmente o sol passa e dura em torno de 7 dias isto.
4 – Cidade de Ezequiel: Aqui fica o nobre que cuida deste continente todo, reza a lenda que ele possui poderes mágicos, talvez seja até mesmo um bruxo, mas nada comprovado, ele vive tentando invadir outros continentes, mas ainda não conseguiu pois não possui força bélica para isto, Estrategistas locais acham que ele não consegue pois não é um bom lider de guerras, outros por que ele não está sabendo atacar, mas o mais certo é que ele quer expandir seus impérios para outros continetes.

Para isto ele precisaria ter um poder mágico, ele está tentando convocar os fantasmas da guerra, onde seriam guerreiros fantasmas com extrema força, mas ele não consegue pois as almas deles estão presas em urnas no reino de Sued e precisaria que alguem entrasse lá para pegar estas almas e traze-las a ele.

5 – Aldeia dos covardes: Aqui uma aldeia fora do comum, pois aqui todos que estão nela foram apriisonados nesta por fugir de guerras, não lutar, esconder-se para convocação, etc. É tida como uma aldeiahumilhante no continente, todos que dela saem e se apresentam dali ouvem risadas, sorrisos e “folgações”, pois o rei criou esta para poder humilhar estes “covardes”.

Na verdade não existem apenas covardes ali, mas tambem pessoas que trairam o rei de alguma forma pois descobriram seus planos secretos e maléficos com relação a magia e domínios, aqui seria um bom local para encontrar alguem que conheça as entradas secretas do castelo ou da montanha do ritual.


A aldeia é cercada por soldados e muros onde não deixam ninguem entrar ou sair, para entrar ou sair terá que ter a permissão do rei ou entrar desfarçados de monges, pois ali existem  muitos deles que estão convertendo o pessoal.

6 – Terra dos monges: Neste continente não existem apenas maldade, neste canto do mundo existem monges que com poderes benéficos, estão tentando limpar o mal do continente, mantendo uma ponte de contato com o continente de Sued. O mal não consegue a saída dos monges dali pois existe um tratado mundial para que em cada continente exista uma local benéfico, mas neste caso não é apenas isto que os mantem ali, mas tambemo fato de que eles possuem um cristal da fortitude, onde quem o possuir fica com o dobro em todas as características físicas, neste caso, este criastal está no lago no meio da cidade, o que está criando um campo de proteção através da água que a circula, pois criaram dutos e rios em volta da cidade para isto, onde nada de mal pode passar, o que pode impedir a entrada de alguem com algum tipo de possessão demoníaca ou pactos.

7 – Porto de mercadores: Aqui está toda a entrada e saída da ilha, sejam de piratas, de mercadorias, pescadores, etc. Tudo que se destina ao mar entra ou sai daqui (claro nã ocontamos com os portos no relacionados legalmente espalhados pelo continente). Aqui ha uma força grande de soldados vasculhado cada metro dos navios atrás de fugitivos do continente ou que estão entrando, nem sempre pegam ,pois ja conseguiram formas de se esocnder, geralmente o capitão de cada navio tem um local no navio onde os esconde por pagamento.
O porto a noite perde seu movimento por conta dos ataques de animais desconhecidos, nem mesmo assaltantes estão mais atacando a noite o porto. O chefe do porto está oferecendo uma boa recompensa a quem descobrir o que está aconecendo a noite, por que geralmente ninguem sobrevive para contar o que houve.
8 – Terra dos comerciantes: Aqui está o local onde são comercializados de forma mais volumosa as negociações do mercado negro. É possivel encontrar de tudo u mpouco do que há no mundo por aqui, pis tudo que chega de forma de contrabando fica aqui nesta cidade, mas poucos sabem disto pois é tudo negociado por palavras chave, como por exemplo, ao pedir um pote de magia, terá que saber o código do pote, pois apenas pessoas que tem o conhecimento de contrabando compra ali, dificilmente é aberta ao público as compras.


A cidade é comandada pelo regente Malaquias, ele tem um gande problema com ladrões, e tem um grupo de ladrões que começaram a assassinar integrantes da cidade, dizem que estes ladrões fazem parte de uma sociedade secreta desconhecidae possuem algum tipo de poder mágico pois eles conseguem entrar em qualquer lugar, até nos mais escondidos para saquear. Malaquias está pagando uma boa recompensa a quem os encontrar.

9 – Cidade dos ferreiros: Aqui os ferreiros não são apenas ferreiros, mas criadores de armas mágicas, geralmente com feitiços nas mesmas, onde após utilizada poderá reaver seu feitiço apenas banhando a espada com a água que rodeia a montanha do ritual. 


Ele adoraria dar uma arma com feitiço desejado pelo jogador a quem matasse o filho do rei Sued, pois em batalhas antigas ele foi mandado em bora do reinado de Sued por ele.

10 – Montanhas da Serpente: Estas montanhas apareceram do dia para a noite após o rei liberar a monhta do ritual para as bruxas. Reza a lenda que nelas tem uma grande serpente que cuida para que ninguem ultrapasse seus territórios para entar ou sair da montanha do ritual. Nada comprovado, mas quem foi não pode voltar para contar a história.

Ali Dizem que tem uma roupa mágica com o poder de bloquar qualquer ataque com dano por bola de fogo, como não foi destruida ainda, deixaram para a serpente a guardar.

11 - Montanha da Salamandra: Aqui dizem, que se esconde uma gigantesca salamandra e ela guarda um portal para outros mundos, mas nada confirmado tambem, assim como a história de que apenas uma espada mágica é capaz de feri-la.

12 - Montanha do Ritual: A montanha do ritual é um local que eram feitos sacrifícios em nome de deus, ali não é permitida a entrada de ninguém que seja estranho, e todos que entram usam capuz ou máscara, não é permitido ver o rosto de  ninguém pois o rei Ezequiel é freqüentador e como ele está jurado de morte obrigou todos qu8e passarem por ali cobrirem seus rostos.

Essa montanha é muito utilizada por bruxas que utilizam de feitiços para fazer magia negra. Aqui o rei busca ajuda delas para ampliar seu império, em troca disto ele deveu a montanha e as da volta para poderem ter um lugar “permitido” secreto para fazerem seus rituais que normalmente, daria em fogueira para elas. Elas guardam sem saber uma urna que nunca abriram pois acreditam que seja a urna de lúcifer onde tem seus restos mortais
REINO DE GAIA
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Cultura do continente

O povo de gaia são conhecidos como gaianos ou gregos. Acreditavam que a terra era redonda e chata e que o continente de gaia era o centro dela e que possuiam em seu monte olimpo onde os deuses moravam possuia um oráculo. Em tempos de guerra acreditavam que cada deus iria cuidar de uma cidade ou deixar um ser de sua confiança na mesma como regente das cidades, e cada cidade possuia um palácio ou em seu subterrâneo a morada destes que estavam ali para proteger o que era de mais importante em cada uma.
O disco curcular terrestre era atravessado de leste a oeste em duas partes iguais pelo Mar. Em torno da terra corria o rio oceano, cujo o curso era do sul para o norte na parte ocidental da terra e no sentido contrário  do lado oriental e seu curso firme e constante nada poderia perturbar.

Pela cultura deste povo a parte setentrional da terra era habitada por uma raça chamada hiperbóreos que tinham uma primavera eterna e uma ferlicidade que nunca definha.
Na parte ocidental da terra, banhada pelo Oceano, ficava um lugar abençoado, os campos Elíseos, para onde os mortais favorecidos pelos deusas eram levados sem provar a morte, afim de passar a imortalidade de bem aventurança, esta reigão era conhecida tambem como os Campos Afortunados ou Ilha dos Abençoados.
Tudo teve seu inicio com Júpiter ou jove (zeus), embora chamado pai dos deuses e dos homens tivera um começo. Seu pai foi Saturno (Cronos) e sua mãe Réia (Ops). Depois do destronamento de saturno, jupiter dividiu seus domínios paternos com seus irmãos Netuno (posêidon) e Plutão (Dis).
Os deuses aqui se comportam de forma diferente em tempos de guerra, pois nestes tempos estão sempre andando pelas cidades de proteção sua e garantindo que tudo está em paz, geralmente quando eles não podem deixam seus guardiões fiéis nas mesmas que fazem jus aos seus nomes e histórias, mas muitas vezes não se pode comprovar se são verdadeiros ou não pois muitos não sao visots por muitos.

1: Cidade de Atena: uma das grandes cidades lcais, é reduto de jogos como lutas e disputas entre guerreiros, possui uma arena com lutas de gladiadores onde geralmente se aposta dinheiro.
· Guardião: Atena deusa da sabedoria, do ofício, da inteligência e da guerra justa. Há também quem grafe o seu nome como Palas Atena. Frequentemente é associada a um escudo de guerra, à coruja da sabedoria ou à oliveira. Ela está sempre pela cidade iniciando batalhas em arenas e coordenando e escolhendo novos grandes guerreiros.
2: Tessália: Este é o local onde fica o monte olimpo que tem a morada dos deuses. Aqui é um local muito famoso por seu oráculo. Reza a lenda que assim que se sobe ao cume da montanha se encontra um pálácio com portas de nuvens guarnecidas por deusas chamadas estações que abriam para a passagem de imortais para a aterra e para seu regresso.

Os deuses tinham moradas distintas, porém, quando convocados, compareciam ao palácio de Jupiter do mesmo modo que faziam as divindades cuja morada habitual era na terra, nas águas ou embaixo do mundo. Era tambem o grande salão do plácio do rei do Olimpo que os deuses se regalavam todos os dias com ambrosia e nectar.
3: Creta: Uma ilha  que segundo o mito , era lá que vivia o minotauro. A capital da ilha é a cidade de Iráclio.

· Guardião: Minotauro, um ser mostruoso, metade homem, metade touro. Tomado pela vergonha, Minos encerrou o monstro num labirinto que Dédalo construiu junto a seu palácio, em Cnossos.
4: Anatólia: É uma cidade com população mediana, nesta há uma grande uantidade de pomares e outras árvores frutífeiras.
· Guardião: Quimera: Possui cabeça e corpo de leão, além de duas outras cabeças, uma de dragão e outra de cabra. Outras descrições trazem apenas duas cabeças ou até mesmo uma única cabeça de leão, desta vez com corpo de cabra e cauda de serpente, bem como a capacidade de lançar fogo pelas narinas. Graças ao caráter eminentemente fantástico de tal figura mítica, o termo quimerismo e o adjetivo quimérico se referem a algo que não passa de fruto da imaginação, uma ilusão, um sonho.
5: Arcádia: Neste lugar reina a felicidade, a simplicidade e a paz em um ambiente tranquilo habitado por uma população de pastores que vivem em comunhão com a natureza, como na lenda de o nobre salvagem. Neste sentido possui quase as mesmas conotações que o conceito de Utopia ou o da Idade do ouro.

· Guardião: Corça de Cerinéia (ou Cerineia, ou Cerínia), também conhecida como corça cerinita, era um animal lendário da mitologia grega, com chifres de ouro e pés de bronze, que corria com assombrosa rapidez sem se cansar. Habitava o monte Cerineu, na Arcádia, escondendo-se num templo da deusa Ártemis, a quem era consagrada. Na verdade, a corça era a ninfa Taígete, que, para fugir a perseguição de Zeus foi transformada por Ártemis no magnífico animal.
6: Corinto: Corinto possui um notável desenvolvimento comercial devido à sua localização, o que trouxe benefícios sobre as artes (os seus famosos vasos de cerâmica) e a cultura de um modo geral, bem como a acumulação de riquezas.

· Guardião: Monstros cujas asas, cabeça e bico eram de ferro, e que, pelo seu gigantesco tamanho, interceptavam no vôo os raios do Sol. 
7: Cólquida:  Era uma cidade estado colonizada pelos gregos, ele possui um “ velocino de ouro” (pêlo de um carneiro cujo pelo era feito de ouro.) que está pendurado em um carvalho muito sagrado.

· Guardião: Dragão

8: Náuplia ou Naufplion: É uma cidadebcom cerca de 20.000 habitantes e foi a primeira capital de Gaia.

· Guardião: A Hidra de Lerna era um animal fantástico filho dos monstros Tifão e Equidna, que habitava um pântano junto ao lago de Lerna. A Hidra tinha corpo de dragão e nove cabeças de serpente (algumas versões falam em sete cabeças e outras em números muito maiores) cujo hálito era venenoso e que podiam se regenerar.
9: Micenas: É um dos maiores centros da civilização grega e uma potência militar. O período da história atual em Gaia  é chamado Micênico em reconhecimento à posição de liderança de Micenas.

Acredita-se que a acrópole de Micenas tenha sido fortificada devido à presença de túmulos verticais. as fortificações na acrópole e em outras colinas circundantes foram reconstruídas em um estilo conhecido como "ciclópico", porque os blocos de pedra usados eram tão massivos que pessoas em eras posteriores julgaram ser trabalho de gigantes de um olho só conhecidos como Ciclopes. Dentro destes muros foram erguidos palácios monumentais.

· Guardião: O javali de Erimanto é um monstro terrível que descia todos os dias do monte Erimanto para assolar as vizinhanças. 
10: Peloponeso: Etimologicamente, o seu nome deriva do antigo herói grego Pélope, filho de Tântalo e antepassado dos Atridas, o qual teria dominado toda a região.
· Guardião: leão de Neméia: A terrível fera não pode ser morta por um homem normal e todos os que tentavam enfrentá-lo ficavam completamente aterrorizados pelo seu rugido, que podia ser ouvido a quilômetros de distância. Além disso, arma alguma podia penetrar o couro do animal, e todos que o tentavam matar com lanças ou flechas acabavam sendo devorados.
11: Esparta: Foi uma das mais notórias cidades-estado, possuiia ótimos guerreiros que se dizem protegodos pelos deuses
· Guardião: Soldados espartanos, extremamente treinados na arte da batalha e confiantes em momementos de guerras, muntas vezes utilizados para resolver casos que outros guerreiros não conseguem.

12: Antioquia: era também uma das mais sórdidas e depravadas cidades do mundo, como todas as grandes metrópoles da época. O culto à deusa Astarote pelas mulheres da cidade de Antioquia era tão indecente que Constantino o aboliu mediante o uso da força.

13: Delfos: O nome de Delfos tem origem em Delfíneo, epíteto de Apolo originado em sua ligação com golfinhos. Dizem que Apolo teria ido a Delfos com sacerdotes de Creta no dorso de golfinhos

· Guardião: Sibila, embora seu nome fosse Herófila. Ela cantava as predições que recebia de Gaia. Mais tarde, Sibila tornou-se um título dado a qualquer sacerdotisa devotada ao oráculo. A Sibila apresentava-se sentada na rocha sibilina, respirando os vapores vindos do chão e emitindo as suas frequentemente intrigantes e confusas predições. Ela não era uma guerreira mas cuidava da cidade utilizando a astúcia e a conversa fazendo assim, pessoas mal intencionadas desistirem de seus objetivos por ali.
14: Pérgamo: Possuía uma biblioteca de prestígio que perdia em importância apenas para a tão famosa biblioteca de Alexandria. A tradição de Pérgamo foi tamanha que o seu nome batizou o pergaminho.
15: Ilha de Éfeso: Ali contempla o tempo de Ártemis, onde foi montado para sua moradia e guardar seus bens pessoais.

· Guardião: Medusa

16: Trácia: Cidade pacata com poucos moradores que vivem com medo de Diomedes.

· Guardião: Diómedes é especialmente conhecido por suas quatro éguas violentas e indomáveis - Podargo, a "de pés brilhantes", Lâmpon, o "resplendor", Janto, a "amarela", e Deino, a "terrível" - que aterrorizavam toda a região, alimentando-se de carne humana. 
17: Cidade das Amazonas: Aqui e uma cidade onde só se encontram mulheres guerreiras, que vieram de todos os cantos para um local onde pudessem lutar e se defender de forma igual a homens.  Geralmente elas caçam pelas florestas e so entram em guerra com outros povos quando algo é feito a elas.

· Guardião: Hipólita era rainha das amazonas, tribo de mulheres guerreiras descendentes de Ares. Ela possuía um cinturão mágico que lhe fora dado por Ares, seu pai. Ela era ainda filha da rainha amazona Otréra e irmã de Menalipe, Antíopa e Pentesiléia.
18: Região de Gerião: Local montanhoso onde se quiser chegar na residência mais próximo tem que se caminhar em torno de 3 horas, então aós esta longa jornada entre florestas e montanhas verá no alto de uma montanha uma casa muito grande. Dizem que quem ja entrou viu um gigante onde tem seus talheres do tamanho de árvores enormes e seus copos do tamanho de barrios muito grandes, mas não há nada confirmado.
· Guardião: Gerion ou Gerião: É um gigante de aproximadamente 30 metros de altura e formas equivalentes, Seu desejo é apenas viver tranquilamente longe de perigos. Por seu tamanho vive de forma solitária nas montanhas. Reza a lenta que é extremamente violento, já outros dizem que é muito calmo, mas o mais certo que não se conhece ninguém que realmente tenha voltado de lá.
19: Jardim das Hespérides: Hera recebera de Gaia lindas maçãs (pomos) de ouro como presente de seu casamento com Zeus e mandou plantá-las em seu longínquo jardim.

· Guardião: Ladon (dragão): Com um corpo de serpente e cem cabeças, passou a proteger o jardim pois ele possui pomos onde nascem maçãs de ouro. Quando as ninfas começaram a usar os frutos de ouro para próprio benefício, Hera teve de procurar um guardião mais confiável. Assim Ladonpassou a protege-lo.
 20: Mileto: Foi uma cidade bastante ativa comercialmente, mantendo negócios com váris outras, se aproveitava de sua ligação direta com o porto que atendia tanto um lado quanto outro.

21: Hades (Mundo dos mortos e Tártaro):  Hades É o local no subterrâneo para onde vão as almas das pessoas mortas (sejam elas boas ou más), guiadas por Hermes, o emissário dos deuses, para lá tornarem-se sombras. É um local de tristeza.

No fim da luta dos deuses olímpicos contra os Titãs (a Titanomaquia), os deuses olímpicos saíram vitoriosos. Então Zeus, Posídon e Hades partilharam entre si o universo: Zeus ficou com os céus e as terras, Poseídon ficou com os oceanos e Hades ficou com o mundo dos mortos. Os titãs pediram socorro a Érebo do mundo inferior; Zeus, então, lançou Érebo para lá também, assim tornou-se a noite eterna do Hades (Érebo também é outra designação do mundo inferior). Das Idades do Homem e suas raças, a raça de bronze, raça dos heróis, e a raça de ferro vão para o Hades após a morte.
Tártaro: Era a personificação do Inferno. Nele estavam as cavernas e grutas mais profundas e os cantos mais terríveis do reino de Hades, o mundo dos mortos, para onde todos os inimigos do Olimpo eram enviados e onde eram castigados por seus crimes. Lá os Titãs foram aprisionados por Zeus (Júpiter), Hades (Plutão) e Poseidon (Neptuno) após a Titanomaquia.

Tártaro  era tão abaixo do Hades quanto a terra é do céu. Segundo a mitologia, nele eram aprisionados somente os deuses inferiores, Cronos e outros espíritos titãs (criaturas sobre-humanas), enquanto que os seres humanos, eram lançados no submundo, chamado de Inferno.
· Guardião: Cérbero era um cão com três cabeças, sua cauda era como de e junto com sua cabeça são encontradas serpentes cuspidoras de fogo saindo de seu pescoço, e até mesmo de seu tronco.

Ele gurdava os portões sempre abertos da caverna que dava tanto para o tártaro quanto para Hades e quando alguém chegava, Cérbero fazia festa, era uma criatura adorável. Mas quando a pessoa queria ir embora, ele a impedia; tornando-se um cão feroz e temido por todos. Os únicos que conseguiram passar por Cérbero saindo vivos do submundo foram Hércules, Orfeu, Enéias e Psiquê.
Prisioneiros do tártaro:
Os ciclopes: Eram gigantes imortais com um só olho no meio da testa que trabalhavam com Hefesto como ferreiros, forjando os raios usados por Zeus. 
Os hecatônquiros: Ttambém conhecidos por Centimanos eram três gigantes da mitologia grega, irmãos dos 12 Titãs e dos 3 Ciclopes, filhos de Urano e Gaia: Briareu ("forte"), Coto ("filho de Cotito") e Giges ("o membrudo"). Possuíam cem braços e cinquenta cabeças.

Urano: que os hostilizava, acabou mandando-os para as entranhas de Gaia. Esta, enfurecida, ajudou-os a escapar e a montar a rebelião que culminaria com a castração de Urano. Depois da queda de Urano, Cronos sobe ao poder e os aprisiona no Tártaro. São libertados por Zeus, que os ajuda a montar uma emboscada. Como possuiam cem braços, eram hábeis venceram os Titãs junto com os deuses olímpianos e no comando zeus, essa foi a famosa titanomaquia.

Sísifo: Mestre da malícia e dos truques, ele entrou para a tradição como um dos maiores ofensores dos deuses, ladrão e assassino, condenado a eternamente empurrar uma rocha ladeira acima - apenas para vê-la novamente descer com o próprio peso.

Ixíon: O primeiro homem a derramar o sangue de um parente. Fez com que o seu sogro caísse num fosso cheio de carvões em brasa para assim evitar o pagamento do dote pela esposa. Seu justo castigo foi o de passar toda a eternidade girando uma roda em chamas.

Tântalo: Desfrutava da confiança dos deuses, conversando e ceando com eles, dividiu a comida e os segredos divinos aos seus amigos. Sua punição pela perfídia consistia em ser mergulhado até o pescoço em água fria, que desaparecia sempre que tentava bebê-la para aplacar a enorme sede, além de ver frutificando logo acima de sua cabeça deliciosas uvas que, quando tentava colhê-las, subiam para fora de seu alcance.

Créos: Era um dos Titãs, filho de Urano e de Gaia. Representava os seres marítimos e seu poder destrutivo envolvia as criaturas até hoje desconhecidas do mar abissal. Ninguem conhece a real forma deste titã.

Crios: assim como os demais titãs que ficaram ao lado de Cronos na Titanomaquia, foi aprisionado no Tártaro.
GUIA DOS DEUSES E HERÓIS
	Deuses olímpicos

	Os Deuses Olímpicos são os 12 deuses principais que vivem no Monte Olimpo, de onde vem seu nome. Os deuses olímpicos moravam em um imenso palácio, construído no topo do monte Olimpo, uma montanha que ultrapassaria o céu, mas não se sabe de alguém que realmente tenha se encorajado a ir lá. Comiam a ambrósia e bebiam o néctar, alimentos exclusivamente divinos, ao som da lira de Apolo, do canto das Musas e da dança das Cárites. Os deuses olímpicos não ficavam exclusivamente no Olimpo, mais exerciam suas responsabilidades em outros locais, por exemplo, como Hades que vive no mundo dos mortos.


	Afrodite
	Afrodite nasceu quando Urano (pai dos titãs) foi castrado por seu filho Cronos, que atirou seus testículos ao mar, que começou a ferver e a espumar, esse efeito foi a fecundação que ocorreu em Tálassa, deusa primordial do mar.


	Apolo
	Foi uma das divindades principais da mitologia greco-romana, um dos deuses olímpicos. Filho de Zeus e Leto, e irmão gêmeo de Ártemis, possuía muitos atributos e funções, e possivelmente depois de Zeus foi o deus mais influente e venerado de todos


	Ares
	É filho de Zeus (o soberano dos deuses) e Hera. Embora muitas vezes tratado como o deus olimpico da guerra, ele é mais exatamente o deus da guerra selvagem, ou sede de sangue, ou matança personificada.


	Ártemis
	Deusa da caça e da serena luz, Ártemis é a mais pura e casta das deusas e, como tal, foi ao longo dos tempos uma fonte inesgotável da inspiração dos artistas. Zeus, seu pai, presenteou-a com arco e flechas de prata, além de uma lira do mesmo material (seu irmão Apolo ganhou os mesmos presentes, só que de ouro). Todos eram obra de Hefesto, o Deus do fogo e das forjas, que era um dos muitos filhos de Zeus, portanto também irmão de Ártemis.


	Atena
	Deusa da sabedoria, do ofício, da inteligência e da guerra justa. Há também quem grafe o seu nome como Palas Atena. Frequentemente é associada a um escudo de guerra, à coruja da sabedoria ou à oliveira.


	Demeter
	Uma das doze divindades do Olimpo, é filha de Cronos (Saturno) e Réia (Cibele) e deusa da terra cultivada, das colheitas e das estações do ano. É propiciadora do trigo, planta símbolo da civilização. Na qualidade de deusa da agricultura, fez várias e longas viagens com Dionísio ensinando os homens a cuidarem da terra e das plantações. Durante o tempo em que Deméter ficou fora do Olimpo a terra tornou-se estéril, o gado morreu, o arado quebrou, os grãos não germinaram. Sem comida a população sofria de fome e doenças.


	Dionísio
	É o deus  das festas, do vinho, do lazer e do prazer. Filho de Zeus e da princesa Semele, foi o único deus filho de uma mortal.


	Hefesto

(Vulcano)
	É a divindade do fogo, dos metais e da metalurgia, conhecido como o ferreiro divino. Hefesto foi responsável, entre outras obras, pela égide, escudo usado por Zeus em sua batalha contra os titãs. Construiu para si um magnífico e brilhante palácio de bronze, quipado com muitos servos mecânicos. De suas forjas saiu Pandora, primeira mulher mortal.


	Hera
	Esta é a deusa da família e do ciúmes, irmã e esposa de Zeus, deusa dos deuses, que rege o casamento.


	Hermes

(Mercúrio)
	É um mensageiro, psicopompo ou intérprete da vontade dos deuses. É um dos 12 deuses do Olimpo. Filho de Zeus e de Maia, nasceu na Arcádia, revelando logo extraordinária inteligência.

Hermes era invocado, a princípio, como deus dos pastores e protetor dos rebanhos, dos cavalos e animais selvagens; mais tarde tornou-se deus dos viajantes, e em sua homenagem foram erguidas estátuas à beira das estradas (hermas)


	Hestia ou Vesta
	É a deusa grega dos laços familiares, simbolizada pelo fogo da lareira.

Filha de Saturno e Cibele é a personificação da moradia estável, onde as pessoas se reunem para orar e oferecer sacrifícios aos deuses. É adorada como protetora das cidades, das famílias e das colônias. Sua chama sagrada brilhava continuamente nos lares e templos. Todas as cidades possuíam o fogo de Héstia, colocado no palácio onde se reuniam as tribos. Esse fogo deveria ser conseguido direto do sol.


	Poseidon ou Possêidon
	Assumiu o estatuto de deus supremo do mar, Poseidon aparece-nos como o deus supremo dos mares, comandando não apenas as ondas, correntes e marés, mas também as tempestades marinhas e costeiras, provocando nascentes e desmoronamentos costeiros com o seu tridente. Embora seu poder pareça ter se estendido às nascentes e lagos, os rios, por sua vez, têm as suas próprias deidades, não obstante o facto de que Posídon fosse dono da magnífica ilha de Atlântida.


	Zeus
	Este é o rei dos deuses, soberano do Monte Olimpo e deus do céu e do trovão. Seus símbolos são o relâmpago, a águia, o touro e o carvalho. Era conhecido como "amontoador de nuvens". Zeus frequentemente era mostrado pelos artistasgregos em uma de duas poses: ereto, inclinando-se para a frente, com um raio em sua mão direita, erguida, ou sentado, em pose majestosa.

Zeus sempre foi considerado um deus do tempo, com raios, trovões, chuvas e tempestades atribuídas a ele. Mais tarde, ele foi associado à justiça e à lei. Havia muitas estátuas erguidas em honra de Zeus, a mais magnífica era a sua estátua em Olímpia, uma das sete maravilhas do mundo antigo. Originalmente, os Jogos Olímpicos eram realizados em sua honra.


	DEUSES PRIMORDIAIS

	Os deuses primordiais da mitologia grega, também chamados Protogonos eram as divindades que nasceram em primeiro lugar, que surgiram no momento da criação, e cujas formas constituem a estrutura básica do universo. O primeiro deles surgiu do nada, e os outros nasceram dele.


	Caos
	Esta foi a primeira divindade a surgir no universo, portanto o mais velho dos deuses. A natureza divina de Caos é de difícil entendimento. Conhecido como o ar que preenchia o espaço entre o Éter e a Terra, mais tarde passou a ser vista como a mistura primordial dos elementos. 

Os filhos de Caos nasceram de cisões assim como se reproduzem os seres unicelulares. Nix (Noite) e Érebo (Escuridão) nasceram a partir de "pedaços" do Caos.


	Érebo
	Érebo ou Erebus era a personificação da escuridão; precisamente o criador das Trevas. Tinha seus domínios demarcados por seus mantos escuros e sem vida, predominando sobre as regiões do espaço conhecidas como “Vácuo” logo acima dos mantos noturnos de sua irmã Nix, a personificação da noite.

Sendo um dos filhos de Caos, Erebus juntamente de sua irmã gêmea Nix nasceram de cisões assim como se reproduzem os seres unicelulares; a partir de "pedaços" de Caos, Erebus e Nix passam a ser os mais velhos imortais do universo, logo após de Caos.


	Euríbia
	Euríbia era uma uma divindade marinha primordial.


	Gaia
	Gaia, Géia ou Gê era a deusa da Terra, como elemento primordial e latente de uma potencialidade geradora quase absurda. Segundo Hesíodo, ela é a segunda divindade primordial, nascendo após Caos.

Tal como Caos, Gaia parece possuir uma natureza forte, pois gera sozinha, Urano, Pontos e as Montanhas. Hesíodo sugere que ela tenha gerado Urano com o desejo de se unir a alguém semelhante a si mesma em natureza. Isso porque Gaia personifica a base onde se sustentam todas as coisas, e Urano é então o abrigo dos deuses "bem-aventurados".

Com Urano, Gaia gerou os 12 Titãs, após, os Ciclopes e os Hecatônquiros (Gigantes de Cem Mãos). Sendo Urano capaz de prever o futuro, temeu o poder de filhos tão grandes e poderosos e os encerrou novamente no útero de Gaia. Ela, que gemia com dores atrozes sem poder parir, chamou seus filhos Titãs e pediu auxílio para libertar os irmãos e se vingar do pai.


	Hemera
	Filha de Nix (a noite) com Erebo (deus da escuridão) – era a personificação do dia (a deusa é interligada ao fato de poder ter sido a primeira deusa a representar o sol). Teve um romance com seu irmão Éter e com ele teve uma filha, Tálassa. Unida a este, também gerou seres não antropomorfizados: Tristeza, Cólera, Mentira, etc.


	Nix
	Nix era a personificação da noite. Nix deu origem a um enorme número de crias. Algumas dessas crianças da Noite eram Éris (a Discórdia ou Altercação), as moiras(Cloto, Lachesis e Atropos), Nêmesis (a ética), as queres (morte em batalha), Oizus (a miséria), os Oniros (a legião dos sonhos), e os irmão gêmeos Hipnos (Deus do sono) e Tânatos (Deus da morte). Conquanto esses seres nasceram de deusas isoladas, sem um pai, Nix também teve filhos do deus Érebo. Dele, a divindade deu à luz Éter, o ar e Hemera, o Dia.


	Óreas
	Estes eram os deuses primordiais (protogonos) ou daemos rústicos das montanhas. Raramente mencionados, eram descendentes de Gaia (a Terra) sem pai, e por tanto irmãos de Urano (o Céu) e Pontos (o Mar).


	Tártaro
	Tártaro é a personificação do Inferno. Nele estavam as cavernas e grutas mais profundas e os cantos mais terríveis do reino de Hades, o mundo dos mortos, para onde todos os inimigos do Olimpo eram enviados e onde eram castigados por seus crimes. Lá os Titãs foram aprisionados porZeus (Júpiter), Hades (Plutão) e Poseidon (Neptuno) após a Titanomaquia.


	Urano
	É um deus grego que personifica o céu. Foi gerado espontaneamente por Gaia (a Terra) e casou-se com sua mãe. 


	Eurínome
	Eurínome tem um templo em Arcádia em local escondido de difícil acesso que era aberto apenas uma vez por ano. Se peregrinos penetrassem no santuário, vão encontrar a imagem da Deusa como uma mulher com um rabo de cobra, presa com correntes de ouro. Nesta forma, Eurínome do Mar é considerada a mãe de todos os prazeres.


	Eros
	Eros é o deus grego do amor, ele é filho de Caos, portanto um deus primordial. Além de ser muito belo e irresistível, levando a ignorar o bom senso, atribui-lhe também um papel unificador e coordenador dos elementos, contribuindo para a passagem do caos ao cosmos.


	TITÃS

	Os Titãs – masculino – e Titânides – feminino estão entre a série de deuses que enfrentaram Zeus e os deuses olímpicos na sua ascensão ao poder. Outros oponentes foram os Gigantes, Tifão e Ofion.

	Céos
	Ceos é um dos titãs que nasceram de Gaia (Gea) e titã da inteligência, é casado com a titanide Febe e com ela teve Astéria, a Deusa estelar, e Leto, a Deusa do anoitecer.



	Créos
	É um dos Titãs da mitologia grega, filho de Urano e de Gaia. Representava os seres marítimos e seu poder destrutivo envolvia as criaturas até hoje desconhecidas do mar abissal. Ninguem conhece a real forma deste titã.

Crios, assim como os demais titãs que ficaram ao lado de Cronos na Titanomaquia, foi aprisionado no Tártaro.



	Cronos
	Este é a Divindade suprema da segunda geração de deuses de Gaia dos titãs. Diz a lenda que se algo acontecer ao seu passado ele pode voltar para o tempo que desejar, basta oferece-lhe o que pedir em sua caverna que fica em uma montanha próxima ao Monte Citerão.


	Febe
	 Febe é a deusa da lua, relacionada com as noites de lua cheia. Seu nome quer dizer "brilhante", nome que foi emprestado ao seu neto Apolo, chamado de Febo. Febe se uniu à Céos e tiveram as deusas Leto (mãe de Ártemis e Apolo) e Astéria (mãe de Hécate), que simbolizam respectivamente os oráculos da luz e da escuridão.



	Hipérion
	Hiperião ou Hipérion, é um deus solar primitivo, que ao se unir com a titânide Téia gerou Selene (a Lua), Hélios (o Sol) e Eos (a Aurora).

Era um dos 12 filhos de Urano (o Céu) e de Gaia (a Terra). Seu nome quer dizer: "o que está no alto". É também o Titã da visão.



	Jápeto
	Segundo a tradição de Hesíodo, Jápeto ou Iápeto É um dos 12 Titãs clássicos filhos de Gaia e Urano.

Jápeto desposou Clímene, filha de Oceano e Tétis. Clímene gerou filhos de Jápeto:

Prometeu "o que pensa antes", um dos titãs que apoiaram Zeus contra Cronos, criador dos homens. Doador do fogo à humanidade, e por isso condenado a ficar acorrentado por toda a eternidade, com uma águia a lhe comer o fígado diariamente;

Epimeteu "o que pensa depois", criou os animais e homens com seu irmão Prometeu, recebeu Pandora como esposa, e abriu a caixa que espalhou os males no mundo;

Atlas "o que suporta", titã que apoiou Cronos, e foi punido por Zeus à suportar o céu nas costas;

Menecéio "aquele que é vanglorioso".



	Mnemosine
	É aquela que preserva do esquecimento. Seria a divindade da enumeração vivificadora frente aos perigos da infinitude, frente aos perigos do esquecimento que na cosmogonia grega aparece como um rio, o Lethe, um rio a cruzar a morada dos mortos (o de "letal" esquecimento), o Tártaro, e de onde "as almas bebiam sua água quando estavam prestes a reencarnarem-se, e por isso esqueciam sua existência anterior".



	Oceano
	Este é o titã que cuida do imenso rio que rodeia a terra que leva seu nome. Filho de Urano e Gaia que tinha um corpo formado por um torso de um homem, com garras de caranguejo tal qual chifres na cabeça e grande barba, terminando com a cauda de uma serpente.



	Reia
	Irmã e esposa de Cronos, gerou Deméter, Hades, Hera, Hestia, Posídon e Zeus, segundo a Teogonia de Hesíodo. Por ser mãe de todos deuses do Olimpo, é conhecida como Mãe dos Deuses. É uma deusa relacionada com a fertilidade.



	Téia
	Téia, ou Teia, filha de Úrano e Gaia, é uma titânide. Desposou Hipérion, seu irmão, e deu à luz as divindades siderais Helios, o Deus Sol, Selene, a Deusa Lua, e Eos a Deusa Aurora.



	Têmis
	Têmis é a deusa grega guardiã dos juramentos dos homens e da lei, sendo que é costumeiro invocá-la nos julgamentos perante os magistrados. Por isso, foi por vezes tida como deusa da justiça, título atribuído na realidade a Diké.



	Tétis
	Tétis, é uma titânide, filha de Urano e de Gaia. Da sua união com o seu irmão Oceano, nasceram as três mil oceânides e três mil rios. Personifica a fecundidade da água, que alimenta os corpos e forma a seiva da vegetação.


	ALGUNS HERÓIS

	Alguns heróis foram importantes para cumprir determinadas missóes, e outros ainda estão coumprindo as mesmas lutando nas guerras e em missões pessoais. Abaixo a lista de alguns que habitam este continente.


	Agamemnon
	Após o rapto de Helena, Agamémnon juntou as forças Gregas para navegar para Tróia.


	Aquiles
	Aquiles era invulnerável em todo o seu corpo, exceto em seu calcanhar.


	Argonautas
	Éson havia sido destronado por Pélias, seu meio irmão. Seu filho Jasão, exilado na Tessália aos cuidados do centauro Quíron, retornou ao atingir a maioridade para reclamar ao trono que por direito lhe pertencia. Pélias então, que tencionava livrar-se do intruso, resolveu enviá-lo em busca do Velo de Ouro, tarefa deveras arriscada.


	Belerofonte
	Ele foi um herói, venerado na Lídia e em Corinto. Ele utilizava com otransporte um pégaso, cavalo alado.


	Édipo
	Ao nascer Édipo, Laio abandonou-o no monte Citerão pregando um prego em cada pé para tentar matá-lo. O menino foi recolhido mais tarde por um pastor e batizado como Edipodos, o de "pés-furados", que foi adotado depois pelo rei de Corinto.


	Enéias
	Na Guerra de Tróia, Enéias se converteu no mais valoroso guerreiro troiano, depois de Heitor. Favorecido pelos deuses, em várias ocasiões foi por eles salvo, durante os combates. Quando foi ferido por Diomedes, foi sua mãe, Afrodite, quem o salvou. E quando enfrentou Aquiles no campo de batalha, foi Poseidon quem o livrou de ser morto pelo herói grego.


	Heitor
	Como o seu pai foi incapaz de combater, durante o cerco de Tróia feito pelos Aqueus, devido à sua avançada idade, Heitor foi nomeado general das tropas troianas. A sua força, coragem e eficiência na guerra foram enormes: nos poemas épicos de Homero, Heitor é responsável pela morte de 28 heróis gregos; nem Aquiles obtém um número tão grande (22 heróis Troianos caídos a seus pés). Pela voz do Destino, os Troianos estavam informados que as muralhas de Tróia nunca cairiam enquanto Heitor se mantivesse vivo.


	Heracles
Ou

Hércules
	Ao crescer, Héracles cada vez mais sobressaiu-se pela enorme força e coragem. Sua primeira façanha heróica deu-se quando se dirigiu à Beócia, região próxima de Tebas, onde perseguiu e matou apenas com as mãos um enorme leão que devorava os rebanhos de Anfitrião e de Téspio, na região de Citéron. A caçada durou cinquenta dias consecutivos, durante os quais Héracles foi hóspede de Téspio, que aproveitou para fazer com que toda noite uma das suas cinquenta filhas se unisse ao herói, de maneira a criar uma aguerrida descendência. Muitos dos netos de Téspio, conhecidos como Tespíadas, foram conduzidos por Hércules até a Sardenha, onde se estabeleceram como colonos.


	Jasão
	Após várias aventuras, inclusive a primeira passagem pelas Simplégadas (o Bósforo), os argonautas chegam à Cólquida, pensando estar em alguma parte no fim do mar Negro. O rei Eetes da Cólquida exige que Jasão cumpra várias tarefas para obter o Tosão, inclusive arar um campo com touros que cospem fogo, semear os dentes de um dragão, lutar com o exército que brota dos dentes semeados e, por fim, passar pelo dragão que guarda o próprio Tosão. Com o Tosão nas mãos, Jasão foge com Medéia, filha de Eetes, e enfrenta várias aventuras na volta para casa.


	Menelau
	Depois da queda de Tróia, recuperou sua esposa (que antes não valorizava) e vagueou durante oito anos pelas costas do mar Mediterrâneo até regressar para casa.

Menelau não era dos melhores guerreiros, mas era muito nobre e possuía grandes riquezas. Menelau e Helena tiveram uma filha chamada Hermíone.


	Odisseu
	Durante a citada guerra, muitas batalhas os gregos venceram a conselho de Odisseu, sendo este mesmo um grande guerreiro, apesar de sua baixa estatura (algumas lendasdiziam mesmo que era anão). Tentou em vão convencer Aquiles a cessar sua ira contra Agamemnon, ao lado de Ájax, filho de Telamon e de Fênix, todavia, sem obter sucesso.

Um de seus mais famosos ardis foi ajudar na construção de um cavalo de madeira, que permitiu a entrada dos exércitos gregos na cidade. Aliás, a estratégia foi sua.


	Orestes
	por ordem de Apolo, Orestes partiu para a Táurida a fim de roubar a estátua de Artemis e devolvê-la à cidade de Atenas. Preso com Pílades, foi condenado a ser sacrificado à deusa, mas sua irmã Ifigênia, sacerdotisa de Artemis, reconheceu-o e fugiu com ele e com Pílades, levando a estátua da deusa.


	Páris
	Páris, com ajuda do deus Apolo, sonha em derrotar Aquiles e é um dos mais forte e potente guerreiro grego daquela guerra, pretende atingir aquilescom uma flecha no calcanhar, único ponto em que poderia matá-lo (vingando-se, assim, da morte de Heitor). Conhecido por ser um príncipe que valorizava e apreciava as mulheres, Páris acreditava que os únicos prazeres a que deveria dar algum valor eram os da carne. Entretanto, somente após uma visão atribuída a Apólo, Páris resolve batalhar de forma decisiva na guerra de Tróia. Com Helena, teve quatro filhos:Agano, Bunico, Ideu e Helena.


	Perseu
	Perseu se tornou um grande homem, forte, ambicioso, corajoso, aventureiro e protetor da mãe. Polidectes, com medo de que a ambição de Perseu o levasse a lhe usurpar o trono, propôs um torneio no qual o vencedor seria quem trouxesse a cabeça da Medusa. O instinto aventureiro de Perseu não o deixou recusar.


	Teseu
	Para combater o touro de Creta, foi enviado anteriormente por Egeu, o jovem Androgeu que era filho de Minos e sua esposa Pasífae, reis de Creta. Dizem que o motivo foi a inveja pelo desempenho do jovem nos jogos de Atenas. Como o jovem pereceu tentando matar o touro, seu pai Minos resolveu fazer uma guerra contra Atenas.



	ANIMAIS

	Aqui alguns animais e mosntros que marcam as lendas do contiente.


	Pégaso
	Pégaso é um cavalo alado símbolo da imortalidade. Sua figura é originária da mitologia grega, presente no mito de Perseu e Medusa (mitologia). Pégaso nasceu do sangue de Medusa quando esta foi decapitada por Perseu. Havendo feito brotar com uma patada a fonte Hipocrene, tornou-se o símbolo da inspiração poética.

Belerofonte matou a poderosa Quimera, montando Pégaso após domá-lo com ajuda de Atena e da rédea de ouro.


	Medusa
	Medusa era portadora de extrema beleza juntamente com suas duas irmãs. Quando estava sentada num campo cercada de flores de Primavera, o deus do Oceano,Poseídon, une-se a ela e gera os seus dois únicos filhos, mas estes só nascem no momento da morte de Medusa. A vida das três irmãs, vidas debochadas e dissolutas, aborrecia os demais deuses, principalmente à deusa Afrodite. Para castigá-las, Afrodite as transformou em monstros com serpentes em vez dos seus belos cabelos, presas pontiagudas, mãos de bronze, asas de ouro, e seu olhar petrificavam quem olhasse diretamente em seus olhos. Temidas pelos homens e pelos deuses, as três habitavam o extremo Ocidente, junto ao país das Hespérides e vizinhas de Nix (a deusa da Noite). Medusa, caso venha a morrer, seria ainda capaz de petrificar quem a fitasse nos olhos tal era a dimensão do seu poder


	O minotauro
	Segundo outra tradição, parte do castigo de Poseidon a Minos foi fazer com que a rainha Pasífae, sua esposa, se apaixonasse pelo touro e fosse tomada por um louco impulso de ser por ele possuída. Este desejo acabou se concretizando através da engenhosidade de Dédalo que construiu uma vaca de madeira, dentro da qual a rainha pôde se entregar ao touro. A união entre Pasífae e o touro resultou no Minotauro, um ser mostruoso, metade homem, metade touro. Tomado pela vergonha, Minos encerrou o monstro num labirinto que Dédalo construiu junto a seu palácio.


	Fênix
	A fênix ou fénix é um pássaro que, quando morre, entra em auto-combustão e, passado algum tempo, renasce das próprias cinzas. Outra característica da fénix é sua força que a faz transportar em vôo cargas muito pesadas, havendo lendas nas quais chega a carregar elefantes. Podendo se transformar em uma ave de fogo.

Tem penas brilhantes, douradas, e vermelho-arroxeadas, e seria do mesmo tamanho ou maior do que uma águia. A fénix vive exatamente quinhentos anos. 


ILHA DE ATLÂNTIDA
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Poseidon aparece-nos como o deus supremo dos mares, comandando não apenas as ondas, correntes e marés, mas também as tempestades marinhas e costeiras, provocando nascentes e desmoronamentos costeiros com o seu tridente. Embora seu poder pareça ter se estendido às nascentes e lagos, os rios, por sua vez, têm as suas próprias deidades, não obstante o facto de que Posídon fosse dono da magnífica ilha de Atlântida.
Atlântida ou Atlantis (em grego, Ἀτλαντίς - "filha de Atlas") é uma lendária ilha cuja primeira menção conhecida remonta a Platão em suas obras "Timeu ou a Natureza" e "Crítias ou a Atlântida".

Nos contos de Platão, Atlântida era uma potência naval localizada "na frente das Colunas de Hércules", que conquistou muitas partes da Europa Ocidental e África9.000 anos antes da era de Solon, ou seja, aproximadamente 9600 a.C.. Após uma tentativa fracassada de invadir Atenas, Atlântida afundou no oceano "em um único dia e noite de infortúnio".

Estudiosos disputam se e como a história ou conto de Platão foi inspirada por antigas tradições. Alguns pesquisadores argumentam que Platão criou a história mediante memórias de eventos antigos como a erupção de Thera ou a guerra de Tróia, enquanto outros insistem que ele teve inspiração em acontecimentoscontemporâneos, como a destruição de Helique em 373 a.C.[1] ou a fracassada invasão ateniense da Sicília em 415–413 a.C..

A possível existência de Atlântida foi discutida ativamente por toda a antiguidade clássica, mas é normalmente rejeitada e ocasionalmente parodiada por autores atuais. Como Alan Cameron afirma: "é só nos tempos modernos que as pessoas começaram a levar a sério a história de Atlântida, ninguém o fez na Antiguidade".[2]Embora pouco conhecida durante a Idade Média, a história da Atlântida foi redescoberto pelo Humanistas no período da Idade Moderna. A descrição de Platão inspirou trabalhos utópicos de vários escritores da Renascença, como Francis Bacon em "Nova Atlântida". Atlântida ainda inspira a literatura, da ficção científica a gibis, atéfilmes, seu nome tornou-se uma referência para toda e qualquer suposição sobre avançadas civilizações pré-históricas perdidas.

Platão conta-nos que Sólon, no curso das suas viagens pelo Egito, questiona um sacerdote que vivia em Sais, no delta do Nilo e que este lhe fala de umas tradições ancestrais relacionadas com uma guerra perdida nos anais dos tempos entre os atenienses e o povo atlante. Segundo o sacerdote, o povo de Atlantis viveria numa ilha localizada para além dos pilares de Heracles, onde o Mediterrâneo terminava e o Oceano começava.

Quando os deuses helênicos partilhavam a terra, conta o sacerdote, a cidade de Atenas pertencia à deusa Atena e Hefesto, mas Atlântida tornou-se parte do reino de Poseidon, deus dos mares.

Em Atlântida, nas montanhas ao centro da ilha, vivia uma jovem órfã de nome Clito. Conta a lenda que Poseidon ter-se-ia apaixonado por ela e, de maneira a poder coabitar com o objeto da sua paixão, teria erguido uma barreira constituída por uma série de muralhas de água e fossos aquíferos em volta da morada da sua amada. Desta maneira viveram por muitos anos e desta relação nasceram cinco pares de gêmeos. Ao mais velho o deus dos mares batizou de Atlas. Após dividir a ilha em dez áreas circulares, o deus dos mares concedeu supremacia a Atlas, dedicando-lhe a montanha de onde Atlas espalhava o seu poder sobre o resto da ilha.

Em cada um dos distritos (anéis terrestres ou cinturões), reinavam as monarquias de cada um dos descendentes dos filhos de Clito ePoseidon. Reuniam-se uma vez por ano no centro da ilha, onde o palácio central e o templo a Poseidon, com os seus muros cobertos de ouro, brilhavam ao sol. A reunião marcava o início de um festival cerimonioso em que cada um dos monarcas dispunha-se à caça de um touro. Uma vez o touro caçado, beberiam do seu sangue e comeriam da sua carne, enquanto sinceras críticas e cumprimentos eram trocados à luz do luar.

Atlântida seria uma ilha de extrema riqueza vegetal e mineral. Não só era a ilha magnificamente prolífica em depósitos de ouro, prata, cobre, ferro, etc., como ainda de oricalco, um metal que brilhava como fogo.

Os reis de Atlântida construíram inúmeras pontes, canais e passagens fortificadas entre os seus cinturões de terra, cada um protegido com muros revestidos de bronze no exterior e estanho pelo interior. Entre estes brilhavam edifícios construídos de pedras brancas, pretas e vermelhas.

Tanto a riqueza e a prosperidade do comércio, como a inexpugnável defesa das suas muralhas, se tornariam imagens de marca da ilha.

Pouco mais se sabe de Atlântida. Segundo Platão, esta foi destruída por um desastre natural (possivelmente um terremoto ou maremoto) cerca de 9000 anos antes da sua era. Crê-se ainda que os atlantes teriam sido vítimas das suas ambições de conquistar o mundo, acabando por ser dizimados pelos atenienses.

Outra tradição completamente diferente chega-nos por Diodoro da Sicília, em que os atlantes seriam vizinhos dos líbios e que teriam sido atacados e destruídos pelas amazonas.

Segundo outra lenda, o povo que habitava a Atlântida era muito mais evoluído que os outros povos da época e, ao prever a destruição iminente, teria emigrado para a África, sendo os antigos egípcios descendentes dos atlantes.

Na cultura pop do séc. XX, muitas histórias em quadrinhos, filmes e desenhos animados retratam Atlântida como uma cidade submersa, povoada por sereias ou outros tipos dehumanos subaquáticos.

Teoria de Tântalis

Alguns pesquisadores acreditam que a Atlântida, nome derivado do deus Atlas, é uma releitura grega da antiga cidade, também perdida, de Tântalis, nome derivado do deus Tântalo. A lenda de Tântalo seria essencialmente a mesma de Tântlis, sendo tântalo uma releitura lídia de Atlas[5]. A Atlântida então, segundo essa versão, nada mais seria que a versão grega da antiga capital da Lídia, Tântalis, conhecida também como Sipylus, que se localizava nas terras de Arzawa, situada na costa ocidental da Anatólia[6]. Segundo escritos antigos e autores clássicos[7], a cidade antiga de Tântalis sucumbiu, devido a um grande terremoto que despedaçou o monte Sipylus, afundando, após isso, nas águas que brotaram de Yarikkaya, uma ravina profunda, transformando-se no lago Saloe. Durante o século XX, o lago Saloe, último vestígio de Tântalis, foi esvaziado sem cerimônia para abrir mais espaço para a agricultura[7].

Teoria extra-terrestre

Uma das mais polêmicas teorias sobre a Atlântida foi proposta recentemente pelo pesquisador Prof. Ezra Floid.

Partindo do desenho de cidade circular descrito por Platão, Floid propõe que Atlântida se tratava de uma gigantesca nave espacial, um disco-voador movido à hidrogênio, hidromagnetismo, com uma usina central de Hidro-Forças, chamada de Templo de Poseidon: um imenso OVNI descrito por muitas culturas como "A Ilha Voadora" (citada em Viagens de Gulliver), relacionada com a Jerusalém Celestial descrita na Bíblia, àPurana Hindu que desce do Céu, o Disco Solar dos Astecas, Maias, Incas e Egípcios. Sendo Atlântida uma missão colonizadora, ela teria estado em muitos pontos da Terra, pois se locomovia e se instalava em regiões; este teria sido o motivo pelo qual sua presença ora é imaginada no Mediterrâneo, ora na Indonésia, ora no Atlântico, nos Pólos e nos Andes: Atlântida seria a mesma nave descrita na epopéia dos Sumérios. Segundo esta teoria inovadora do professor Ezra Floid, Atlântida não teria submergido catastroficamente, mas intencionalmente, como parte do projeto colonizador que seu povo realizava no planeta. Após permanecer algum tempo no fundo do mar como cidade submarina, o disco-voador atlante teria usado também a hidroenergia de emersão para lançar-se diretamente no espaço sideral, provocando com sua massa e seu arranque poderoso uma enorme onda circular de tsunami no oceano onde estaria oculta. Os sobreviventes deste tsunami, após a tragédia, teriam julgado que Atlântida havia afundado. No entanto, os atlantes apenas teriam voltado para seu sistema natal.

TROIA

A história dos troianos começou em mito. De acordo com a mitologia grega, os troianos foram os antigos cidadãos de Tróia na Anatólia (atual Turquia). (Embora parte da Ásia, Tróia é apresentada na lenda como parte da cultura grega de cidades-estados.) Tróia era conhecida por seus ricosganhos do comércio portuário com o leste e o oeste, roupas pomposas, produção de ferro e massivas muralhas de defesa. A família real troiana partiu de Electra e Zeus, os pais de Dardano. Dardano, que de acordo com mitos gregos veio da Arcádia mas de acordo com mitos romanos veio da Itália, atravessou a Ásia Menor desde a ilha de Samotrácia, onde encontrou Teucro, que era também um colonizador vindo da Ática, e tratou Dardano com respeito. Eventualmente Dardano desposou as filhas de Teucro, e fundou Dardania (mais tarde governada por Enéas). Com a morte de Dardano, o reino foi passado a seu neto Tros, que chamou seus habitantes de troianos e a terra de Trôade, derivados de seu próprio nome. Ilus, filho de Tros, fundou a cidade de Ilion (Tróia), nome derivado do dele próprio. Zeus deu a Ilus o paládio. Posídon e Apolo construíram as muralhas e fortificações ao redor de Tróia para Laomedonte, filho mais jovem de Ilus. Quando Laomedonte recusou-se a pagar, Posídon inundou a terra e exigiu o sacrifício deHesíone para um monstro marinho. Pestilência veio e o monstro marinho tirou as pessoas da planície.

Uma geração antes da guerra de Tróia, Hércules capturou Tróia e matou Laomedonte e seus filhos, exceto o jovem Príamo. Príamo depois tornou-se rei. Durante seu reinado, os gregos micênicos invadiram e capturaram Tróia na guerra de Tróia (tradicionalmente datada em 1193–1183 a.C.). Osmaxianos foram uma tribo líbia do oeste que diziam que eram descendentes dos homens de Tróia, de acordo com Heródoto. Os navios troianos transformaram-se em náiades, que regozijaram a ver os restos do navio de Odisseu.

O domínio troiano na Anatólia foi trocada pela dinastia heracleida em Sardes que governou por 505 anos até a época de Candaules. Os jônicos,cimérios, frígios, milésios de Sinop e lídios deslocaram-se dentro da Anatólia. Os persas invadiram-na em 546 a.C..

Alguns troianos famosos foram: Dardano (fundador de Tróia), Laomedonte, Ganímedes, Príamo, Páris, Heitor, Enéias, Teucro, Esaco, Enone, Titono,Memnon.
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14:Pérgamo





12:Antioquia





13:Delfos





11:Esparta





21:Hades





17:Cidade das Amazonas





18:Região do Gerião





19:Jardim das Hespérides





16:Trácia





15:Ilha de Éfeso





10:Paloponeso





9:Micenas





2:Tessália





1:Cidade de Atena





5:Arcádia





Ilha de Tróia





Monte Citerão





8:Náuplia





9: Cidade dos ferreiros








8: Terra dos comerciantes








7: Porto de mercadores








6: Terra dos monges








5: Aldeia dos covardes








4: Cidade de Ezequiel








3: Ilha Mortiza








2: Aldeia de Sacrata








1: Aldeia de Maliji








10: Montanhas da Serpente








11: Montanha da Salamandra








12: Montanha do Ritual








7:Cólquida





6:Corinto





20:Mileto





4:Anatólia





3:Creta





2: Tribo chavante





1: Porto de Cheevas





3: Recanto dos espíritos





4: Vila da senhora dos dragões





5: Vilarejo da bruxaria





6: Cemitério da cidade





7: Vila dos intermediários





8: Reinado de Salomão o Grande





16: Arena da Morte Sul





15: Aldeia de Joao





14: Praias de Baleias





13: Porto dos pescadores





12: Cidade do cristal





11: Vila dos Exploradores





9: Arena da morte Norte





10: Vila dos viajantes
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