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PrROL&GS:
RET®ERN® D® PACIENTE

O esplendor da vida estd ld, esperando por cada um de nés em toda
sua grandeza, mas velado d nossa visdo, ld no fundo, invisivel, distante.
Entretanto, ele estd ld. Nao sendo surdo ou relutante, basta chamd-lo
pela palavra certa, pelo seu nome, que ele vird.

— Franz Kafka, Didrios, 1921.

STEWARTSVILLE, ILLIN®IS

RS

“Esta tudo bem, sei que ndo quer
falar comigo agora, e nfo estou tentan-
do chamar sua atenc¢do. Vocé tem me
seguido por trés dias até agora — talvez
quatro — Era vocé no terminal de 6ni-
bus... Voltando ao assunto, nio importa.
Eu sei que vocé ndo ird me contar, vocé
tem seus segredos. Por mim tudo bem”.

Eu ndo sabia que o lugar estaria desse jeito. A
tltima vez que eu vi o edificio do velho hospital foi
no outono de 1999, quando fugi de l4. Tinha um pou-
co de carvio do incéndio de julho, mas o resto perma-
necia intacto.

“Vocé esteve aqui naqueles tempos, nio é mes-
mo? O barulho que vocé faz quando anda me é bem
familiar. Lembro-me quando ouvia seus passos no cor-
redor, tarde da noite — Dr. Brooks chamava vocé e os
outros de 'andarilhos noturnos’. Sempre pensei que
isso soava como um cliché daqueles filmes de terror
antigos em preto e branco. Algumas vezes, quando a
medicac¢do nfo funcionava corretamente, eu imagina-
va vocés todos se aglutinando ao meu redor, prontos
para me devorar, antes mesmo que eu pudesse gritar”.

“Além do mais, se vocé quer mesmo viver por
tras de muros desse jeito, vocé deveria relaxar. Intro-
missdes retiram seu equilibrio, se vocé ndo sabe lidar
com elas, e eu posso ouvir da grama que vocé nio
consegue. Hei, ndo fique triste: V&! Eu ainda estou
aqui. E que eu posso ouvir essas coisas.”

“Vocé também tem ouvido coisas, ndo tem?
Quando eu sai do 6nibus, vocé ndo ouviu algo como
um grito, ou uma martelada no seu cérebro? Vocé vé
objetos inanimados se moverem ao seu redor, e nin-
guém mais os vé. Vocé sabe que nfo é apenas a esqui-
zofrenia, mas ninguém mais ird ajuda-lo. Eu estou aqui
para explicar isso para vocé. Eu também estava 14, e
quando eu fugi, Xoca — aquele indio ensandecido que
me ajudou — me disse que ele sentiu estar deixando

algo para tras. Desculpe, eu deveria ter dado ouvidos
a ele e voltado para checar h4 muito tempo.

“V@, vocé estd certo. Essas coisas que vocé ex-
perimentou s3o reais. Seus olhos interiores abriram,
mas bem pouquinho. Vocé ainda nio consegue foci-
los, ou mesmo fechi-los. Vocé sabe como fica sua
visdo do mundo depois de acordar de um longo sono.
Fica tudo distorcido e com uma sensa¢io de estra-
nheza, ndo é? Bem, é assim que acontece com a sua
alma. Acredite, nem tudo € tdo ruim quanto parece.
Se vivessemos em uma civiliza¢io diferente e numa
época diferente, vocé estaria pronto para tornar-se
um xamd, um médico. Vocé tem o dom de ver os
espiritos que vivem dentro das coisas”.

“Sério, eu nfo estou inventando, dou minha
palavra. Eu sei que vocé ainda ndo acredita em mim:
Eu posso sentir seu ceticismo transbordando no piso,
como densas ondas de lama. Algo parecido com 6leo
de motor antigo. Vocé é bom com ferramentas nio
¢ verdade? Vocé trabalhou com o motor da piscina,
antes do incéndio, nio é mesmo? Eu ndo me lembro
de ouvir o grito de espiritos da fome quando estdva-
mos na estagdo, vocé deve ter meios de se alimen-
AT

“E horrivel esse estado, ndo saber o qué estd
acontecendo. Eu vim aqui avisd-lo que hd uma res-
posta. O qué eu fiz foi escrever um montio de coisas,
e eu espero que elas ajudem vocé. Ha nelas um pou-
co de autobiografia, e algumas cartas de pessoas que
eu.. pessoas com quem trabalho, vocé poderia dizer.
Existem algumas transcri¢gdes que um amigo fez para
mim, das de visdes que eu tinha, sobre como era ter
0s outros para me ensinarem coisas. Isso é, outros
espiritos, ndo outras pessoas. Algumas passagens po-
deriam até constituir um manual de treinamento, se
¢ que poderia existir uma coisa para um xama.

“Eu estou deixando aqui no chéo, d4 pra ver?
Eu estou indo embora, mas amanhi irei voltar, a
mesma hora de hoje. As nuvens me dizem que nio
ird chover, mesmo parecendo ruim. Leia, e se quiser
falar comigo amanha, eu estarei aqui”.
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“Estou aqui pela vontade do Grande Espirito, e por sua von-
tade sou chefe. Eu sei que o Grande Espirito estd olhando por
mim ld de cima, e que ird ouvir o que eu digo...”

— Chefe Touro Sentado

Anacronismos dangantes? Profetas es-
quizofrénicos? Sim, e mais. Os Oradores
dos Sonhos nfo se esquivam dos titu-
los que os outros magos lhes ddo. Nos
somos como devemos ser, os Oradores
dizem. Enquanto os praticantes de po-
tentes artes ou gargalham em relagio
aos meios primitivos e superstigdes dos
Oradores dos Sonhos, ou desdenham a
Tradi¢io como sem sentido em face ao
poder mistico grosseiro, os Oradores ndo véem seus
costumes como falhas. De fato, cada obstaculo, ou ci-
catriz é um sacrificio feito em prol da méagica. O que
os outros magos sabem sobre sacrificio? Os Oradores
contribuem para que eles possam servir. Ao conhe-
cer a responsabilidade, eles entendem suas préprias
limitagdes e deveres. Ndo uma questio de viver de
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forma intratdvel com limitagdes e problemas mentais.
E sobre usar os poderes de alguém a favor — tanto da
comunidade e do mundo espiritual — e como esse po-
der destaca esse alguém.

Tema: MeVEND®-SE Em CICLES

Oradores dos Sonhos, algumas vezes, lutam
com seu papel na sociedade moderna. Alguns nio
conseguem decidir exatamente como combinar os
meios antigos com as obrigagdes atuais. Outros nio
reconhecem a validagio de praticas emergentes. Ape-
sar desses problemas, porém, os Oradores dos Sonhos
devem (e o fazem) reconhecer seus irmos como parte
de um ciclo maior. Todos os Oradores compartilham
um caminho comum e uma liga¢gio com o mundo dos
espiritos. Seja através da tecnologia ou transe é ima-
terial — todos eles celebram os ciclos da natureza. O
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que é primitivo vem, mais uma vez, a frente; o que é
novo retorna a histéria atrds de inspiracdo. Oradores
reconhecem o movimento ciclico da histéria. A his-
téria deles ndo € a tnica, mas tampouco a mescla de
toda histéria.

Os Oradores dos Sonhos sabem que o mundo
deve mudar. Como intermedidrios, ou simplesmente
como testemunhas, ele vivem este ciclo constante.
Algumas vezes, eles oferecem conforto quando novas
verdades dolorosas surgem. Outras vezes, eles erguem
o manto de guerra, quando o progresso do mundo esta
incorreto, ou os espiritos pedem por ajuda. Acima de
tudo, porém, eles sabem velhas histérias e aprendem
as novas. Ao fazer isso, eles percebem que o cosmos —
bom, ruim e indiferente — ird eventualmente ficar da
forma que deveria com apenas uma ajudinha.

HUM®R: SONH®S ENCONTRAND® A REA-
LIDADE

O mundo do Orador dos Sonhos é um mundo
no qual espiritos intervém constantemente. Qualquer
coisa poderia acordar e falar com o mago; qualquer
tarefa mundana pode ter um significado escondido.
Para esta Tradi¢io, o mundo realmente é um sonho
desperto.

Oradores nio podem ignorar seu chamado. Os
espiritos exigem aten¢io e o mundo gira, indepen-
dentemente de onde o mago deseje que ele pare. Ou-
tros magos examinam as profundezas da Umbra para
aprender seus mistérios — mas os Oradores tém espiri-
tos vindo até eles para comercializar histérias. De cer-
ta forma, a separacio da Umbra e da Terra ¢ artificial
para os Oradores. Os dois planos nio sdo entidades
separadas — eles sdo um inteiro completo.

CeONTEUD®S

As crengas aqui apresentadas mostram como
os Oradores dos Sonhos podem trabalhar para cum-
prir objetivos similares ao lidar com espiritos, mas os
Oradores sdo mais do que apenas magos com aliados
espirituais. De fato, as muitas culturas das quais as
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praticas dos Oradores surgem, iriam encher milhares
de pédginas de detalhes. Seja servindo ou comando
espiritos, trabalhando dentro de uma cultura, ou
permanecendo a periferia disso, os Oradores té

Capitulo 1: O Objetivo — O Mundo pinta a
“histéria” tal como ela é para um grupo desarticula-
do que trabalha com entidades fora das fronteiras do
tempo. Os Oradores ndo sdo os maiores jogadores
nos assuntos do mundo. Afinal, eles se apegaram aos
velhos costumes que se mantiveram imutaveis por
séculos — ou mais. Ao invés disso, eles se movem
dentro e fora da sociedade, aconselhando em um lo-
cal e se escondendo em outro, observando as eras
terminarem.

A luta deles nfo é impor uma ordem maior. Ao
lidar com os espiritos, talvez, os Oradores tenham
aprendido a ver o mundo um pouco como eles. A
partir disso, os Oradores evoluem sua prépria crenca
no que faz um mundo melhor e mais benéfico para a
humanidade.

Capitulo 2: A Estrada — O Mago explora o
que significa ser um Orador de Sonhos. Seja servin-
do ou comandando espiritos, trabalhando dentro de
uma cultura, ou mantendo-se a sua periferia, os Ora-
dores té uma visao tnica da da interconex@o entre os
mundos espiritual e material.

Capitulo 3: Os Andarilhos - Xamis e Outros
aprofunda-se sobre os membros que fizeram dos Ora-
dores mais do que apenas uma miscel4nia: especial-
mente uma irmandade. Estes espiritualistas exibem
ndo apenas a heranga xaménica pela qual os Orado-
res dos Sonhos sdo conhecidas, mas também outros
que com bastante afinidade com espiritos. Tecno-
fetichistas, estudiosos e guerreiros circundam a Tra-
di¢do dos Oradores dos Sonhos, para que também
possam encontrar um lar ali. De mio-em-mio, com
diferentes aparéncias, na Tradi¢io vocé ird encon-
trar meios para incorporar a ética do Orador de So-
nhos em tipos de personagens divergentes, e formar
um jogo baseado no paradigma do Orador.
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A alma conhece apenas a alma; a teia dos eventos é a

tunica plena em que ela estd vestida.

- Ralph Waldo Emerson, “The Over-Soul”

@ DiA D& [TIUND®: HISTERIA

Eu sou o totem de Robert. Eu o
escolho como um pertencente da minha
tribo quando a fafsca da visdo queima
seus olhos, saindo de dentro, permitin-
do-o ver coisas que a maioria das pesso-
as nio consegue. Ele me escolhe nesse
momento, o formato de seu coracdo for-
mando um caminho o qual eu sigo, do
reino brilhante que é meu lar, passando
pela tempestade envolta do mundo dele
e dentro de sua alma.

Ele pensa em mim como “O Lixdo” porque
seus olhos captam a minha esséncia e a transforma
numa imagem tirada de sua experiéncia; um leque de
imagens que ele possui. Ele ndo est4 errado, de verda-
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de. Eu sou um espirito de valores descartados.

Ao lado dele no caminho do cora¢iio, mes-
mo separados pelas coisas que eles chamam de tempo
e espago, Pu-abi me vé uma mulher feita de coisas
preciosas dos pequenos reinos que o seu marido, o co-
mandante dos arqueiros, ajudou a saquear pela gléria
do Grande Rei. O grande meio-dragio, que ndo tem
um nome além de Aquele Azul Com Asas Cintilan-
tes, me percebe como um amontoado de visceras das
carnes que ele e seu bando comeram recentemente.
Préximo, até da forma que eles enxergam, Bonnie me
vé como as rufnas fumarentas dos livros e videos des-
truidos a mando do Rei Yama que Robert encontrara
na virada de 20 anos de seu caminho.

Todos eles véem algo diferente; todos véem a
CaPITUL® UrT: © OBETIVO ~ @ MUND® |l
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mesma coisa. Eles gostam de falar as vezes sobre “ver-
dades paradoxais,” eles parecem ndo entender quando
eu e meus irmios dizemos que existem vdrias verda-
des, ndo apenas uma. Mas nés os amamos mesmo as-
sim, e os servimos do mesmo modo que nos servem.

Eu percebo Robert acordando no pequeno apat-
tamento, e sei que é o tempo de mostrar a ele o dia
do mundo. Eu ndo entendo porque ele deve saber isso
agora, mas eu preciso ensinar tdo bem quanto liderar.
Eu tomo a ponte novamente em sua dire¢io e chamo
por ele na cozinha. Ele ndo me ouve, entéo tomo uma
forma. E estranho usar uma forma feita das coisas do
mundo; é desconfortdvel, até mesmo quando a maio-
ria sio memodrias e reflexdes, mal saindo da sombra do
mundo e entrando no préprio mundo. Dessa vez ele
me ouve.

Ele por si s6 € fraco, claro. E a marca do sacri-
ficio nele. Mas, quando me ouve, me sente, em-si-
mesmo, nesse momento ele pula pra fora da janela e
vem pra aonde eu espero por ele, na aléia “Eu sonhei
com vocé na ultima noite. Eu esperava que fosse s6
um sonho. Vocé disse que tinha de me mostrar o ‘dia
do mundo.”

Eu dei um sorriso largo, forcando enfeites que-
brados e tampas de jarras num arreganhar bizarro. “Eu
tenho!”

“Tem alguma razio especifica pra que seja
hoje?”

“Este € o dia do mundo!” Eu respondo. Ele nio
parece entender as perguntas certas. Quando é um
chamado desse jeito, eu ndo posso simplesmente con-
tar deles pra ele, sem ser perguntado.

Nés cruzamos a barreira entre carne e espirito
juntos. Eu me envolvo em torno dele para protegé-lo,
mas mesmo assim alguns fragmentos da Tempestade
de Avatar, na borda do mundo cortam suas pernas. E
um sinal que seu Eu mistico também precisa mudar.
Tem mais um ‘eu’ dentro dele que ele nio vé ainda.

Juntos, viajamos, e isso é uma histéria em si, da
qual ndo lhe contarei. Termina quando chegamos a
piscina da Baleia Encalhada, onde meu Eu fala-me do
tinico, o que instruird Robert sobre o dia do mundo.

ITIANHA

Eu era a Baleia Encalhada, o guardido daquelas
coisas que se sacrificaram sem nenhum ganho aparen-
te. Eu vivia numa piscina acima do pélo norte, no que
tinha sido uma cratera no topo do velho Axis Mundi
antes de uma mudanca colocar tudo para fora. Era um
lugar quieto, cheio de luz das estrelas e silenciosos sus-
surros das almas dos mortos indo em dire¢iio aos mais
gentis refagios dos que se foram. Como a Baleia En-
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calhada, minha pele era esticada e negra, e seu brilho
combinava com as partes polidas dos céus.

Algumas vezes um aspecto do mundo me cha-
mava para que eu mostrasse as coisas da minha pers-
pectiva. O velho eixo parou de ser um canal de poder
duas eras antes dessa visita em particular, mas retinha
uma visdo de olho do rei sobre 0 mundo. Eu aprendi,
com o passar de vdrios séculos, os nomes e naturezas
de muitos dos grandes totens, e descobri que era um
6timo professor, apesar das dificuldades e enganos que
fluem de varias linguas. Entdo essa visita era meio que
rotina para mim — um prazer, porque eu gostava do
Lixdo e dos estudantes que trazia, e estava feliz por
vé-lo de novo antes de seu funeral.

@ JeITe RUE @S ESPIRITES FALAIT

Do didrio pessoal de Xoca

Cara, algumas vezes ser professor é um saco.
Eu ndo quero ter de falar pras criangas todas essas
coisas. Mas bem, algumas vezes somos obrigados, e
se eu ndo disser, ele vai acabar escutando de outro
que vai enché-lo de propaganda e papo furado.

Hoje foi “Por que os espiritos falam de modo
engragado?” Eu fiquei com raiva dele por um tem-
po, mas eu sabia o que ele queria dizer. As vezes é
dificil falar com os espiritos. Alguns deles s6 falam
no tempo presente. Outros nio usam nenhum subs-
tantivo, o que ¢ dificil de notar, ou nenhum ver-
bo, que é pior ainda. Alguns deles ndo conhecem
o termo: “ser”. Eu falei pra crianga algumas coisas
da linguagem humana e o quio elas podem ser di-
ferentes umas das outras. Navajo e o jeito que sdo
construidos os substantivos como grupos de verbos;
todo o negdcio da aglutinac¢io que eu tive de apren-
der para entender algumas das antigas linguagens
da peninsula; coisa do meu povo com marcadores
de prestigio.

Algumas vezes, eu lhe disse, espiritos falam
do jeito que falam porque ¢ o jeito que a primei-
ra pessoa que falou com eles falava. Algumas vezes
também te diz sobre como o espirito é. O préprio
totem de Robert parece s6 falar no presente. Ele
conhece sobre o passado e o futuro, s6 ndo fala nada
sobre eles. E uma grande pista para como a missdo
do garoto foi escolhida, sobre aonde o descarte vai,
e ele ainda ndo notou. Eventualmente ele vai en-
tender.

E as vezes, me parece, que os espiritos falam
assim apenas porque eles acham que ¢ engracado.
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O jovem pareceu-me inexpressivo, mas sei que
as aparéncias enganam. Eu me lembrei dele, alguns
anos atras, e como ele realizou os ritos de passagem.
Entdo eu o cumprimentei como se visse a realidade
daquele passado. “Ol4, Robert. Seu guia disse que era
hora de vocé ver o dia do mundo.”

“Ah, sim!” Eu abri um sorriso, um grande sorri-
so. Ele ja tinha aprendido um dos segredos do poder:
quando vocé dava uma confirmacio que ndo encerra-
va o assunto, abria oportunidade de ir adiante.

Eu me esforcei para me expressar em torno dos
limites do seu pensamento. “Antes de vocé sair, vocé
veio aqui para olhar na piscina.” Ele ficou intrigado
por um momento, entdo entendeu e se aproximou
para ver.

A superficie da piscina congelou, e entio se
aplainou. Dentro ele podia ver o mundo como ele ti-
nha sido: uma bola lisa sem caracteristicas, sem alma.
“Isso foi antes da alvorada” - um frégil brilho, do sol,
apareceu de tras da bola. “Antes do sol nascer, s6 exis-
tia potencial. Nfo existia uma forma de verdade, de
matéria nem de espirito, para crescer ou mudar ou vi-
ver ou morrer.” Uma das minhas barbatanas agitou a
piscina, e uma tnica onda chicoteou pela superficie.
O sol na piscina nasceu. Como também o sol por tras
do velho eixo.

A primeira parte da era comecou quando a luz
do sol se espalhava, velozmente pelo mundo. A vida
se agitava nos mares e na terra. Pdssaros voaram de
novos topos de drvores para encher o céu. Os Reis
Dragdes levantaram suas grandes cabecas e fundaram
um império, enquanto os primeiros humanos desciam
de suas drvores e imperadores uniram a China e a Re-
nascenga passava pela Europa. O Imperador Demo-
nio montou o seu trono, langando sombras sobre a
manha.

“O que disso aconteceu primeiro?” Robert per-
guntou. Eu gostei dele ter perguntando num tempo
verbal que eu pudesse entender, mas a prépria questio
nfo poderia ser respondida do jeito que ele pensava.

“A Alvorada veio antes do meio dia, que veio
antes do anoitecer, obviamente.” Eu respondi, ten-
tando explicar.

“Mas todas essas coisas aconteceram em tem-
pos diferentes,” ele contestou.

“Assim que foi marcado em um tipo de calen-
dério,” Eu disse “Este é outro jeito de ver as coisas.”

“Ah ' ”»

Enquanto faldvamos, ele viu como as almas en-
travam no mundo. As grandes almas da for¢a criativa

dividiram-se e, se dividiram de novo até que tudo ti-
nha sua natureza distinta. No inicio ndo havia dife-
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renga entre matéria e espirito, mas isso ndo poderia
durar para sempre. Dia e noite, vivo e morto, macho
e fémea, pensamento e acdo... Inevitavelmente tinha
de ser o espirito e a matéria, e entdo aconteceu. E en-
tdo separado, o espirito de cada coisa refez seus passos,
retornando; de individuos para familia, para parentes
para tipo, a hierarquia espiritual surgiu sobre cada ni-
vel aonde a carne tinha se dividido, ela se refez em
sua jornada para baixo. “Eu pensei que espiritos mol-
davam o mundo”.

“Eles moldavam. Mas também a matéria mol-
dava os espiritos. A Piscina ndo mentiu pra vocé.”

“Oh'”

Pelo mundo afora, homens e mulheres (e ou-
tros, mas eles importavam menos para Robert) mo-
viam-se para cd e para l4. Eles seguravam cada coisa
nova em suas maos e viam tanto o espirito quanto a
matéria. Eles escalavam pelos reinos espirituais e ma-
pearam a teia de lacos. Ocasionalmente eles falavam
um com outro e notavam que seus mapas, em maioria,
eram diferentes. Algumas vezes brigaram por causa
disso, e outras se recusaram a falar sobre isso. Mas al-
gumas vezes estudaram para ver o que era a percep¢io
deles e o que estava na teia. Eles fizeram casas, cada
um encontrando um lugar na teia que descansaria sua
alma.

Eu virei para vibrar minha cauda em exemplos
proeminentes aonde Robert pensou ser o Oriente
Médio. “Esses eram do seu tipo,” Eu disse. “Estes eram
o que vocé chamaria de xamas. Na manh3 eles apren-
deram como as coisas se chamavam e como elas se
relacionavam.”

[TEe-Dia

O sol se levantou; Robert viu o dia do mundo
desenrolar-se. “Eu acho que entendi,” ele finalmente
disse. “Tem um padrio para todos os dias diferentes do
mundo, certo?”

Eu balancei minha cabeca, espalhando gotas
de velha 4gua entorno dos meus visitantes. “O que a
piscina te mostrou. O que vocé viu...” Eu lutei pra me
expressar pelo presente, que nfo era fcil pra mim. “O
que vocé viu quando vocé olhou, e entido continuou
olhando, antes de parar de olhar depois?”

Robert olhou confuso para aquilo. O Lix#o dis-
parou: “O que vocé vé?’

“Eu vi um dia, onde tudo de diferentes eras es-
tava acontecendo junto. Quando eu tento segui-las,
as coisas deslizam-se uma da outra s6 o suficiente pra
ter um espaco. Elas ndo notam uma a outra.”

“E o que te faz pesar que aquilo seja menos ver-
dade do que o que vocé lembra-se de ter vivido?”

Robert parou. “Lembrado... mas eu vivi por
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@ONDE £STA Nessa HISTERIA?

Do didrio pessoal de Xoca.

Outra boa daquela crian¢a hoje, e ela con-
seguiu uma resposta de mim melhor do que se
estivéssemos nos encontrado no meu barraco.
Mas nossos sonhos nos levaram para a casa dele,
e porra, aqueles carros caindo ainda me assustam
as vezes.

Dessa vez ele perguntou, em meio as bati-
das, por que ndo temos uma histéria como uma
tradi¢do ou qualquer coisa. Bom, essa é boa,
quando vocé comeca a falar com Herméticos e
hackers e sei 14 mais o que, e escutar suas ladai-
nhas.

Muitas razdes, eu disse-lhe.

Primeiro, nés somos exatamente algo so-
bre nés, assim dizendo, Xamanismo é sobre ser
parte de uma comunidade. Sendo o curandeiro e
juiz e advogado e professor e muito mais. Entdo
o sucesso ou falha do xami é a histéria de toda
a comunidade. Claro que o xami € estranho, ele
vé coisas que o resto da comunidade ndo pode
experienciar. Mas ele usa aquilo em favor — ou
contra- a comunidade.”

Segundo, ndo vamos misturar tipos por-
que os espiritos também ndo misturam. Ele j&
viu o suficiente pra saber que nfo é sé sobre fi-
car mandando em tudo que ndo tenha um corpo.
No6s obedecemos a ordens. E ndo tem uma ordem
suprema no mundo dos espiritos, ndo importam
0 quanto os outros discutam sobre os jagglings
contra os gafflings e arcanjos contra tronos e isso
contra aquilo. As coisas sd@o como s3o no mundo
dos espiritos. Consiga que todos os espiritos de
todos os lugares concordem com uma hierarquia
e talvez faca sentido falar de todos nés como um
grupo. Até 14, de jeito nenhum.

Terceiro, nés temos uma histéria que se-
gue de um jeito que ndo faz muito sentido pros
outros. Um dia desse ele vai encontrar a Baleia
Encalhada e escutar algumas histérias de depois
do mundo morrer, mesmo que esteja contando
pra ele agora. E tem coisas mais bizarras ainda
14 fora.

Entdo nossa histéria fala de todo lugar e
de um lugar s6. Droga. Parece o comego de um
discurso eleitoral.
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isso. Ou nio vivi!”

“Eu ndo sou quem duvidou,” Eu disse. “Vocé
deveria ter continuado olhando.” Eu dei o exemplo
voltando a olhar pra piscina, e depois de um momen-
to de excitagio ele fez o mesmo.

O sol brilhava forte na Asia. Grandes impérios
floresciam, alguns deles juntando toda a regido. A luz
era menor na Africa, com nuvens se escondendo e
a maioria das terras longe dos maiores rios. S6 ban-
dos e clas esparsos andavam pelo interior. Na Europa,
Roma e Inglaterra e Prissia e uma ddzia de outras ter-
ras alcancaram seus apogeus de gléria. As maravilhas
de arquitetura de cada século brilhavam, embora nfo
ofuscasse, na forte luz do meio-dia. Sombras cobriam
a maior parte das Américas, alternado apenas para
iluminar muitas culturas sofisticadas, mas tecnica-
mente primitivas se escondendo nas frestas do impé-
rio Americano. Nos esconderijos escuros, os servos do
Imperador Demdnio matavam a todos.

Eu enviei mais ondas pela piscina. Cada uma
congelou num pequeno pico sobre as almas dos tipos
de Robert. “Veja aqui, aqui, e aqui.” eu disse. “Sempre
que uma sociedade ouvia aos espiritos, seus predeces-
sores e seus descendentes falavam pela comunidade.
Eles ensinavam e curavam. E eles lutavam — vocé
consegue ver quantos magicos de espirito eram gran-
des guerreiros? Entendimento nunca fez as disputas
sumirem; algumas vezes as faziam ainda mais violen-
tas. Aqui, onde a sociedade nio ouvia os espiritos,
suas criangas estdo no trabalho e silenciosamente, fa-
lando com as classes inferiores e proscritos, ou dando
uma nova roupagem nas palavras dos espiritos para
palavras adequadas. Vocé mesmo sabe um pouco dis-
so, talvez.”

TARDE

O Sol seguiu adiante, e nés continuamos a vi-
giar. Robert nfo tirou seus olhos da piscina, até quan-
do ele comegou a fazer mais perguntas.

“Eu entendo como ha 'mapas' diferentes do
mundo espiritual, e ndo tenho problemas com isso.
Almas n3o tém massa...”

Eu tossi silenciosamente.

“Eu ndo acho que almas tenham massa. De
qualquer forma. Corpos tém. Se o que sua piscina
mostrou €, digo, era verdade, como nunca notamos
tudo acontecendo ao mesmo tempo?”

“Vocé andou na sua casa, pesarosamente por
todo o tempo. Com que freqiiéncia vocé notava ou
pensava sobre isso?”

“Quando a luz brilhava ia contra um fundo ne-
”

gro.
“E 0 que vocé achava de pessoas que disseram
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que viram coisas que vocé ndo viu em um momento
de iluminacfo de fora do céu?”

“Hm »

Eu dei um amistoso tapinha nele. “O pior ja
acabou, Robert. Vocé foi muito bem. Muitos de seus
colegas nunca entenderam o ponto, ou entenderam
tdo rdpido. Eles continuaram pensando sobre o mun-
do espiritual como do lado de fora das paredes, e ndo
dentro dele, com eles. Precisou que eles se acostumas-
sem, para cada um que entendeu. Vocé foi bem ao
assimilar tudo.”

“Ahn. Bem, eu. Eu nfo tenho certeza se devo
perguntar isso.”

“Esse lugar nfo veio com uma lista de pergun-
tas proibidas.”

“O jeito que vocé fala. Vocé estd no futuro?
Meu futuro, digo.”

“Quando vocé nasceu, era uma coisa s6!”
“Eu acho que sim...”

“Seus intestinos estavam cheios com pequenos
organismos nos quais vocé depende para digestdo.
Criaturas com sua propria heranc¢a genética enchem
seu sangue e tecidos. Alguns dos érgdos da sua célula
mostraram seus proprios legados distintos. Tudo isso
era uma coisa s6?” Era s6 uma visdo, a visio do mun-
do mais recente promovido por alguns humanos, mas
servia para o meu ponto.

“Eu acho que nfo.”

“Quando vocé veio pra c4, veio para um lugar
aonde 'presente’ significa tanto quanto 's6 uma coi-
a"”. Eu notei uma vibra¢do na piscina. “Mas olhe.”

Enquanto o sol se punha no oeste do mundo, as
coisas caiam. Os grandes lordes do sol se juntam para
formar pelotdes entre eles, e seus stditos oprimidos
se levantam contra eles. Reinos de poderes inumanos
sucumbem 2 ganincia e inveja, desmantelando suas
cidades no fervor por novos lucros. O Imperador De-
monio devorou seus bajuladores e a si mesmo. Pelo
tempo, impérios cairam. Barbaros se levantaram pelos
propdsitos glorificados nas ruinas.

Dessa vez Robert observava seus companhei-
os. “Eles estdo agiientando. Eu vejo vérios esforgos
para lembrar as tradi¢des, de um jeito ou de outro, e
uma agitacfo de treinar sucessores.”

“Sim,” Eu respondi. “Muitos deles nio sabiam
conscientemente que o fim de seu povo estava vin-
do, e muito dos espiritos que lidavam também nzo.
Embora algo neles fizesse com que se preparassem, de
modo que o minimo possivel fosse perdido quando as
trevas aumentassem.”

“Mas...” Dessa vez eu esperei, e eventualmente
ele continuou. “Eu sei de outros xamis que encontrei
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que novas coisas comegam ao mesmo tempo. Tam-
bém ndo é a mesma hora do dia em todo lugar num
mundo redondo.”

“Vocé lembrou de ver o p6 algumas vezes?”

“Sim ”

“Vocé nio via as outras horas do dia, mas elas
estavam 14.”

“Realmente existe tempo?”

“Vocé olhou envolta quando veio pra c4, e po-
deria ter respondido essa por si mesmo.”

NeITE

Robert olhou pra piscina e gritou ofegante.
“Isto é horrivel!”

Eu segui os movimentos de seus olhos. “Sim,

“Foi? [sto tem que acontecer?”

“O dia do mundo ndo pode continuar pra sem-
pre,” Eu disse. “Todo dia como vocé viu acabava na
noite, e isso era verdade para o dia do mundo, tam-
bém.”

Ele chorou enquanto viu as trevas rastejarem
por tudo. Guerra, pragas, desastres e perigos menos
compreensiveis varriam toda sociedade, deixando
monstros e bandos esparsos de sobreviventes esperan-
do uma alvorada que, embora fosse desconhecido pra
eles, nunca viria. Gradualmente o mundo perde sua
defini¢iio, pedagos sumindo em neblinas ou caindo
para o vazio. Nas profundezas da meia noite do mun-

ll do, os fogos mais escondidos do mundo acabaram, e a

histéria do mundo acabou.
Ele buscou por esperanca. “Mas... depois de

cada era, existe outra era!”

“Nio para aquelas cuja histéria era o seu fim. O
iniciar de uma Era foi uma histéria diferente, perten-
cendo 2 outra pessoa.”

“Tudo s6 acaba em morte, entdo?”

“Todo nascimento marca o inicio de uma histo-
ria. J4 que o mundo nio foi amontoado infinitamente
em historias, tinha que haver algo no distante fim.
Vocé sabia disso: vocé aceitou no hospital.”

“Essa morte do meu antigo Eu, de qualquer for-
ma, me levou a algo novo.”

“Veja.”

Robert olhou pra piscina, cuidadosamente to-
cando com um dedo no esfor¢o de trazer para perto
de si uma parte da cena. Imersa em constrangimento,
uma pequena quantidade de d4gua com uma reflexdo
de sua casa se elevou para encontra-lo. “Eu me vejo
morto no hospital. Mas eu também me vejo morto
nas profundezas do mar, um velho.”

“Vocé ndo perguntou quantas histérias havia

AN

sobre vocé.

Ele queria perguntar mais alguma coisa, eu po-
dia dizer, mas repentinamente o vento de casa o pu-
xou. Ele tentou ofegar outra pergunta, sem sucesso.
Logo ele e o Lix@o estavam girando e girando na pis-
cina, mais distante a cada 6rbita. E entdo sumiram da
minha vista. Eu repeti tudo que aconteceu pra mim,
para que eu pudesse lembrar quando a visita deles se
iniciou.

Robert andava pelo parque descendo a rua de
sua casa, quando a visdo veio. Ele sentiu seus olhos
turvarem, e seu corpo desfalecendo e, depois entran-

ARUELES QUE GUIAIT

do em convulsio, enquanto seu espirito
caia por um dos buracos da parede do
mundo e chegava 2 minha casa. Os ven-
tos o cortavam levemente, trazendo de
volta A consciéncia de si mesmo como
ocorre a um xama.

Ele me reconheceu, obviamente.

Xoca me descreveu a ele, em um de seus

primeiros encontros, € a lembranga per-

manecia vivida na sua memoria. Ele me

I cumprimentou com a devida deferéncia. "Saudagdes

a vocé, espirito do movimento das aves, guardido dos

l caminhos dos antigos ventos e luz das cAmaras dos

novos ventos."

Eu sacudi para cima e para baixo em resposta,
@RAD®RES DOS SONH®S
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minhas asas cintilando no brilhante luar que sempre
resplandece por aqui. "Saudagdes a vocé, aluno do
Lixao". 'Beija-flor' servird como um nome para mim,
mesmo assim aprecio sua atengfo ao meu papel.

Ele se levantou honrosamente mais uma vez.
"Muito bem, Beija-flor."
uito bem, Beija-flor.
"Por que... Eu aqui agora?"

"Eu vejo um buraco em sua frase, Robert. Por
favor, pergunte novamente."

"Ah. Minhas desculpas. O que o levou a trazer-
me aqui h4 esta hora?"
"Muito melhor. Um dos novos ventos disse-me

que vocé precisou entender a situagio dos seus com-
panheiros. Aparentemente, vocé terd que explicar
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aos outros em breve, e eu pensei que seria melhor lhe
mostrar do que apenas contar. Agiiente af."

Logo o senti entrelacando seus bragos e pernas
ao redor de meu corpo, por tras de minhas asas, e me
fui dali. Ele ofegou brevemente quando eu me elevei
duas vezes a altura de um homem, eu o segurei quando
ele veio de modo bastante resistente para que pudesse
se mover com seguranga, através dos novos ventos.

AITMERICA D& N@RTE

Nés comegamos pela prépria terra de Robert,
circundando a partir do Pacifico e voltando pelo
Atlantico. Algumas vezes planamos um pouco acima
do solo, outras tdo altas que nés teriamos sido leva-
dos para dentro do espaco se eu me permitisse ver as
coisas desse modo. Ele podia ver as fagulhas das almas
despertas aqui e ali, algumas vezes em grupo, outras
vezes sozinhas com as serenas chamas que queima-
vam dentro de todos os outros cora¢tes. As almas dos
seus companheiros brilharam mais fortes como uma
invocaciio enquanto passdvamos, ainda que a maio-
ria ndo tenha reconhecido conscientemente minha
passagem.

“Diga-me o que vocé acha dos seus companhei-
ros.” Eu sugeri.

“Bem...” Ele olhou mais de perto, pendendo de
um lado para o outro. “Parece-me que apenas metade
deles ... em locais onde eu sei que muitas ... pessoas
nativas. Eu estudei um mapa de populagdes aborigi-
nes em reservas e fora delas, posso notar relagdes com
dreas em que ainda funcionam culturas hereditdrias.

Mas...”

Eu interrompi. “Por favor, escolha suas palavras
com cuidado. Eu ouco ruidos quando vocé diz coisas
como ‘metade deles ... em locais... ™ Ele demonstrou
medo conforme eu devolvia a estdtica que minha
condi¢io me proporcionava.

“Desculpe-me Beija-flor! Eu... Eu ainda apren-
do as regras. Farei uma oferenda especial quando eu
voltar.”

“Obrigado. Agora, continue.”

“De qualquer modo, parece que cerca de me-
tade dos meus colegas Oradores nfo se associam com
nada que € tribal. Quando voamos baixo, eu pude ver
alguns dos quais estdo em qualquer lugar. Guetos, su-
birbios, em qualquer lugar.”

“Correto.” Eu disse. “E diga-me, esperava que
fosse de outro jeito!? Afinal, se os espiritos existem,
e é claro que existimos, nés nio nos preocupariamos
com as almas que moram em cidades e fazendas assim
como nas tribos? A verdade do mundo nio perten-
ce apenas a um povo ou a um tipo de gente. Ainda
que tenhamos que gritar forte — como vocé sabe — nés
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nunca deixamos de tentar falar com todo mundo.”
“Eu acho que nunca tinha visto desse jeito.”

“N4ao, vocé nio via.” Eu concordei. “Vocé re-
cebeu de Xoca e dos irmaos Quedas do Salmio cedo
demais. Eles também tém boas inten¢des, mas eles
continuam pensando no seu povo como se tivessem
algum tipo de escuriddo especial, mas nio tém. Seus
antepassados fizeram muita merda... como também os
deles. Agora, olhe mais de perto...” Eu parei de falar
para uma rapida manobra aérea. ”... Bem ali embai-

”»
XO.

Robert olhou, ento, riu. “__ um estadio de te-
levisdo evangélica!”

“Correto”, eu disse. “Vocé ainda ndo aprendeu
que as pessoas compreendem os espiritos de diversas
maneiras?”’

“Bem, sim, mas...”

“Entdo ele acha que escuta coros de anjos. Nés
cantamos, deixando-o nfo tdo errado por ver assim.
Talvez vocé possa duvidar um pouco, caso vocé ache
com muita certeza que algo como o Deus dele nio
exista?”

AITERICA LATINA

Eu mergulhei para dentro de um vale estreito
nas Montanhas Rochosas e seguimos para um canal
semelhante nos Andes. Eu levantei Robert para que
ele conseguisse uma boa visdo antes de retomar as per-
guntas. A confusio da fala dos espiritos caiu ao nosso
redor, algumas das palavras carregadas pelos péssaros
e outros mensageiros alados se chocavam como cons-
trucdes cintilantes da esséncia bruta, enquanto outros
passavam somente como sons. “Ouca.” Eu disse a Ro-
bert.

“Eu ndo entendo uma palavra disso,” depois de
um tempo, ele disse: “Eu pensava que todos atrds da
Muralha falavam um tnico idioma. Quero dizer, eu
sei a respeito das variagdes regionais apenas pelas di-
ferengas entre as arvores 14 de casa e algumas onde
Xoca escondia entre as missdes, mas...”

“Ouga de novo.”

Ele ouviu. “Espere... Eu posso entender uma
palavra, aqui e ali. Dificil ... embora possa.

“Sim. Aqui os espiritos nem sempre falam sobre
as mesmas coisas que falam a sua volta, e eles falam
de forma que mostram a influéncia de forgas que vocé
ndo lida em casa. O mundo se ramifica diferentemen-
te em locais diferentes. Mas lembre-se tanto da sua
confusio inicial como do comego da compreensdo.
Ambos sio verdadeiros o tempo todo, assim que vocé
entra em um lugar novo. Agora, diga-me o que vocé
acha dos seus companheiros.”
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“No comego eu pensava que eles estavam ape-
nas dando voltas, mas acho que vejo um padrdo.”

“Talvez vocé veja. O que vocé acha que vé?”

“Primeiro, um constante giro interno. Se eu
entendi direito, aqueles ... os xamas das tribos sobre-
viventes, se afastando da pressdo do Ocidente. Em-
bora nfo sé geograficamente. Alguns se retinem ao
longo das costas e nas montanhas, e nio somente nas
grandes planicies e florestas.”

“Correto. Eles pretendem esperar até que algo
subverta seu povo. Algo fard isso, pois creio que a
Baleia Encalhada mostrou a vocé, mas nio os trard
nenhum bem. Eles fazem o que podem para preservar
os velhos costumes. Alguns deles, vocé ver4, estdo se
misturando ao seu povo sem chamar atencio. Eles
ensinam o que podem aos forasteiros simpatizantes
como a um substituto.” Eu ri. “Quando as pessoas cer-
tas encontrarem as chaves em documentdrios de TV
ou dissertacdes de doutorado, coisas estranhas podem
acontecer. Mas isso contaria outra histéria. O que
mais vocé vé?”

“Vejo uma harmoniosa espiral 14 fora, nas fa-
zendas e cidades. Eu ndo posso dizer com precisio a
quem pertenga.”

“Na verdade vocé nio pode. Ocorreram mui-
tas miscigena¢es nos dominios espanhéis e portu-
gueses do que mais adiante no norte. Eles chegaram
como conquistadores e pessoas que queriam ficar ri-
cas rapidamente, e nio como os colonos e os auto-
proclamados povos humildes. Conversando com seus
préprios ancestrais vocé vé como foi dificil encontrar
um ‘BritAnico puro’, mas a pesquisa leva muito, muito
mais esforgo para encontrar um Espanhol puro... ou
um Indio puro, na maioria dos lugares. Agora, o que
os faz mover?”

“Eles acham que podem ir para onde as pessoas
estdo. Eles ouvem as necessidades, ou os espiritos lhe
mostram as necessidades, e entdo eles vio ensinar e
curar. Mas...”

Eu esperei.

“Sim, eu vejo algo mais.”

“Sim.”

“Eu vejo novas fagulhas nas cidades. Um boca-

do delas. Nenhuma delas aparenta ter mais que alguns
poucos anos. Por qué?”

“Muitos espiritos também gostariam de saber,
Robert. Comegaram h4 aparecer pouco tempo depois
que surgiu aquilo que seus companheiros chamam de
Tempestade de Avatar. Algo é responsavel pelo surgi-
mento de uma nova geragio de mestres e mestras de
espiritos por aqui. Os antigos raramente percebem que
esses novos companheiros os estdo chamando, junta-
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mente com suas necessidades que eles sabem muito
bem. Eu espero um bocado de coisas interessantes em
alguns anos, quando as novas almas chegarem com
suas herangas. Talvez vocé também tenha algo a lhes
dizer."

BURAC®S N& [TTUND®

Eu girei para fora do Atlantico. Nés nos apro-
ximamos de um dos locais de nascimento da grande
tempestade, ou melhor, do ponto onde ela toca o
mundo material. Mais de dois anos depois, as nuvens
da Tempestade ainda ondulavam mais alto do que
a Lua, ao redor da ferida aberta. Os gritos das almas
despedacadas soavam cada vez mais altos, até que s6
podiamos "falar" de mente a mente. Uma agonia fi-
sica e mental ecoava a nossa volta, rasgando nossos
coragdes, minhas penas e a pele dele.

“Isso __ horrivel!” Gritou antes que suas pala-
vras ndo pudessem sair.

“Sim.”
“O que fez isso?”

Eu ndo disse nada em resposta, apenas joguei-
me com for¢a para sobreviver enquanto famos rapi-
damente em direcio ao olho da tempestade. Entio
tinhamos passado, para dentro do Siléncio. O tnico
som era o do bater de minhas asas.

“Talvez possa ficar pior.” Finalmente ele disse.
“Sempre.” Eu concordei.

Assim que sua espécie comeca a ouvir os es-
piritos, eles sempre se acostumam a nos ouvir. Mes-
mo quando nfo fazem qualquer esforco para prestar
atencio, eles escutam um constante zumbido de tudo,
seja organico ou inorginico: o pulso da vida que defi-
ne o mundo. Nenhuns daqueles existe aqui. No olho
da tempestade com uma alma, existe somente dgua
morta e abaixo dela, rufnas de uma ilha arrancada da
realidade h4 muito tempo para servir como reftgio.

“Onde vocé me levou?”

“Nenhum lugar que vocé poderia encontrar em
um mapa. Se vocé tentasse navegar pra ¢, vocé cons-
tantemente se sentiria um pouco perdido. Sempre pa-
receria natural: uma bussola um pouco perdida, ven-
tos fortes ora mais fracos, a corrente desviando. Toda
essa zona morta" Eu me virei para que ele me visse.
"abrange algo como 80 quildmetros aqui no mundo
dos espiritos. Em seu mundo se estende por apenas
alguns metros. Até essa quantidade envenena as cor-
rentes e corrompe os ventos, porém poderiam ter sido
bem, bem pior, caso o destino fosse outro.

“Como...” Ele engasgou, tentou novamente.
“Como isso aconteceu?”

“Muitos de nés também gostariam de saber.
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Nés ndo lidamos com os mortos. Sabemos que aqui
ocorreu algum tipo de enorme explosio e, em segui-
da, outra muito mais profunda entre os mortos. Entio
0s ventos comegaram, e até hoje estdo soprando. Eles
tém a mesma explicagio, estou certo, mas qual, eu
ndo consigo ver. Se um dia vocé descobrir, terd uma
forte coisa para barganhar. Por enquanto, nenhum
dos seus podem vir até aqui, entdo ninguém pode li-
derar a cura. Talvez um dia.”

“Podemos ir agora?”
“Sim.”

FUR®PA

No6s voamos com calma, Robert claramente se
recuperava, a medida que os sons do mundo flufam
novamente. Assim que nos aproximavamos da Euro-
pa, eu disse, "E hora de lhe mostrar outra coisa. Preste
atencdo. Eu irei testd-lo, como de costume." Eu pude
sentir que ele se inclinou para frente.

“Eu ndo compreendo.” Ele disse.
“Diga-me o que parece.”

“Parece um grupo de xamds locais, mas metade
deles anda cobertos por pequenos véus espelhados. O
restante leva outro tipo de brilho em suas almas sobre
o brilho que conheco.”

“Entdo vocé vé corretamente.”
“O que isso quer dizer?”

“Voceé se lembra o quanto se esforcou antes de
descobrir o que sua alma ansiava?”

Ele estremeceu. “Oh, sim.”

“As visdes nio chegam com tanta facilidade
para a maioria dos seus companheiros além do ocea-
no. Alguns deles, como vocé, gastam todas suas vidas
pensando insensatamente em si mesmos, e suas fagu-
lhas repousam quase que completamente anuviadas.
Muitos deles chegam a um falso, porém proveitoso
entendimento.”

“Um o que?”

“Eu quero dizer que eles encontram um modo
de colocar sua visdo e paixdo em pritica mesmo que
nfo saibam completamente o que estdo fazendo. Se
eles criam arte, eles pensam que tem um olhar espe-
cial para o seu préprio trabalho. Quando médicos e
cientistas, eles apenas sabem que tem vislumbres par-
ticulares para alguns campos, nunca percebem fora
dos sonhos que ouvem espiritos com seus ouvidos ndo
Despertos. Alguns deles acreditam que sio médiuns
e outros misticos; espiritos maliciosos enganam mui-
tos deles, e principalmente durante essa tempestade,
as almas dos mortos sem descanso podem fazer coi-
sas terriveis aos seus incautos companheiros. Todos
eles mantém alguma fidelidade sobre si, apesar de sua
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Direto do didrio particular de Xoca

Eu tenho que admitir o garoto algumas ve-
zes é bom. Ele vai se tornar um bom embaixador,
mesmo se nido tiver qualquer idéia do que isso
seja e Borboleta me fez prometer nio deixar isso
transparecer. Ele me enviou uma carta, e fez com
que fosse pelo correio comum tdo longe quanto
Bogot4, entdo pelo trabalho dos espiritos serpen-
te a carta chegou aqui até mim. Bem astuto. Ele
quer que eu escreva abaixo porque fago as coisas
do jeito que fago. Entdo aqui vai.

“Eu faco o que eu fago porque, na maioria
das vezes, alguém tem que fazer.”

“Eu sei que nio estou lutando da maneira
como meus antepassados lutaram — qualquer um
deles. Essa ndo ¢ a Miskito ou o Sumo ou qual-
quer maneira Chibcha de combater o inimigo.
Se eu fosse como eles, eu me ergueria orgulhoso
e marcharia para o centro da casa de meus ini-
migos e comecaria a golpear com todo o poder
que os espiritos guerreiros pudessem me dar até
que eu ou os meus inimigos morresse. E entéo eu
desceria para procurar o sol escondido, e meus
inimigos desejariam ainda estar 14.”

“Bem, foda-se. Eu quero meu lar de vol-
ta, para mim e para todas as geragdes que virdo.
Estou oferecendo até o cora¢do do meu préprio
ancifo no altar da guerra, porque se eu nio fizer
isso, toda a coragem do mundo nfo significard
nada. Eu luto com um inimigo que usa a magia
como motivagao e a motivagdo como magia, que
diz existir apenas uma verdade — a sua — mesmo
quando afirma em face da outra. Todos que tem a
chama da verdade em suas almas estdo em guer-
ra com a mentira, a partir do dia em que ela foi
dita, e até o dia em que ninguém mais poderd
lembri-la.”

“A guerra ficou mais dificil quando os ven-
tos novamente sopraram pelos muros, mas que
inferno. N6s que falamos com espiritos sabemos
a respeito desse tipo de coisa. O que isso tudo re-
almente quer dizer é que eu posso deixar minhas
facas em casa e ainda assim conseguir alguns bons
cortes quando eu saio e ainda ter algum sangue
fresco para os espiritos beberrdes. O inimigo nio
foi embora s6 porque a Muralha estd toda bagun-
¢ada agora, e sendo assim eu também ndo irei.”

“E € por isso que faco o que faco.”
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ignorancia. Quando despertam por completo, quase
sempre evoluem para o que vocé chama de Solitdrios,
se ndo de Orfdos.”

Nés circuldvamos mais do que ele observava
as paisagens que passavam. Eu pude senti-lo, lutando
para segurar as ldgrimas quando entendeu a magnitu-
de do que eu disse. Ele entendeu quanta dor aqueles
bravos; homens e mulheres suportavam, nio importa-
va o quio bem eles tentavam fazer, falhavam. Quan-
tas misérias suportaram em suas maos por buscarem a
visdo certa.

“O que ¢é necessario para desperta-los?”

“Muitos perguntam a mesma coisa que vocé. Eu
ndo sei. Isso depende de cada um, sério, assim como
foi com vocé.”

Um longo siléncio se seguiu. Finalmente ele fez
sua outra pergunta. “O que __ acontece com aquelas
duas camadas de almas?”

Eu balancei minha cabeca para limpé-la da
estdtica, entdo Robert voltou atrds quando percebeu
seu erro. “Alguns de seus companheiros conseguem
Despertar, mas se desviam procurando as circunstan-
cias certas. Ao contrdrio de vocé, que encontrou pes-
soas e espiritos que prontamente puderam ensiné-lo
de maneira correta, alguma coisa os abala que os fez
despertar embora lhes faltem um mentor. Entdo, ob-
viamente eles buscam. Alguns deles encontram ma-
gos de outras tradigdes. As almas raramente vém com
etiquetas dizendo ‘Propriedade do meu totem’. O dito
xami pode facilmente acabar em outro lugar. Os ado-
tados ainda tém sua natureza fundamental, mas em
geral eles nunca conseguem not4-la.”

“Isso funciona?”

Eu entendi o que ele quis dizer. "Em alguns ca-
sos, 0 adotado nunca se torna um bom praticante de
outra arte e sdo carregados pela mediocridade. Alguns
desses acabam fazendo inimigos particularmente po-
derosos, quando vendem suas almas para uma conces-
sdo de um verdadeiro poder oriundo das For¢as Infe-
riores. Na maioria das vezes eles simplesmente nio
fazem diferenca. Mas alguns encontram caminhos
que combinam suas inclina¢des pessoais com as cir-
cunstancias que os cercam e crescem em inovadores,
e poderosos praticantes de suas artes. N6s achamos
que muitas inovac¢des na magia Ocidental, ao longo
dos dltimos trés ou quatros séculos vieram de xamds
que acabaram em outro lugar.”

“Que quer dizer...”

“A Tecnocracia? Muitos dificilmente nasceram
para ser um xami. Poucos obtém sucesso seguindo
seus caminhos como futurologistas ou qualquer ou-
tra coisa com um bocado de espago para especulacio,
mas na maioria das vezes a Tecnocracia os vé como
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loucos e os medicam.”

“Portanto, a Europa tem vdrios xamas que nin-
guém percebe.”

“Sim. Se realmente alguma coisa aconteceu
para prejudicar a coeréncia das outras tradi¢des, vocé
encontrard muitos xamas surgindo do nada.”

AFRICA
Novamente voamos para o Sul, voando para

cima das nuvens e escorregando entre a familia chuva
e entdo emergindo alto, sobre o meio do continente.

"Novamente eu ougo vozes estranhas."
“Sim‘”
Mas nesse momento, Robert escutou atenta-

mente e conseguiu descobrir mais sobre si préprio.
“Eu vejo. Diferentes dialetos?”

“Em parte. Alguns desses espiritos falam jar-
gdes comerciais, e pelas mesmas razdes dos huma-
nos o falam no sul da Africa, no Rio Columbia e em
outros lugares onde diversas culturas se encontram.
Eles desenvolvem estilos artificiais para atravessar as
distAncias entre as experiéncias locais. Isso funciona
bem, desde que todos se lembrem que os estilos se-
guem cada realidade, e ndo vice-versa. Os problemas
surgem quando as pessoas vio aos chutes como Joseph
Campbell e assumem que as médias globais significam
mais que os casos individuais. Mas eu fiquei a pensar.
Independentemente, alguns espiritos também inven-
tam palavras novas para se referir & mudanca das cir-
cunstincias.”

“A dltima vez que eu observei, encontrei mais
de duas duzias de termos distintos para os espiritos que
perdem seus lares quando as barragens sobem o nivel
do rio inundando os vales. Gradualmente os espiritos
e seus mediadores, assim como vocé, decidirdo quais
termos sdo melhores ou nfo para se usar. Toda mu-
danc¢a no ambiente cria esse tipo de coisa. Vocé ouve
os sons da vida acontecendo, e isso ocorre de uma for-
ma desordenada de uma s6 vez. Agora, diga-me o que
vocé vé.”

“Isso se parece com a América do Sul.”

“Como assim?”

“Eu vejo um bocado de xamis — mais aqui do
que ali, eu acho — fugindo da civiliza¢io moderna, se
segurando em suas tribos. E novamente vejo xamds
nas cidades e fazendas, presos as novas sociedades. Es-
pere.”

Ele parou enquanto olhava mais de perto, algu-
mas vezes gesticulava para que eu olhasse mais preci-
samente nas cidades que estavam abaixo, principal-
mente em novas zonas de conflito.

“S30 como xamis urbanos quase todos perten-
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cem a tdltima geragio,” finalmente ele falou. “Parece
que quase todos os jovens estdo saindo das dreas tri-
bais. Ndo estdo?”

“Sim, eles estdo, por dois motivos. Alguns fo-
gem por medo. Eles ja viram genocidios e tentativas
dos mesmos, fome e todos os outros problemas da mo-
dernidade. Os espiritos dos mortos os atormentam.
Entdo eles vio para algum lugar que esperam que seja
mais tranqiiilo. Outros seguem decididos, os bravos
que preferem permanecer, mas os quais os guias dizem
que devem sobreviver aos problemas para que possam
participar na recuperagio.”

;_;(:.._* N

“Problemas a frente?”’

“Vocé nio achou que todas as guerras africanas
tivessem acabado, eu espero.”

“Bem, nfo.” Siléncio. Novamente pude senti-
lo em l4grimas.

“Segure as ldgrimas por enquanto, Robert. Olhe
para aqueles que estdo prontos para o futuro.”

“Bem, estd certo. Hm, procurar por coisas mais
estranhas nas dreas Mulgumanas, mas eu nfo sei como
as coisas que vejo fazem sentido.”

asae
AT IR

“Vocé se lembra do pastor 14 de casa.”
“Lembro.”

“A mesma coisa se aplica aqui. Alguém que
acredita em um tnico Deus e no Seu profeta ndo quer
acreditar em espiritos tortos que lhe falam coisas que
nfo seja a submissdo a Deus. Entfo ao invés disso ele
os interpreta como anjos, ou como os desconhecidos
xam@s Europeus, simplesmente como inspiracio e l
intui¢do. As cores parecem diferentes por causa das
coincidéncias entre as tradigdes Mulgumanas e do
Oriente Médio que vocé ainda nio lidou muito.”

AslA

Leste e norte, nds seguimos cruzando mares k
turbulentos. “Olhe com aten¢io,” eu disse a ele, “e ]l
ndo espere quaisquer generalizagdes que vocé faca se

aplicar em toda Asia. Quando se trata de dimensfo ”l

e complexidade, a Asia tem mais do que vocé possa
imaginar.”

“Algumas vezes vocé realmente tem que se es-
forgar para chegar ao ponto de nio utilizar as palavras
que sdo proibidas a vocé, ndo é?” Ele perguntou com
uma stbita divagacio.

“Eu s6 tenho que me esforcar quando falo com
humanos.” eu respondi. “Sem ofensas, mas o verda-
deiro problema aqui vem da sua falta de compreensio. |
Se vocé soubesse mais sobre 0 Mundo dos espiritos, .
eu poderia usar mais da minha prépria linguagem,
incluindo simbolos com mais sentimento e senso de
humor, e falar com mais nuance e menos esforco. Tal-
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vez um dia vocé me ouga como eu sou, e seja glorioso
H ”
nisso.

“Desculpe-me.”

“N3io foi nada.” Nés agora voamos em um co-
nhecido padrio de altos rasantes e mergulhos stbi-
tos.

“Isso parece mais simples.” Ele disse.

“De algum modo, sim, as complica¢Ses atrapa-
lham menos. Além do fato de que um ter¢o da popula-
¢do mundial interage como tem feito por mais séculos
do que vocé tem anos de vida. O que faz a diferenca
¢ que as forgas hostis se escondem e rastejam, porém
conseguem destruir bem menos.”

“Entretanto, nas grandes cidades eu vejo alguns
daqueles 6rfaos.”

“Sim, e mais deles a todo o tempo. As outras
tradigBes negligenciam as cidades Asidticas, exceto os
artistas marciais e algumas poucas fac¢cdes em especial,
e a Unido os vé como uma por¢io de mao-de-obra
nio iluminada e ndo como um local para procurar
recrutas, exceto quando um individuo em particular

chama sua aten¢iio. Entdo quando seu povo comeca
a faltar — e como realmente acontece, em face de tais
nimeros e necessidades — a rede de seguran¢a muitas
vezes falha. Histdrias de loucos e terroristas muitas
vezes comegam com tais 6rfaos.”

“Eu ndo esperava ver tantos de nds aqui na
China. Eu imaginei que a Revolu¢io Cultural e todo
o resto tivessem reprimido bem mais.”

“Eles aprenderam usar novas mdscaras. Literal-
mente, em alguns casos. Vocé nunca notou o quanto
um militante Stalinista ou Maofsta soa como um em-
polgado em transe?”

“Eles viraram comunistas?”

“Nem sempre, obviamente. Mas sim, duzias
dos seus companheiros se esconderam desse modo.
Alguns deles trouxeram de volta movimentos como
o Falun Gong, enfatizando maneiras de evocagio dos
poderes espirituais em sua vida cotidiana. Eles espe-
ram treinar uma nova geragio de xamas, dos curiosos
que os véem procurar.”

E entdo nés voamos para casa.

EXPECTADGRES, [NOCENTES £ QUTRES:
RELAC®ES EXTERNAS

“Vi certas coisas...” Eu fui s6 até af
quando ele me interrompeu.

“... que nio vos passa pela cabe-
¢a”, disse ele, numa interpretacio de Ru-
tger Hauer muito melhor que a minha.
“Naves de ataque ardendo ao largo de
Orion...” Sua voz normal retorna. “Na
verdade eu nunca passei dessa parte...”.

Nés rimos. Foi nosso primeiro
momento de completa descontracio,
um lembrete de que apesar de todas as nossas dife-
rengas, temos coisas em comum. Ele vive e move-se
em um plano metafisico completamente diferente do
meu, e apesar disso, com ele partilho coisas que ainda
ndo encontrei em qualquer outro membro da minha
propria “Tradi¢io”. Sem mencionar que somos dois
geeks: brancos, classe média, cultos, e com uma queda
pela cultura pop de nosso tempo.

“Entdo”, disse ele depois de citarmos mais al-
guns trechos de Blade Runner. “Vocé tinha comecado
a me contar sobre como seu povo tende a ver o resto
de nos.”

Tomo mais um gole de vinho e observo o por
do sol e a vista panorAmica que Paris me oferece. Os
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murmtrios sdo de seu préprio modo, muito franceses.
Aqui eles pensam alto sobre eles mesmos. Quando
dou inicio aos pequenos sacrificios rotineiros, eles
riem desdenhosamente de qualquer falha, e conver-
sam sobre como nos dias antigos, quando eles eram
espiritos cantantes na terra, eles sempre tinham a me-
lhor comida e vinho. Mas, apesar de manterem seus
narizes, ou algo equivalente, empinados de desdém,
aceitam aquilo que eu ofereco. A cidade em si é ma-
ravilhosa, claro.

Depois que Beija-Flor ofereceu-me um pano-
rama do mundo, eu decidi iniciar uma jornada para
congregar-me materialmente com ele. Eu queria ver o
mundo dos seus lugares mais altos, sentir antes o vento
material que o espiritual, tocd-lo e provi-lo enquan-
to prosseguisse. Minha primeira parada nfo foi muito
boa. Eu cheguei a Nova York em tempo de envolver-
me com rituais finebres preliminares e depois assistir o
show em si. Por fim, eu sai. Aqui em Paris eu descobri
um pequeno grupo de mégicos praticando todo tipo de
arte. Jantamos juntos e comparamos anotagoes.

Esta noite em particular, éramos apenas Je-
an-Christophe e eu, e 0 assunto era como viamos
um ao outro.
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ACORD®S COIT ESPIRIT®S £ CHIMINAGE

Magos inexperientes assumem que podem
satisfazer um espirito com uma oferenda, que po-
dem fazer um pequeno trato e sair com uma feliz
relagdo de negécios. Os Oradores estdo dolorosa-
mente atentos que isso na maioria das vezes ndo
¢ verdade.

Para comecar, tal como alguns magos me-
diocres tentariam dar um calote e quebra-los, al-
guns espiritos nem sempre irdo honrar os contra-
tos que fizeram. Na verdade, nada faz um espirito
honrar um contrato, exceto talvez por orgulho,
respeito, magia compulsiva ou um longo e cons-
tante acordo. Diferente dos garou, que tém um
longo e constante pacto espiritual, muitos magos
tem apenas sua propria sagacidade e suas boas
gracas nos tribunais espirituais para encorajar a
cooperagao.

Fora isso, um mago pode usar magias de
Espirito para for¢ar uma submissdo, mas sempre
existe alguém mais importante. Se um mago tam-
bém afligir um espirito, eles podem levar o assun-
to a uma autoridade mais alta — um Incarna ou
um Celestino — que pode despachar os agentes
entdo para lidar com o presungoso mortal. Con-
tando apenas com a compulsdo, que é um negé-
cio arriscado (e um motivo principal que muitos
Herméticos foram tragados para fora dos reinos
inferiores).

Entdo, quais sdo as férmulas para o sucesso
nas relacdes com os espiritos?

® Escolha um espirito que pertenga a uma
drea de conhecimento e dever que sobrepdem ao
que o mago deseja. Se vocé quer comegar um in-
céndio, pegue um espirito do fogo furioso para fa-
zer isso. Se vocé quer curar alguém deve chamar
por um espirito da compaixio. Um mago pode
usar Manipulac¢do + Cosmologia para determinar
as afli¢des do espirito, se ele pode fazer um acordo
com ele; de qualquer forma vocé poderia esbar-
rar com um espirito trapaceiro fingindo ser outra
coisa. A dificuldade de tal determinacdo depende
do poder do espirito e de quanto tempo o mago
esteve acessivel. Uma boa histéria de troca ou
uma longa jornada de compartilhamento podem
ajudar a sentir as capacidades e interesses do espi-
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rito. Espiritos sdo naturalmente mais inclinados
a fazer coisas que suas proprias naturezas promo-
vem.

® De acordo com a posigdo da forga. Um
espirito tem mais probabilidade de honrar uma
barganha quando ele sabe que o furioso mago tem
poder para forgd-la caso as coisas saiam mal. Os
Oradores dos Sonhos nio sdo enganados facil-
mente pelas demandas dos espiritos; se um espi-
rito comegar causando muitos prejuizos ou falhas
para honrar a barganha, o Orador dos Sonhos
pode depois com uma langa espiritual confina-
lo em uma parte imunda da Umbra. Enquanto
que atacar espiritos sem voli¢do de uma maneira
rdpida para arruinar sua reputagio, procurando
uma recompensa justa. E lembre-se — espiritos
também tém amigos, entdo eles sempre terdo a
melhor “carta na manga” para no caso de chamar
outros espiritos e pedir pequenos favores a fim de
escapar do contrato do mago.

® Seja consistente. Um mago que sempre
executa 0s mesmos ritos, sempre paga chiminage
e todas as vezes honram barganhas e chamario a
atencdo de espiritos que querem estabelecer uma
relagio de longo prazo com o mago. Dessa manei-
ra os espiritos tém uma fonte segura e consistente
de poder e ainda um mortal como aliado. A partir
de tais relagdes vém pactos que abrangem uma
vida inteira ou até mesmo gera¢des. Os Orado-
res tém mais do que suas trocas de tais pactos:
Um personagem com o Antecedente Aliado Es-
piritual (##ver p. 61##*) pode muito bem ter um
espirito companheiro que fez um pacto com um
ancestral distante, e ainda ter esperanga de trei-
nar o novo Orador dos Sonhos para se tornar um
aliado util.

® Assim como os espiritos podem recorrer
as mais altas entidades de sua hierarquia, os ma-
gos também podem. Embora desvendar a intri-
gante hierarquia dos espiritos pode vir a ser um
fardo, também € ttil se um espirito evitar um de-
ver ou obrigacio. Leve os fatos ao chefe, e o espi-
rito pode ndo ter escolha a ndo ser cumprir — ou
o chefe pode lhe oferecer uma compensacio.
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AS TRADICOES

“Vocé tem que se lembrar que”, disse a ele,
“para a maioria dos' meus ‘companheiros’, os espiritos
maégicos, ‘nés’ ndo tem o mesmo significado que tem
para sua Ordem e Lar, ou para Juliette e sua coisa mo-
ndstica, ou para Raoul com aquela ultra lista principal
ou sei 14. Nés nunca estamos todos juntos a0 mesmo
tempo, e nem mesmo temos idéia de como isto seria.
Eu sei que nunca seremos os instrumentos escolhidos
pelo Divino assim como Juliette e todo mundo que
pratica o tipo de Teurgia dela, mas podemos ao menos
imagina-lo.”

Jean-Christophe concordou. “Isso é, na verda-
de, algo que eu demorei a perceber. Meus professores
de Casa fizeram um trabalho horrivel nos instruindo
apenas sobre nossas diferengas.”

“A conseqiiéncia disso é que nAo existe nenhu-
ma interagdo, em particular, entre os Oradores dos
Sonhos e quem quer que seja. Justamente por haver
espiritos para tudo, e sempre haver alguém entre nds
que fale com qualquer tipo que vocé possa imaginar.
Eu posso lhe mostrar alguém que iria entender-se
muito bem com qualquer um do Conselho, e alguém
que jamais poderia.”

Ele concordou outra vez, e ia dizer algo, mas
eu prossegui. “De qualquer forma, eu posso oferecer
algumas generalizagdes baseadas no que aprendi até
agora.”

“Parece que os xamds e 0s visionarios do Coro

muito mal. Isso depende principalmente dos Coristas.
Se 14 dentro ndo houver mais que um tnico espirito
interessado, entfo as brigas irrompem. Se estdo inte-
ressados, entdo, algumas vezes, coisas maravilhosas
acontecem. Existe uma célula a oeste da Austrilia,
onde estdo trabalhando juntos em grupo: Oradores

ll Celestial igualmente, ou entendem-se muito bem ou
¥

zer os crescentes danos ambientais e acrescentando al-

Ii dos Sonhos e Coristas, procurando maneiras de desfa-

H gumas coisas boas. Tudo em pequena escala até agora,

mas estdo conseguindo resultados e ganhando apoio
dos nativos. Uma combina¢io muito proveitosa.”

“Vocé e eu somos muito pouco representativos.
Os primeiros ndo xamis sobre os quais tomei conhe-
cimento foram os Herméticos, e cara, eu ouvi coisas
péssimas.”

“Hﬁ?”

“Ah sim: Vamos comecar pelo fato de que toda

z

aproximagio com espiritos é antes baseada em co-

Fui informado que sua irmandade acabou esgotando
todo seu dominio espiritual, e que precisa procurar
por sistemas de controle ainda mais complicados.”

?" mando e intimidagdo, que em trocas e negociacdo.
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Ele sorriu. “De minha parte, é claro, eu apren-
di que xamis sdo seres de vontade fraca, vitimas dos
espiritos do mundo, que se abstém do essencial, e que
ocupam cargos de lideranga-entre os humanos.”

“Eu acho que ha alguma verdade em ambos os
estere6tipos... e alguma inverdade. Penso que teremos
que esperar para ver como-a ptéxXima geracio ira se re-
velar, e com menos veteranos de ambos os nossos la-

dos para garantir que continuaremos agindo do modo
deles.”

“E existem aquelas tradicGes das quais eu nio
sei muito ou nada a respeito. Os Euthanatos e os Ir-
maos de Akasha estdo ambos operando for¢as com
as quais nio lidamos: dominio interior e forgas im-
pessoais. Eu posso aprender alguma coisa disso com
meu totem e seus contatos-e os contatos destes, mas
eu realmente ndo posso opera-las. E nem eles parecem
saber muito daquelas for¢as com as quais meus primos
e eu lidamos.”

“O mesmo acontece com 0s membros dos Fi-
lhos do Eter'e os Adeptos da Virtualidade. Eu sei que
os tecno-xamis da minha comunidade gostam deles,
e algumas vezes é reciproco, de qualquer forma fica
muito confuso quando os espiritossio invocados e ab-
jurados a0 mesmo tempo em atividades de tradi¢cdes
divergentes. E ainda existe algo nos encantamentos
de tecnologia avancada (para nio falar completa-
mente discrepante) que agrega as almas afins.”

“Suponho que, em teoria, nés poderiamos nos
entender bem com os Extdticos, e eu ndo estou cer-
to do porque isto ndo acontece com mais freqiiéncia.
Talvez seja porque muitos Extdticos confiam nas pra-
ticas que os amarram ao sistema da sociedade moder-
na, enquanto estamos majoritariamente fora do sis-
tema. Mais pela praticidade que por uma questdo de
principios.”

“Ah, sim, os Verbena. Esqueca-os.”

“De fato. Por favor, perdoe meu lapso. De qual-
quer forma, as relacdes com os Verbena ddo-se como
com os Coristas: 6timas ou catastréficas. Em ambos os
lados, encontram-se algumas almas filésofas brilhan-
tes que pensam que o outro-lado é, na verdade, apenas
uma ramificacdo do seu, e que para seu préprio bem,
eles deveriam submeter-se as extensas e benevolentes
instrugdes do filésofo. Raramente conquistam muitos
adeptos. Depois temos aqueles que insistem que o ou-
tro lado n@o é uma ramificagio, mas uma horrivel e
infernal distor¢do da verdade, e que precisa ser refrea-
do para seu préprio bem. Isso funciona muito menos.
Mesmo quando ambos os lados convergem quanto aos
principios que se aplicam a algum ¢aso em particular,

nossos estilos sdo tAo diferentes quanto a cooperagio
¢ dificil.”
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A TECN®CRACIA

Nés encerramos nosso percurso principal e
assistimos ao nascer das estrelas. Nuvens baixas en-
volviam o horizonte, porém, mais acima estava extra-
ordinariamente claro. Eu pude ouvir os planetas res-
soando suavemente em suas rotas, e Jean-Christophe
sentiu ao menos algo semelhante. Conversamos sobre
banalidades, poupando as andlises mais rigorosas das
faccdes, enquanto o gar¢om recolhia nossos pratos e
deliberdvamos sobre a sobremesa.

“A Unido Tecnocratica é, no momento, o as-
sunto que nos diz respeito mais diretamente. Nzo se
encontra um grupo mais diametralmente oposto aos
Oradores dos Sonhos que eles. Eu sei que implicam
com todos os que nfo sdo dos seus, mas contrapdem-
se diretamente a nés em sua escolha de materialis-
mo e estilos de organizacio social. Freqlientemente
conseguimos recrutar algum individuo que de alguma
forma tem a consciéncia conflitante e voltada contra
as ordens dela. Se ela se rompe, logo sua alma se abre
e um totem adentra. Algumas vezes funciona para nos
guiar até ela ou vice versa.”

“Quando nio funciona, é mais um suicidio.”
DBRFAGS

“Os Orfaos sdo mais um caso interessante.
Acredito que nio falamos nisso antes, mas ha muitas
pessoas 14 fora que se tornariam membros da nossa
tradi¢io se despertassem um pouco diferente. Eles
ndo receberam o sinal que precisavam e, entretanto,
acabaram por construir seu proprio sistema, conscien-
temente ou de alguma outra forma. Alguns deles sdo
misticos natos, outros nem se ddo conta de que estdo
lidando com mégica.”

“Obviamente, nem todos os 6rfios sio xamas
em potencial. Mas qualquer um que gaste algum tem-
po tentando ajudar os desamparados a encontrar um
lar desenvolve certa simpatia por todos os outros que
ndo encontraram seu lugar, mesmo que o lugar certo
ndo seja o nosso. Aqueles entre meus companheiros
que trabalham com algum errante ou algo parecido
acabam trabalhando com todos eles.”

V AITPIR®S

“Vampiros...” Eu refleti. “Como vocé os cha-
mou?”

Jean-Christophe levantou sua taga de vinho e
ponderou. “Parasitas do espirito, que corrompem seus
préprios mestres para livrarem-se do seu comando.”

“E isso. ‘Parasitas do espfrito’. Precisamente. Eu
nunca me deparei com nenhum deles, e espero nio
deparar-me tdo cedo, mas pelo que ouvi, é realmente
o que sdo. Eles sio uma chaga na ordem das coisas, e
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a cura é manda-los embora.”

[TIETATNORFES

“Os selvagens, os filhos da lua... Eu entendo o
porqué de algumas tradigdes dizerem que temos uma
afinidade especial com eles. Eles servem aos espiritos,
nds servimos aos espiritos, e por af vai. A verdade nio
¢é bem essa. De nossa parte hd uma harmonia natural
de interesses e uma grande vontade de aprender. Vocé
deve ter notado que somos bastante pragmiticos, e se
nos mostrarem fontes de vasto e poderoso conheci-
mento, vamos adorar lidar com elas.”

“Mas ¢ diferente da parte deles. Eles véem-se
como os escolhidos de Gaia (e algumas vezes até mais
do que isso), gerados e cultivados para a funcio de
mediacfio e guarda. No seu ponto de vista, somos a
parte do rebanho que se tornou arrogante. Eles nio
acreditam que tenhamos o poder de fazer o que eles
fazem, e o fato de nfio apenas termos poder, como usi-
lo de forma semelhante, torna nossa tradi¢io parti-
cularmente impopular entre a maioria deles. Entfo
tentamos ficar fora de seus caminhos.”

“Todo esse negécio de Gaia é um erro de con-
cepcio deles, é claro. Ndo existe um tnico ‘espirito
privilegiado’ para o mundo natural. Vocé sabe através
dos seus préprios estudos como as hierarquias celes-
tiais ramificam e consolidam-se, e acontece o mesmo
com a Terra. Os metamorfos precisam ignorar muitos
detalhes inoportunos, ou ao menos arrastd-los para
uma metafisica existente da melhor forma que po-
dem.”

FANTASITIAS

“Nio, é sério, Jean-Christophe, existem por
af mais fantasmas do que vocé poderia imaginar. E ¢
uma época horrivel para eles. Os ventos que dificul-
tam o movimento para o que vocé chama de Um-
bra também impelem seus lares para as ‘profundezas’,
por assim dizer. Ndo é o inferno, mas é um lugar de
sombras e decadéncia, e ‘deprimente’ é uma forma
gentil de encarar seu relacionamento com o mundo.
De qualquer forma, as tempestades estfo castigando o
inferno por isso. Muitos fantasmas estio perecendo,
e muitos daqueles que sobrevivem s3o corrompidos
pela prépria escuriddo interior. De qualquer forma,
vale 2 pena mencionar, cada vez mais os xamas tém de
passar mais tempo que o usual falando com a morte,
oferecendo sacrificios extras, e, além disso, impedi-los
de descontar sua dor na tribo.”

CHANGELINGS

“Changelings. Fadas. O Belo Povo. Este dlti-
mo nome é bom, porque nos lembra o quio doce e
iluminada ¢ a ironia. Costumdvamos chamar as Fa-
rias de “As Gentis” para que nio se ofendessem e nos
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devorassem. Algo assim se aplica ao Belo Povo. Eles
sd0 pelo menos tio perigosos quanto qualquer um que
eu tenha encontrado. Eles se alimentam de sonhos,
e algumas vezes ndo sabem quando parar. Eu passei
algumas semanas em sua fortaleza no ano passado, e
os vi exaurindo sadicamente a vitalidade de precio-
sos trabalhos de arte antes insuflados pela paixdo do
criador.”

“O que restavam eram coisas fatigadas, frag-
mentadas. Seus espiritos, mortalmente feridos. Do
meu ponto de vista, ¢ muito errado alimentar-se do
espirito e vitalidade de qualquer coisa.”

“Como? Nio, ndo, esta ndo é uma desculpa
para tornar-se vegan. O objetivo dos ritos de conci-
liacio é fazer com que ndo haja ofensa em cacar e
matar. N6s libertamos o espirito do cadaver para que
ele possa encontrar um novo lar, ou prosseguir e fazer
algo diferente. Os parasitas do Belo Povo sdo no geral

muito diferentes, e muito piores.”

“Mantenha aqueles bastardos mesquinhos lon-
ge de mim, é tudo que eu digo.”

Ds INFILTRAD®S

“Jogue a merda longe de mim, dizemos na Amé-
rica. Eu ouvi Juliette e outros falarem a respeito de pes-
soas com novos poderes e algo como os préprios Avata-
res de Deus no meio disso, que parecem considerar que
nds, juntamente com os vampiros e tudo que € perigoso
estamos desmoronado. Eu ndo procurei nenhum deles,
e eu tenho bastante experiéncia em analisar casos que
eu solidamente suspeito serem fendmenos independen-
tes que comegam a serem agrupados por, “é tipo”, tedri-
cos tradicionalistas. Todos nés gostamos de encontrar
padrdes, tanto que algumas vezes os inventamos.”

“Se eu for até um deles, talvez tenha mais a
dizer.”

Ut I[TTUND® DE ESPIRIT®S:
FILOSOFIA DOS DRADDRES DOS SONHDS

Virias das pessoas se reuniam 2 mesa nos
fundos do “Zebra Sorridente Café” e se
viraram quando uma mulher vestida em
um elegante terno cinza de trés pecas fe-
chou seu guarda chuva e aproximou-se.
"Esse é o grupo de discussdo Visdo Inte-
rior?"

Um homem envelhecido usando
uma camiseta hippie e calgas de corddo
desbotadas, respondeu: "Bem, irm3, isso
tudo depende de quem vocé é."

"Desculpe-me pela demora - eu saf agora a pou-
co do trabalho. Eu sou Naomi. Mandei um e-mail para
alguém chamado Morgan a respeito do encontro."

"Naomi, é bom te ver. Eu sou Morgan." Quem
falava era uma mulher jovem usando 6culos grossos
e uma camisa de moletom amarrotada. "Estamos nos
falando pela internet ha duas semanas - ela estd por
dentro".

O homem da camiseta hippie olhou-a nos olhos
e assovia uma pequena melodia. Observando a sua re-
acdo, ele também levantou a sua cabecga para ouvir
uma resposta que ninguém mais na mesa poderia ou-
vir. “Sim, vocé procurou certo. Sente-se - Estdvamos
trocando experiéncias sobre o melhor modo de lidar
com espiritos. Morgan aqui estava a ponto de contar
as narragdes dele.”

Morgan interrompeu. "Narra¢oes dele..."
26 @RAD®RES DOS SONH®S
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"Desculpe crianga, Eu ainda nio me acostumei
por completo a essa coisa de transgénero." O homem
de rabo-de-cavalo prosseguiu e ascendeu um cigarro.

Morgan observou as outras seis pessoas. "Se es-
tiver tudo bem, talvez eu conte minha historia. Creio
que seja 6bvio, eu sou um tecno-geek. Eu gosto de
construir meu préprio hardware - Eu sempre gostei de
lidar com aparatos novos. H4 uns dois anos atras eu
conheci esse cara estranho que comegou a me ensinar
diferentes formas de consertar as coisas. Ele atendia
pelo nome de Tinker Jack". Ela se virou pra olhar o
homem de rabo-de-cavalo.

"A dltima vez que o vi, ele me disse para falar a
vocé que quer seu cachimbo de bétula de volta.

“De qualquer maneira, eu nfo pensei muito so-
bre o que Tinker Jack estava me ensinando hd um
ano, quando essa nova caixa — hm, computador — que
eu comecei a construir estava falando comigo. Eu
pendurei o tagarela e as palavras sairam, comegando
com "hei vocé, garota, conserte essa conexao para que
eu ndo pareca um maldito personagem de desenho
animado". Eu pensei que alguém estava me sacane-
ando, mas quando eu verifiquei melhor, vi que estava
claro que o computador estava falando comigo. Entio
ele comegou me apresentando outras coisas em meu
apartamento. Eu sempre odiei meu forno microondas,
e descobri que era um sentimento reciproco — nés di-
vidimos muito bem o dinheiro que conseguimos com
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ele em um pregio. Tudo mais estava muito bom; eu
meio que gostava de té-los todos dizendo "Oi" quando
eu chegava em casa. Eu também posso consertar as
coisas antes que elas quebrem, desde que eles possam
me dizer quando eles tém um problema.

“Algumas vezes as coisas podem ficar assusta-
doras quando eu topo com algum grande espirito 14
fora, mas 4 em casa somos todos amigos. Isso me lem-
bra, eu no sei se alguém notou, mas o espirito do Rio
Willamette parece realmente irritado. Eu nfo o culpo,
com toda aquela merda, parece mais imundo do que
raivoso, olhando por esse lado. Semana passada eu o
escutei resmungando sobre afogar as pessoas — talvez
devéssemos fazer algo.”

“Eu e o AJ estamos nessa,” O homem de rabo-
de-cavalo relembrou. “Quando estivermos com todos
nossos preparativos prontos nés vamos com tudo até
Seatle e bater uma real no rio — Vocés podem vir co-
nosco se quiserem. Pelo jeito crianga, eu sei como
vocé se sente. Eu tenho conversado com coisas que
ninguém mais pode ver nos dltimos 16 anos — isso
impede vocé de ficar sozinha, mas vocé precisa de al-
guma perspectiva ou vocé vai acabar esquecendo de

rn

falar com pessoas do tipo ‘humanas’.

“De qualquer forma, eu toco sax, sou um md-
sico de jazz bem antes de qualquer um ouvir falar em
Fusion. Tudo comegou com a musica. Eu viajo muito
e eu sempre peguei coisas de onde eu estive — cha-
veiros, penas bonitas, algumas pedras brilhantes, até
velharias como cartas de jogos que as pessoas deixa-
ram cair ou metade de um brinco. Eu guardo tudo isso
em uma caixa; essa € uma das poucas coisas que eu
sempre carrego comigo. A maioria das coisas fica na
caixa, mas algumas vezes eu tiro uma e olho para ela,
assim posso me lembrar de onde estive. Eu mantenho
algumas pecas do lado de fora para fazer com que em
qualquer lugar eu esteja me sentindo em casa.

“Em Los Angeles, em meados da década de 80,
14 estava eu tocando outros tipos de mdsica em que
me meti. Eu coloquei minhas coisas para fora naquela
noite como eu sempre faco, e como se eu estivesse
flutuado, pensei que podia ouvir as coisas em peque-
nos coros; para cada peca tinha uma nota fraca. Eu
gostaria de nunca ter pensado mais sobre isso, mas um
membro da banda deve ter visto que eu tinha uma
boa quantia de dinheiro e decidiu me roubar. Ela
entrou no meu quarto sem me acordar. Ela era boa,
mas quando ela colocou sua mio na minha mochila,
ela deve ter sacudido minha caixa. O som no quarto
mudou e isso me acordou. Eu levantei todo tipo de
inferno e acabei batendo na porta de um velho amigo
procurando um lugar pra ficar. Assim que eu ajeitei
tudo de novo, eu comecei a pensar somente no por-
que eu tinha acordado.
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XAIMANISITI®O £ TRANSGRESSA®
DE GENER®

Por todo o mundo, as crengas do Xaman-
ismo estdo fortemente associadas com o conceito
de quebrar ou contornar o limite do género lo-
cal. A maioria dos xams €, e sempre foram gays,
lésbicas, travestis e transexuais. H4 até algum
debate falando que a palavra xamd pode ser
mais traduzida como um termo intermedidrio de
género como “homem-mulher” ou transexual as-
sim como uma palavra para alguém que trabalha
com um tipo de mdgica em particular. Isso nio
significa dizer que todos que praticam as crengas
xamanicas estdo do lado de fora de suas “normas”
culturais, mas sim que ela tem sido uma parte
consolidada no papel social de muitos deles.

“Era como aprender um novo nimero — Vocé
tem que escutar bem de perto até vocé conseguir dife-
renciar as partes que vocé esta ouvindo e como todas
elas ficam juntas. Eu pensei e depois de um tempo es-
tudando, aprendi que tudo tem seu préprio som par-
ticular.

“O que vocé tem que lembrar é que todas as
coisas estdo vivas. Eu ougo muitos companheiros fa-
lando sobre animismo, mas eles ndo sabem o que isso
realmente significa. Faz sentido que 4rvores, carros e
casas todos tém espiritos, porque eles sio grandes e
impressionam. Mas e sobre cada grio de areia, cada
pedregulho, cada fafsca dos plugs do seu carro? To-
dos eles tém espiritos também. Eles sdo mais dificeis
de entrar na sua cabeca. Pro inferno! A maioria dos
NOSSOs COM que Conversei nunca nem pensaram em
escutar as pequenas coisas como essas.

“Eu nunca mais ouvi ninguém mais falar muita
coisa sobre isso. A verdadeira mégica estd nas peque-
nas coisas. Cada som ¢é feito de muitos sons meno-
res. Mesmo coisas pequenas como contas de colares,
cordas, e pequenos pedagos de metal tém sua prépria
nota particular. Coloque muitas notas juntas e vocé
terd o som de uma TV, um saxofone, ou até mesmo
um computador. As coisas realmente pequenas nio
podem falar muito menos carregar uma melodia, mas
sem isso, os sons maiores simplesmente nio estdo
completos. Vocé deve se concentrar nas coisas peque-
nas. Quase todo mundo menciona todos os espiritos
pomposos com que j falaram. Isso tudo é bom, mas
qualquer maldito idiota pode dizer se uma musica pop
estd tocando — se vocé quer saber realmente o que
estd escutando, é importante que vocé separe nota
por nota, para saber o que a musica significa.
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“Eu fago a maioria da minha prépria mandinga
especial com musica, faco cada nota individual uma
parte do que eu estou esperando para ver acontecer.
H4 um tempo eu ouvi algum cara da ciéncia falando
sobre o que ele chamou de ‘efeito borboleta’ ele disse
que uma borboleta voando pelo México pode mudar
o clima que nés estamos tendo aqui em cima. Qual-
quer um que mexa com espiritos deve aprender essa
licio antes de comecar a se meter com eles.

“Eu nio estou dizendo que vocé tem que pedir
criteriosamente permissdo para todo espirito pequeno
antes de fazer alguma coisa, mas vocé tem que se lem-
brar que as pequenas coisas formam todas as outras. A
melhor parte é que as pequenas coisas podem ser mui-
to tteis. Digamos que vocé quer impedir um carro que
estd em alta velocidade de bater em alguém. Conver-
sando com o espirito do cabo da bateria, ele ao invés
de deixar o carro ir, vai segurar a bateria e parar esse
carro tdo rapido quanto toda a maldita coisa. Menos
esforco, mesmo efeito, trabalho todo o tempo.

O homem com o rabo-de-cavalo virou-se para
a mulher de terno e acrescentou, “Entio Naomi das
roupas elegantes, por que vocé ndo nos conta sobre as
loucuras que se abateram sobre vocé?”

“Bem, eu no sou uma de nés h4 muito tempo.
Eu trabalho com planejamento urbano em Portland —
e deixa eu te contar, esse trabalho realmente foi uma
merda, antes de eu comecar a lidar com os espiritos!
Vocé entra nesse tipo de trabalho querendo ajudar e
acaba preso em reunides sem hordrio e planos indteis.
Eu estava pensando em sair quando eu conheci uma
estranha mulher que se dizia ser Portlandia, o espirito
de Portland. No inicio eu pensei que ela fosse louca,
mas ela me mostrou algumas das coisas que ela po-
dia fazer, entdo mudou minha opinifo desaparecendo
diante dos meus olhos. Entfo eu pensei que talvez eu
fosse uma louca! Mas ela voltou e ofereceu ensinar-
me a como ajudd-la e ajudar as outras cidades do jeito
que elas realmente precisam. Eu aprendi coisas que eu
nunca sonhei que fossem possiveis.”

“De repente meu trabalho pdde fazer signifi-
cado. E um trabalho duro, desde que tantos espiritos
repugnam um ao outro e alguns deles sdo diametral-
mente opostos. E ajudei com um problema em San
Diego hd um tempo, quando eu fui chamada como
consultora. Os espiritos no canal estavam infelizes
com o desenvolvimento que estava acontecendo por
perto. Eles estavam causando acidentes — vérios tra-
balhadores da construgio foram mortos — e a infelici-
dade deles estavam trazendo incidentes de depressdo
e insanidade na drea.”

“Eu tive que ir e convencer os espiritos da Wyld
a deixar o canal. Havia uma quantidade consideravel
que nio gostou dessa idéia, assim eu tive que lutar. Ter
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o espirito atrds de mim foi quase a tnica razio pela
qual eu venci.”

O homem de rabo-de-cavalo interrompeu.
“Vocé sabe irm4, em casos como esse a maioria de nés
estd do lado dos espiritos da Wyld.”

Naomi respondeu, "Eu entendi, e eu tive que
fazer isso, mas temos que ser realistas. O desenvolvi-
mento aconteceria em algum lugar naquelas redonde-
zas e esta escolha foi a que envolveu menos destrui¢io
na drea dos espiritos da Wyld. Esta localizagio favore-
ceria ainda mais energias positivas em toda a cidade.
E um pequeno conforto, mas alguma coisa tinha que
ir. Estou olhando para o grande quadro. Aqueles es-
piritos sofreram, porém mais espiritos da wyld foram
poupados para 0 momento, e o crime e insanidade di-
minuiu em San Diego. Além disso...! As coisas tém
que mudar. O mundo tem que continuar se movendo.
Essa é nossa fun¢iio, manter as coisas se movendo su-
tilmente com os espiritos. Vocé pode imaginar o que
poderia ter acontecido se os espiritos dos riachos ti-
vessem decidido partir pra cima e lutado com os cres-
centes espiritos de San Diego?

“E como o predador e a preza — algumas coi-
sas tém que sofrer e morrer para outras sobreviverem.
[sso se aplica tanto no plano espiritual como no nosso
mundo. A humanidade vive em cidades agora, esse é
o jeito do mundo. Se as cidades espirituais s3o pacifi-
cas, equilibradas e felizes, entdo os habitantes prova-
velmente sdo da mesma forma.”

O maltrapilho de olhar vago que estava olhan-
do ao longe e havia estado sentado quietamente le-
vantou sua cabeca. “Ela ta certa, vocés sabe. Nao é
preciso capturar nenhum génio para perceber as es-
colhas a serem feitas, e elas sio melhores quando nois
a fazemos. No6is andamo entre os mundos. A voz me
disse que ndis tinha que fica entre os espiritos e os
humano que anda por af. Eu ouvi alguns de néis dizé
sobre como ndis estamo aqui pra proteger os espiritos
de outras pessoas. Bem, eu li alguns livros véios, e falei
com alguns fantasmas ainda mais véios, e esse nio é
o jeito que nenhum deles descreve isso. Estamo aqui
para certificar que todo mundo em ambos os lados se
dé bem. Como a linda Naomi disse, algumas vezes as
pessoas ndo consegue continud sem algum tipo de es-
colha a fazer. Melhor para todos os interessados que
essa escolha seja feita rdpida, pois certamente muitos
dos dois lados da barreira do mundo serfo feridos.”

Ele apoiou para trds em sua cadeira e parecia
cochilar novamente enquanto o homem de rabo-de-
cavalo falou novamente. “Bom o bastante. Eu nio
gosto muito disso, mas a can¢do tem que tocar desse
modo algumas vezes. Eu vi alguns fantasmas nojentos
no meu tempo. Alguns deles ndo querem apaziguar
porque todos estdo procurando por uma pilha de co-
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RELIGIA® £ ®S GRADORES DOS SOGNH®S

Entre as comunidades tradicionais, xamas sdo
homens sagrados. Eles nfo sdo sacerdotes, pois sa-
cerdécio pressupde a existéncia de deuses, e a maio-
ria dos xamis ndo acreditam ou falam com deuses.
Ao invés disso, eles lidam com uma grande mirfa-
de de espiritos - exorcizando espiritos responsaveis
pelas doencas, agradando os espiritos dos ancestrais
da comunidade e fazendo pactos com espiritos da
terra e da dgua para assegurar boa caga e colheitas
volumosas. Tanto nos vilarejos isolados da Amazo-
nia quanto nos enclaves étnicos de Los Angeles ou
Bangkok, e até mesmo nas vizinhangas comuns de
Seul ou Jacarta, os xamis servem como guias espiri-
tuais para as pessoas.

Muitos xamas no Primeiro Mundo, no en-
tanto - incluindo um bom ntmero de Oradores dos
Sonhos - ndo pertencem mais as comunidades tradi-
cionais. Alguns eram membros e grupos étnicos que
abandonaram o xamanismo e partiram para formas
comuns de religiosidade. Os Oradores dos Sonhos
dessas comunidades podem tanto ter sido ensinados
pelos espiritos de seus ancestrais quanto por alguns
poucos xamas remanescentes. Outros Oradores dos
Sonhos s3o simplesmente residentes de nagdes de
Primeiro Mundo que subitamente Despertaram,
ou foram abduzidos por alguma criatura umbral ou
mentor humano e ensinados nos segredos maravi-
lhosos da magia. Em todos estes casos, o Orador dos
Sonhos pode tanto encontrar pessoas em necessi-
dade de ajuda espiritual ou mégica quanto conti-
nuar como um xama solitdrio, sem nenhum papel
definido na sociedade. Muitos Oradores dos Sonhos
encontram tanto satisfagdo espiritual quanto senso
de comunidade pertencendo a virias religides. Por
causa da imensa flexibilidade desta tradicio, xama-
nismo pode ser compativel com praticamente todas
as religioes.

XINTOISITID:

Diferentemente da maioria das religides, o
Xintofsmo é uma crenca que retém grande parte
da influéncia xamanistica. Com os Kami (espiri-
tos) habitando tanto os locais sagrados quanto os
objetos espiritualmente importantes, o Xintofsmo é
a crenga natural dos Oradores dos Sonhos japone-
ses. Essa é a razdo principal pela qual a porcentagem
de japoneses que se torna Oradores dos Sonhos ¢é
surpreendentemente alta. Mesmo fora do Japdo, a
maioria dos descendentes de japoneses total ou par-
cialmente se torna Oradores dos Sonhos, primeira-
mente porque os Kami esperam que estes individuos
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0s reverenciem e atuam ativamente no recrutamen-
to de todos os Oradores dos Sonhos japoneses. Por-
tanto, os lagos da religiio com certas culturas fazem
com que ela se torne a escolha mais provavel para
os seus membros Oradores dos Sonhos, criando um
estereotipo que se auto-propaga.

NE®~PAGANISITI®:

Hoje muitos Oradores dos Sonhos perten-
cem a vdrias vertentes do Neo-Paganismo. A maio-
ria dos Oradores neo-pagdes consideram um deus
pagdo como sendo um espirito particularmente
grande e poderoso. Esses xamas também lidam com
fantasmas, elementais e uma grande variedade de
espiritos.

Alguns historiadores dos Oradores dos So-
nhos acreditam que, muitas das bruxas e feiticei-
ras que praticavam magia na Europa pré-moderna
eram Oradores dos Sonhos, e ndo Verbena. Embora
vérios magos Verbena discordem, provavelmente
membros das duas Tradigdes estiverem sempre pre-
sentes na comunidade mégica européia. Na essén-
cia, Oradores dos Sonhos e Verbena compartilham
das mesmas raizes em suas praticas.

CRISTIANISITI®:

No catolicismo tradicional hd pouco, em
alguns casos nenhum, espago para animistas que
ficam vendo espiritos em cada folha de grama. O
Cristianismo tem uma longa tradi¢io de teologia
fria e dogmdtica, no entanto, tem também certa
aceitagio as praticas e cren¢as xamanicas. Embora
exista muito debate sobre este ponto, muitos Ora-
dores dos Sonhos importantes defendem que Szo
Francisco de Assis era um dos seus, uma vez que
ele reverenciava toda a criagio como uma parte
inerente de sua espiritualidade. Os Oradores dos
Sonhos modernos, no entanto, preferem se mistu-
rar aos Unitaristas, Quakers e até mesmo a Igreja
Catélica, assim como a vdrias denominagdes caris-
maticas. Alguns Oradores dos Sonhos cristdos reco-
nhecem uma hierarquia de espiritos como anjos e
até mesmo buscam encontrar alguma similaridade
com suas praticas no dogma cristdo - afinal, a Biblia
sempre demonstrou o devido reconhecimento para
com os médiuns e adivinhos.

[SLATIISITI®:

O islamismo é surpreendentemente ami-
gavel aos Oradores dos Sonhos. Embora eles te-
nham problemas com as crencgas islimicas mais
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tradicionais, o Sufismo prové um papel social
perfeito para os Oradores dos Sonhos mul¢uma-
nos. Os islAmicos esperam que seus mestres Sufi
sejam excéntricos. Além disso, a esséncia do
Sufismo ¢ alcanc¢ar unidade pessoal com Deus
e toda a cria¢io. Concebendo toda a criagdo
como muitas partes separadas, mas conectas
entre si, trabalhando juntas prové uma cosmo-
logia aceitdvel tanto para os Sufi quanto para
0s xamanistas que experimentaram as maravi-
lhosas complexidades da Umbra. O Islamismo
tradicional é um pouco mais dificil de conci-
liar com as tradigdes dos Oradores dos Sonhos;
A submissdo a Al4 e a palavra do Profeta diz
apenas que os espiritos ndo sdo parte das preo-
cupac¢des do homem na cria¢io. Tal relagio co-
loca os humanos e espiritos em pontos opostos,
especialmente quando os espiritos clamam nio
reconhecer a existéncia de Ala.

ragdes humanos tio alto quanto essa mesa. Ha mais
dessas coisas pelas redondezas desde que os disttrbios
comegaram. Eles me mantém bastante ocupado. In-
diferentemente, tém mais desse trabalho do que ficar
protegendo playboys de pesadelos. Nés somos o tipo
mais velho de magia que existe e sendo assim, temos
a responsabilidade de manter alguns dos velhos cos-
tumes vivos. Eu trabalhei com crondmetros velhos
como Tasygan em comicios e protestos para ajudar a
parar O Homem de andar por cima dos costumes da
América Nativa, perfurando o Alaska e parando os
malditos WTO de colocar todos os paises de terceiro
mundo como trabalhadores escravos em uma sepul-
tura antes da hora. Esta can¢fio trata-se muito mais
do que s6 espiritos, é sobre ajudar pessoas que ainda
acreditam e gostam de nds, e sobre os companheiros
que geralmente pegam a parte mais curta da vara. E
sobre equilibrio — nés temos que equilibrar os espiri-
tos e as pessoas, € um grupo de pessoas contra outra.
Nés somos os tinicos que se certificam de que todos
os versos da can¢iio se contrabalangam, e fazer com
que algum estdpido fazendo um solo de bateria nio
sufoque o som da guitarra.

“Eu ndo sei a respeito de vocés, mas eu falei
com o pessoal de outras Tradigdes e nds estamos por
conta prépria. Os bruxos e até alguns dos hackers
e reverendos estdo querendo ajudar, mas a maioria
estd muito ocupada cuidando da sua prépria vida
para se preocupar se todo o resto da banda est4 fi-
cando estranha. Todos nés sabemos que o tnico
jeito de sintonizar esse planeta fudido é trabalhan-
do com os mundos em ambos os lados da Pelicula.
Nés somos os tnicos que sdo bons nesse tipo de
coisa, entdo esses dias sdo mais importantes para o
nosso trabalho.
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“Se um homem obtiver sucesso na caga ou no caminho da guerra, ele ndo deve ter
sido governado pelas suas inclinacdes, mas por uma compreensdo dos modos dos ani-
mais e de seus ambientes naturais, adquiridos por observagdo intima.

A terra é grande e nela vivem muitos animais. A terra estd sob a protecdo de algo

que, ds veges, fica visivel ao olho.”

— Homem Solitario (Isna la-wic) (Século XIX) Teton Sioux

LAURA BARRINGER:
S®BRE SER UIMA XAITA

Nem h4 dez minutos, eu estava

sou muito jovem para ter um discipu-
lo! Eu fui Desperta a menos de uma dé-
cada, por que aquela crianca teve que
me achar? Eu suponho que com quase
todos os ancides tendo partido, eu possa ser a me-
lhor que h4 por aqui - agora isso ¢ um pensamento
realmente assustador. Chris estard aqui em alguns
minutos. Chris, este é pelo menos um nome seguro e
agraddvel... que raio de pronome eu uso para alguém
que é transexual?"

Agora, uma pessoa jovem, magra, pequena e
androgenamente vestida estd sentando 14 no sof4, es-
perando que eu seja sabia e elogiiente. Oh inferno!
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"Chris, eu nunca fiz isto antes - bem, vocé tem
perguntas a fazer? Que tolice, é claro que vocé tem
muitas perguntas. Quero dizer, ha qualquer coisa em
particular que vocé queira saber?"

"Eu tenho lido algo sobre xamis como vocé
pediu - eu vi muitas coisas diferentes e muitas contra-
digdes. Eu quero saber o que é ser um xami como um
todo." O Chris é até mais tranqiiilo do que eu. Algo
de professor estd brotando de mim.

"Bem, ser um xama3 significa que nds vemos e
ouvimos coisas que outras pessoas nio podem e fa-
zemos coisas que a maioria das pessoas pensa serem
impossiveis." Ei, depois do comeco, isto ndo é mui-
to dificil. "N6és falamos com espiritos - fantasmas,
elementais e poderosas criaturas que as pessoas cos-
tumam chamar de deuses assim como falamos com
qualquer um. Ao contrdrio da maioria dos tipos de
magos — e hd muitos tipos diferentes, mas nés falare-
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RELACOES ENTRE ITIENTOR~ESTUDANTE, NOS DRADORES DOS SONH®S

Enquanto outras Tradigdes tendem a ter um
forte lago entre mentor e estudante, com professo-
res procurando e assumindo seus aprendizes o mais
breve possivel, alguns Oradores dos Sonhos ndo tém
tanta sorte. Um prospectivo Orador ensinado pelos
espiritos pode ter muitas no¢des preconcebidas so-
bre 0 mundo Desperto, mesmo que totalmente sem
experiéncia prdtica em politicas de Tradigdes ou das
realidades da vida cotidiana. Pior ainda, o impacto
cultural faz as coisas até mais dificeis: Adeptos da
Virtualidade, por exemplo, em sua maioria tem um
passado envolvendo ciéncia e computadores, assim
eles tém alguma drea de concordancia ao menos para
discutir. Um estudante de escola secunddria recém-
Desperto na cidade grande tem pouco em comum
com um velho xama da floresta. Em verdade, nem
todas as reunides de Oradores sdo tdo diametralmen-
te extremas, mas a variedade completa de praticas
causa freqlientemente algum atrito entre estudante
e mentor ante a procura de um ponto em comum.

O Xamanismo tem uma longa heranc¢a oral,
que consiste em conversar com os aprendizes. A
complexidade se origina de xamas que se desco-
brem fora do lugar com suas comunidades. Um
xami sem comunidade nio possui nenhum grupo
de pessoas do qual uma possa assumi-lo aprendiz
- semelhantemente, um individuo tocado pelos es-
piritos em uma comunidade sem um xama nio tem
ninguém com quem aprender a lidar com as essén-

mos deles depois - ndo hd um dnico caminho para se
tornar um xama. As vezes estd no sangue, as vezes um
espirito precisa de alguém para fazer um favor e assim
escolhe alguém e transforma-o em um xama. Outras
vezes, alguém simplesmente acorda e de um dia para
outro se tornou um. Freqlientemente, isso acontece
por resultado de algo realmente sério como experién-
cia de quase morte, perder alguém amado ou ter uma
real e intensa viagem nas drogas.”

"Na maior parte do tempo, entretanto, alguém
comega tendo um pouco de experiéncias estranhas
como vocé teve - ouvindo parentes mortos que fa-
lam com eles, tendo a sua infAncia amigos imagin4-
rios que se revelam quando eles crescem, ou tendo
simplesmente visdes estranhas. Essas pessoas preci-
sam de treinamento, e se eles ndo o tém as vozes ou
visdes normalmente se tornam piores. A maioria de-
les nunca aprende a usi-las para qualquer propésito
ou até mesmo controld-las. Pro Inferno, até mesmo
com treinamento, a maioria deles nunca aprende
controla-las.
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cias do mundo espiritual.

Alguns Oradores ganham a maior parte de
sua experiéncia somente no mundo do espirito.
Uma vez que a maioria dos espiritos nio se preocupa
com as tradigdes humanas ou (mais provavelmente)
por que existe dentro de uma estrutura conceitual
na qual o comportamento humano é apenas um pe-
queno truque, estes Oradores tém uma dificuldade
maior em ajustar-se ao equilibrio entre o Despertar
e a vida mundana. E sem outros magos aos quais se
exporem, eles ndo adquirem também conhecimen-
to das excentricidades do Conselho das Tradigdes.
Eventualmente tais individuos vém os comporta-
mentos de outros Oradores e aprendem, é claro -
caso contrario, eles seriam Orfaos ensinados apenas
por espiritos - mas o estorvo do comego é uma gran-
de barreira a superar.

Os piores problemas no inicio para estudantes
com mentores vém de conflitos entre o espirito e os
métodos do mentor. Um mentor dos Oradores dos
Sonhos inclui fregiientemente diretivas culturais
especificas em seus ensinamentos — tabus, maneiris-
mos e rituais. Os espiritos que escolhem lidar com
um Orador recém-Desperto, no entanto, podem
nem sempre concordar sobre essas diretivas, espe-
cialmente se o estudante vier de uma cultura frene-
ticamente divergente. Quando, entretanto, nio h4
ninguém para promover o ensino, o estudante deve
simplesmente achar um modo para ajeitar as coisas.

"Antes de vocé perguntar, me deixe dizer que
vocé nfo é assim. Eu perguntei aos espiritos, e vocé
definitivamente é alguém que pode trilhar todo o
caminho do Despertar, se for isso o que vocé quer.
Pessoas como vocé sdo o motivo pelo qual eu traba-
lho como uma conselheira.

"Nos quatro anos que eu tenho feito isto, co-
nheci muitas pessoas que tiveram experiéncias com
espiritos e quase uma dtzia precisou de séria ajuda.
Na maioria dos casos, eu consegui fazé-los voltar
ao normal. Elas eram pessoas que queriam ou que
nio poderiam aprender a controlar o que eram ca-
pazes de fazer. Em um caso, ensinei a uma garota, e
de modo bastante apropriado, uma maneira a qual
ela poderia fazer um leve trabalho com os espiritos.
Eu o apresentarei algum dia a ela - Trudy tem um
decente trabalho em uma linha telefdnica psiquica
em Denver.”

“Vocé ¢ diferente, entretanto. Eu percebi as-
sim que soube que vocé destruiu o espirito que esta-
va tentando possui-lo. Vocé tem isto em vocé, pode
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aprender a fazer coisas que ela sé pode sonhar em
fazer. Se vocé trabalhar duro o bastante, vocé pode-
ria aprender a engaiolar um deus em uma garrafa ou
andar mil milhas em um instante.”

"Mas tudo comeca com os espiritos. Nada mais
¢ possivel se vocé ndo puder aprender a ver e falar
com eles. Uma vez que vocé aprende a vé-los quan-
do quer, e ndo quando vocé nio o fizer, o resto vem

bem facil. A coisa mais importante para se lembrar
¢ que, embora haja muitos caminhos para seguir, a
meta sempre é a mesma. Se vocé puder dominar as
maravilhas do mundo dos espiritos e aprender a tra-
balhar com seus habitantes, ndo hd nada que vocé
ndo possa aprender a fazer."

Hum. Acho que eu posso ser bem elogiiente
com a pratica. Veremos como se saird a “sabia”.

FACC®ES VERSUS CULTURAS

Porque o partidarismo é uma parte proemi-
nente da Tradi¢fio é que os Oradores devem inteirar-
se das dire¢des contraditérias de cultura, identidade
pessoal, visdo politica e visdes sobre tecnologia e
moderniza¢io. Até mesmo Oradores de culturas se-
melhantes podem ter aproximac¢des muito diferen-
tes. Alguns podem ser mesmo agressivos, enquan-
to outros tém uma atitude "espere e veras"; alguns
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aceitam o crescimento dos espiritos orientados pela
tecnologia enquanto outros acham tais criagdes mo-
dernas muito desagraddveis. Depois que um Orador
aprende bastante para tomar decisdes pessoais e de-
ducdes sobre magia (quer dizer, depois de terminar
um aprendizado), a maioria dos individuos gravita
para uma fac¢do que compartilha de suas ideologias
especificas e com as metas pessoais do Orador.
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BARUTI

Nomes: Contadores de Histéria, Errantes,
Mentirosos (pejorativo).

Historia: As origens dos Baruti estdo perdidas
nas brumas da antiguidade, mas (como com todos os
outros) os Baruti tém um conto sobre a sua origem.
Eles dizem que hd muitas eternidades atrés (ou talvez
muitos milénios no futuro), quando o mundo era pla-
no, a Pelicula ainda ndo existia e havia errantes que
trabalhavam a magia e compartilhavam contos do
passado com qualquer um que os escutasse. Quando o
mundo mudou, alguns destes ancides sobreviveram e
continuaram contando estdrias reveladoras da sua era
de gléria perdida para pessoas que tinham esquecido,
subitamente, que o mundo ja foi muito diferente.

Eles dizem que nos milénios desde esse even-
to, os Baruti cresceram em nimero e se expandiram
pela terra. Por todos os lugares que eles foram, eles
espalharam contos de outras terras e outros tempos. E
sua inicial miss3o de manter vivo o Conhecimento da
Era das Lamentacdes foi substituida pela responsabi-
lidade maior de compartilhar e se lembrar de todas as
estdrias de povos perdidos e lugares desaparecidos. Os
Baruti se tornaram o tltimo repositério de sabedoria e
conhecimento para muitas centenas de tribos, nagdes
e culturas que foram destruidas através de invasdes,
conflitos internos, mudangas ambientais ou simples-
mente pela marcha inevitdvel do tempo.

Uma vez que o mundo "civilizado" abandonou
0 xamanismo, os Baruti que viviam nos muitos im-
périos e reinos que surgiram assumiram os papéis de
contadores de histérias, trovadores, mensageiros e er-
rantes homens santos. Por todos os lugares que foram,
eles compartilharam contos e lendas e aprenderam
tudo que puderam a seu respeito. Com a expansio
dos impérios, muitos povos foram destruidos ou foram
assimilados e o estoque de contos dos Baruti sobre os
perdidos cresceu. Quase todos os Baruti eram solit4-
rios, viajando a sés ou ocasionalmente com um tnico
companheiro ou aprendiz. Sempre que se encontra-
vam, eles compartilhavam conhecimento e amplia-
vam a sua gama de estérias. A cada doze anos, era
comum que a maioria dos Baruti viajasse pela Peli-
cula até a sua grandiosa biblioteca umbral, onde estes
artifices da vontade compartilhavam estérias e regis-
travam o seu conhecimento nas mentes dos espiritos
da memdria embutidos na estrutura desta biblioteca
vasta e antiga.

A vinda do colonialismo e da Idade da Razdo

deu inicio a uma era de devastacio cultural, genoci-
dio, conquista e assimilacio de magnitude sem igual.
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A expansio ocidental ndo s6 destruiu muitas culturas
indigenas e todas as suas memorias, mas as convic¢des
destas culturas foram declaradas falsas e irreais. Com
a expansio da Idade da Razdo pelo globo, a magia e o
sobrenatural comegaram a desaparecer. Os genocidios
na América do Norte e do Sul e os outros horrores que
se seguiram resultaram na perda de muitos e muitos
contos. Em resposta, os Baruti chamaram os espiritos
dos mortos para adquirir o conhecimento que nio po-
dia ser mais encontrado entre os vivos. Mas antes do
século XIX, o passo desta destrui¢io havia ficado tio
grande que os Baruti temiam nfo serem capazes de
juntar até mesmo uma por¢io pequena do que estava
sendo perdido. Além disso, a Ordem da Razio deu
inicio a tentativa de aplicar o seu paradigma através
da censura das estérias dos livros e, vez ou outra, ma-
tando contadores de estérias ambulantes, enquanto
alegavam que eles eram dissidentes, revoluciondrios
ou anarquistas. Varios Baruti entraram diretamente
em luta contra as forcas da razio. A articulagio de
forgas de resisténcia estendeu-se desde a Danga Fan-
tasma Americana a rebeliio de Boxeadores chinesa,
mas estes Baruti radicais, de um modo geral, viram os
seus esforcos terminarem em fracasso e morte.

Antes da Gltima década do século XIX, os Ba-
ruti restantes deixaram estes esforcos infrutiferos da
resisténcia e tentaram achar outros modos para sobre-
viver e continuar a sua missao sagrada de compartilhar
estérias. Alguns se retiraram as culturas tradicionais
restantes. Estes Baruti viveram entre povos isolados,
enquanto lhes ajudavam a ajustarem-se as préoximas
mudangas e aprendendo suas estérias restantes antes
de sua cultura ser destruida ou assimilada. Porém, a
maioria dos contadores de estérias se espalhou ao
longo das culturas civilizadas do mundo, contando os
seus contos por onde eles puderam.

Para ganhar maior controle sobre os Adormeci-
dos, a Tecnocracia trabalhou para substituir os distin-
tos contadores de estérias por meios de comunicagio
de massa controlados e uniformes. Eles comegaram
com o rddio e atingiram a vitéria com a televisdo.
Em resposta, muitos Baruti renegaram a sua narraciio
oral tradicional a uma linha secundaria pequena e co-
megaram a escrever seus contos. Logo havia algumas
duzias de Baruti que trabalhavam como antropélogos,
novelistas, roteiristas de TV e autores de revistas pulp.
Alguns até mesmo encontraram trabalho escrevendo
Comics, uma midia que fez tanto sucesso nos Estados
Unidos que o Sindicato teve que organizar restritivos
cédigos de comics para censuré-los.

Antes do ultimo quarto do século XX, mais da
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metade de todos os Baruti eram autores de etnografias, romances histéricos, ro-
mances de fantasia, histérias de horror, livros de comics americanos e mangés
japoneses. Apesar dos melhores esforcos da Tecnocracia, as velhas estérias
ainda estavam sendo contadas. A internet provou ser um grande beneficio
aos Baruti, pelo menos aos mais inclinados tecnologicamente. Isso lhes
permitiu compartilhar e cobrir lendas urbanas com grande facilidade,
como também os ajudou a criar sites da Web onde qualquer um
poderia ler histérias alternativas, estdrias inéditas, comics e
outras formas de midia alternativas.

Porém, a virada do milénio trouxe a Tempestade
de Avatares. Além de matar ou exilar os mais velhos e
poderosos dos Baruti, o0 Tempestade de Avatares cor-
tou a maioria dos Baruti do contato direto com os seus
melhores recursos: suas assembléias Umbrais e, o mais
importante, as suas antigas bibliotecas espirituais.
Hoje, os Baruti estdo trabalhando para se recuperar
desta perda embora, também, ainda tentem espalhar
0s seus contos.

Treinamento: Uma aprendizagem convencio-
nal é a forma padrio de treinamento entre os Baruti.
Usando semindérios de escritores, aulas de faculdade em
antropologia, por escrito ou bate-papo informal, os Ba-
ruti procuram por candidatos satisfatérios. Entdo, o mago
se oferece para ajudar o estudante a afiar suas habilidades.
Esta aprendizagem normalmente leva muitos anos. Mais da
metade deste tempo € gasto para que o estudante aperfeicoe
suas habilidades de narragio ou escrita. S6 quando o estu-
dante demonstrou que é um contador de estérias qualificado
e poderoso é que ele ensina o verdadeiro poder de suas esto-
rias. Usando mitos especiais que induzem estados espirituais
profundos naqueles que os ouvem, o Baruti envia o espirito do
estudante para Umbra para sentir e viver algumas das lendas
mais antigas e poderosas. Para ser declarado um membro dos
Baruti, o estudante tem que adquirir uma estéria nova, seja das
profundezas da Umbra ou de algum povo que ndo tenha conta-
do todas as suas estérias para forasteiros.

-
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Trilha Espiritual: Os Baruti dizem que o cataclismo que
anunciou o fim da Era das Lamentagdes foi apenas uma de mui-
tas mudancas experimentadas pelo mundo. De acordo com eles,
houve outras igualmente grandes catdstrofes antes e depois. Al-
gumas aconteceram de repente, outras eram mais graduais e foram
anunciadas através de numerosas adverténcias ocultas. Quase todos
os Baruti acreditam que as destrui¢des causadas pela Idade de Razio
sdo o prelddio de outra catéstrofe, e que o comego da Tempestade de
Awvatares significa que esta proxima mudanga € iminente. A maioria dos
Baruti também nio acredita em tempo linear e aceitam que a histéria
se move em uma série de ciclos repetitivos. Alguns dizem até mesmo
que o passado distante e o futuro sdo idénticos e que a histdria inteira
do cosmo é uma unica histéria principal que é contada e recontada por
incontdveis vezes, sem fim ou quebra. No meio destas grandes mudangas,
os Baruti se véem como os guardides exclusivos de todos os muitos contos
que compdem o mito vasto que é o Universo. Eles alegam que somente
se lembrando de todo o conhecimento do passado, a humanidade po-
der4 atingir a verdadeira sabedoria.
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A parte mais confusa da filosofia Baruti, para
muitos de fora, € o fato de que os Baruti ndo sdo incli-
nados a preocupagiio sobre a inconsisténcia mitua de
muitas de suas histérias. Enquanto a maioria dos Ba-
ruti concorda sobre eventos que aconteceram a partir
do comeco da Idade da Razdo, mais distante que isso
suas estdrias tornam-se cada vez mais incompativeis,
alguns recitam contos de como os cidaddos de Atlan-
tida falavam regularmente com extraterrestres ou so-
bre as maravilhas mdgicas de Mu e Lemtiria. Outros
falam de um tempo estranho num passado distante
ou num futuro longinquo, quando o mundo era plano
e suas extremidades eram formadas por imensurdveis
planicies de lava e florestas muito altas, enquanto al-
guns falam de como primitivos selvagens pré-huma-
nos comecgaram a contar suas primeiras estérias a mais
de 200.000 anos. Ao contririo de muitas Tradigdes,
os Baruti raramente discutem sobre a validez destas
lendas discrepantes. Um das suas declarages mais fa-
mosas € "Todas as histérias e estérias contém verdades
e mentiras."

Estilo de Magia: Estérias residem no corac¢io
da mdgica Baruti. Os Baruti contam estérias a si mes-
mos para ganhar e interiorizar os poderes dos herdis.
Contar estdrias, para outros povos ou para o mundo
como um todo, permite aos Baruti afetar ambos, ho-
mens e mundo fisico. Os Baruti podem chamar uma
tempestade de raios recitando um poderoso poema
sobre tempestades para os espiritos do ar, ou podem
dar inicio a uma assembléia usando partes de estd-
rias encantadas em sua apresentagio. Claro que nem
todas as estdrias requerem palavras. Para influenciar
outras pessoas, os Baruti podem usar qualquer coisa:
desde uma cama de gato até uma complexa danc¢a
para capturar a aten¢do de um individuo e assim
afetar tanto sua mente quanto seu corpo. Além da
esfera do Espirito, a maioria dos Baruti concentra-
se em magias de Correspondéncia, Vida, Mente e
Tempo. Alguns deles também aprendem estérias
que afetam os espiritos do mundo inanimado e as-
sim ganham a habilidade de usar magias de For¢as e
Matéria, enquanto outros perseguem as mais antigas
e primordiais estdrias para, entdo, dominar a esfera
do Primérdio.

Organizagio: A maior parte dos Baruti con-
tinua levando vidas bastante solitarias. Até a vin-
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A Biblioteca Umbral dos Baruti: Muitos
Baruti conseguem forjar uma conexdo inconscien-
te entre eles e a biblioteca Umbral de sua fac¢io.
Em termos de jogo, o Antecedente Sonho repre-
senta esta conexdo. Enquanto alguns Baruti tém
que usar rotinas complexas para visitar a biblio-
teca, outros somente precisam concentrar-se para
obter conhecimento perdido e esotérico. De fato,
visitar a Biblioteca, ndo importa se em espirito ou
em corpo, é uma experiéncia profunda e valiosa
para maioria dos Baruti. Os Baruti podem tirar
dividas com os espiritos da meméria sobre uma
larga variedade de tépicos obscuros e obter res-
postas disponiveis em mais nenhum outro lugar.
Cada pergunta deve ser paga pelos espiritos com
uma nova estéria ou pedaco de informaco, é cla-
ro. Mas apenas os Baruti que de fato viajam para
esta Biblioteca com alguma freqiiéncia podem fa-
zer tais questdes; ter o Antecedente Sonho nio
¢ suficiente para fazer perguntas detalhadas aos
espiritos.

da da Tempestade de Avatares, porém, eles conti-
nuavam se encontrando em sua grande Biblioteca
Umbral a cada doze anos. Hoje, os Baruti estdo na
vanguarda dos esforcos dos Oradores dos Sonhos
para manter contato com a Umbra. Muitos agora
estudam magias de Mente, enquanto outros estdo
mapeando a Umbra Rasa ou estdo aprendendo ri-
tuais que envolvam Correspondéncia e Espirito
para enviar pelo menos as suas percepgdes para a
Umbra. Por conta disso, a maioria dos Baruti ain-
da consegue acessar um pouco de conhecimento na
sua Biblioteca de Umbral. Muitos Baruti esperam
poder comparecer a préxima assembléia que acon-
tecerd na Umbra em 2007.

Seus atuais conflitos reuniram os Baruti mais
intimamente. Estes mesmos problemas também fi-
zeram de uma antiga, porém radical, contadora de
estérias chamada Tasygan a lider atual dos Baruti.
O ativismo politico dela est4 se espalhando, e uma
parte cada vez maior dos Baruti estd contando e es-
crevendo estdrias sobre o nlimero crescente de pro-
testos mundiais contra destrui¢io ambiental, além
dos horrores perpetrados em nome de grupos como
0 OMC e a esterilidade total da vida moderna.
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INDEPENDENTES

Nomes: Abandonados, Os Visitantes, Loucos
(pouco depreciativo), Pedes Espirituais (muito depre-
ciativo)

Histéria: Xamanismo € a forma mais antiga de
se praticar magia. Além disso, esta é a tinica das Nove
Tradi¢des onde qualquer um pode tornar-se um mago
totalmente funcional sem precisar de um professor de
carne e o0sso. Embora ndo existam registros escritos,
contatos com varios Umbréides antigos e poderosos
apontam que Incarnas, vez ou outra, contatam pesso-
as com potencial para o Despertar a mais tempo que
qualquer um poderia supor. Os Oradores do Sonho
inclinados a arqueologia acreditam que ja haviam xa-
mis independentes Despertos no minimo h4 25000
anos. Estes antigos magos nio tinham ninguém além
de si mesmos e seus aliados Umbrais para contar. A
maior parte dos Oradores credita a eles os primeiros
pactos e aliangas forjadas entre os Oradores e os va-
rios Incarnas que sdo, mais comumente, conhecidos
por Totens.

Com o passar do tempo, estes primeiros Orado-
res comecaram a olhar para os outros de sua espécie,
especialmente para aqueles que Despertaram ou que
tinham o potencial para o Despertar. Vdrias linhas
de treinamento surgiram destes ensinamentos e, em
muitos lugares, estas facgdes, lentamente, tomaram
o lugar dos Independentes. O Xamanismo tornou-se
algo possivel de ser ensinado de um mentor para um
aprendiz, tal como faziam diretamente com os espiri-
tos. Na maioria das comunidades, os Oradores Inde-
pendentes desapareceram ou tornaram-se uma peque-
na minoria. Os candidatos com maior potencial eram
encontrados e treinados pelos Oradores existentes.
Hoje, este padrio permanece verdadeiro na maioria
das comunidades tradicionais. Os Independentes sdo
agora encontrados principalmente entre pessoas que
ndo tém a tradi¢io local do xamanismo.

vQuando os homens comegaram a praticar agri-
cultura, eles escolheram contar mais com os sacerdo-
tes do que os xamas. A maioria das facgdes organizadas
dos Oradores recuou daquelas regides “civilizadas”,
desde que os sacerdotes e seus seguidores passaram a
perseguir qualquer um que seguisse outros caminhos
espirituais. Os Independentes continuaram a surgir,
de qualquer forma, mesmo entre as culturas mais ri-
gidas. Alguns eram agentes de espiritos que tentavam
realizar vérios trabalhos esotéricos, mas alguns eram
simplesmente rebeldes, trapaceiros e excéntricos que
Despertaram como uma reagio aos limites colocados
sobre eles. Como resultado, muitas das civilizagdes re-
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conhece a existéncia de ermitdes sagrados, videntes e
visiondrios similarmente fora do convencional.

A maior restri¢io daqueles povos foi viver
em uma regidio com poucos xamas. Os Independentes
podiam, freqiientemente, levar suas vidas inteiras e
nunca encontrar outro Orador dos Sonhos. Sua na-
tureza solitdria garantiu que os Independentes, muitas
vezes, tivessem uma for¢a de vontade fora do comum.
Mas sem acesso a uma perspectiva humana da méagica
e dos reinos umbrais de alguma forma, gastavam mais
tempo aprendendo um conhecimento basico que os
Oradores pertencentes a outras fac¢des ja conheciam
em seu primeiro ano de aprendizagem. Outros tinham
Totens com pautas inumanas e que usavam seus alia-
dos Oradores como pedes. Estes Oradores muitas vezes
tinham visdes muito distorcidas da magia e do mundo
Umbral, uma vez que seus totens mentiam para eles
e distorciam a verdade num esforco de tornar o Inde-
pendente em um escravo sem vontade.

Uma vez que o auto-Despertar é, geralmente,
um processo muito dificil e traumdtico, um grande
nimero de Independentes tende a ficar, no minimo,
levemente insano. Esse fato é uma das razdes prima-
rias para a crenga quase universal de que loucura, ge-
nialidade e magia estejam intimamente relacionadas.
Mesmo que imponderavelmente, religides monoteis-
tas como o Cristianismo medieval e o Isla reconhe-
ceram, vérias vezes, a existéncia de pessoas e de um
contingente de ascetas, ermitdes, monges e sufistas
que se acreditou terem sido Oradores Independentes.
Embora estes xamis excéntricos fossem, indmeras
vezes, observados com desconfianga ou desdém, sua
existéncia teve uma aceitdvel colabora¢io no mundo
e a muitos foram permitidos transmitir mensagens da-
das por seus aliados Umbrais — enquanto estas mensa-
gens fossem expostas de uma maneira que no fossem
tdo heréticas. Enquanto alguns Independentes foram
mortos ou aprisionados por suas crengas, outros obti-
veram sucesso em reunir um considerdvel nimero de
seguidores.

A ascensdo da Tecnocracia foi um grande golpe
para os Oradores Independentes. Os primeiros Tec-
nocratas desafiaram os conceitos existentes de loucu-
ra e transformaram-nos de uma divina maldi¢io ou
bencio, para infeliz doenga que deveria ser curada ou
tratada. Tal como a civiliza¢io ocidental se expandiu
pelo mundo, os Oradores Independentes comegaram
a perder os lugares que lhes eram caros. Ao invés,
muitos locais se fecharam, enquanto outros foram
simplesmente ignorados. Os asilos do século XIX e do
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comego do século XX foram preenchidos com Oradores Indepen-
dentes e com muitos outros que deveriam ter Despertado. Eles
ndo eram prisioneiros, mas foram submetidos a varios horrores
e tratamentos dolorosos. Nessa mesma época, alguns Indepen-
dentes se juntaram a vérios movimentos que lutavam pela
revolugio dos trabalhadores, liberdade para os povos coloni-
zados e causas igualmente radicais e incomodativas. Outros
se tornaram artistas e escritores que tentaram estender suas
mensagens dadas pelos espiritos com sua arte.

Conforme o século XX prosperou, o tratamento
dos insanos tornou-se mais humano, e muitos insanos
ndo perigosos foram liberados dos asilos. Finalmen-
te, novas ferramentas, como a Internet, permitiram aos
xamis Independentes encontrarem-se e se organizarem.
No entanto, o maior impulso para seu poder e prestigio
deu-se no inicio da Tempestade de Avatar. Como outras
Tradigdes perderam muitos dos seus melhores professores,
o ntmero de Independentes continuou a crescer. O stress
espiritual da Tempestade de Avatar aumentou a possibilidade
do Despertar espontaneo de um Orador dos Sonhos, por conta
de poderosos Umbréides que Despertavam mortais para ajuda-
los a compreender e superar a vasta confusdo Umbral. Hoje, os
Oradores Independentes formam a fac¢iio mais crescente dos
Oradores dos Sonhos e uma das que crescem mais rapidamen-
te em todas as nove Tradigdes.

Treinamento: Todos os Oradores Independentes Des-
pertam sem ajuda de outros magos. Poderosos espiritos que
querem auxilio mortal em problemas especificos algumas vezes
“ajudam” os Independentes a Despertarem. Outros Desper-
tam espontaneamente por causa de algum trauma emocional
ou espiritual. Loucura, doencas sérias, exposi¢do a eventos
sobrenaturais e choques emocionais severos podem to-
dos produzir um Despertar natural.

Independentes que Despertem por seus totens {&%

s0 muitas vezes treinados de maneira similar a ex-
perimentada por outros Oradores. Seus professores
ainda podem carecer de um corpo fisico, mas podem
assim mesmo ajudar e guid-los em suas jornadas. Nos
dias modernos, de alguma forma, muitos que sdo contata-
dos por espiritos poderosos tomam as mensagens iniciais
como sinais de insanidade ou simplesmente tentativas de
fuga, pois o contato feito ndo tem senso racional. Desde
que o Umbréide possa ser excessivamente determina-

do, este tipo de fuga freqlientemente resultard num
potencial Orador comecando, literalmente, a ser
assombrado por seu totem até ele estar disposto a
reconhecer que todos os sonhos estranhos, vozes
sem corpo e coincidéncias bizarras podem ndo ter
outra explicacio, que o fato de haver alguma enti-
dade poderosa ndo corpdrea interessado nela.

Oradores Independentes que sdo treinados por seus to-
tens correm o dobro de riscos de nfio entender os ensinamentos complexos e eso-
téricos de seu mentor e de terem um mentor que deliberadamente viola individuos
e eventos em seu ensinamento para influenciar o estudante. Enquanto a reali-
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dade for admitidamente rara, havera muitas lendas e
histérias de Independentes que fizeram performances
extremas e, algumas vezes, atos horriveis porque eles
estavam seguros de fazer aquilo que os espiritos lhes
confiaram. Mentes fracas e individuos isolados, espe-
cialmente aqueles de mente instavel, ddo excelentes
pedes para poderosos espiritos.

Embora os Oradores dos Sonhos normalmente
fiquem felizes em encontrar novos membros em sua
Tradic¢do, muitos deles sdo hesitantes, de alguma for-
ma, a respeito dos Independentes treinados por espi-
ritos até que o individuo prove que ele ndo é uma
ferramenta violenta e perigosa de um Umbrdéide ines-
crupuloso. Alguns dos membros mais parandicos de
outras Tradi¢des temem que muitos Independentes
sejam Nefandi secretamente treinados por Malfea-
nos.

Independentes que Despertam espontanea-
mente quase nunca se tornam pedes, mas seu cami-
nho isolado inclui seus préprios e particulares proble-
mas e terrores. Estes Despertares sempre envolve uma
existéncia individual submetida a um extremo stress
externo ou interno — tais Despertares iniciais muitas
vezes sdo um pouco traumdticos. Alguns Despertam
quando eles estdo a beira da morte e usam sua recém-
descoberta magia para salvar suas vidas, outros gol-
peiam por vinganga ou autodefesa como sua primeira
acdo magica, e alguns véem na sua mdgica, de uma
forma ou de outra, uma longa e tortuosa jornada a
loucura.

Membros de muitas Tradi¢gdes assumem que
estes insanos Oradores que Despertam espontanea-
mente irdo tornar-se Desauridos em pouco tempo. De
muitas maneiras, no entanto, tais magos sdo 0s mais
estdveis dos Oradores Independentes. Muitas vezes, o
choque do Despertar cura a loucura individual, dei-
xando suas mentes totalmente sds e mais fortes que
antes. Quando uma cura nfo surte efeito, a loucura
pode se tornar parte integrante de sua mégica, mas
nunca é progressiva. De maneira desconhecida, o
Despertar aumenta a forca das mentes destes magos
e permite a eles evitarem a degeneracio progressiva
que acompanham muitas formas de insanidade sem
tratamento.

Diferentemente dos Orfios, todos os Indepen-
dentes voltam-se para os Oradores ao final, seja por
terem sido encorajados por seus mentores espirituais
ou porque encontraram outros membros da Tradi¢o.
Dai, a instrugdo dos Independentes nas sutilezas da
sociedade dos Oradores dos Sonhos comeca. E possi-
vel para um mago Desperto por um espirito ser levado
a outra Tradi¢do, mas isso € raro — a maioria dos ma-
gos de outras Tradi¢des desejaria passar tal individuo
para os Oradores dos Sonhos de qualquer maneira.
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Caminho Espiritual: Visto que cada experi-
éncia do Independente ¢é Gnica e que nenhum ensino
ou transmissdo de conhecimento ocorre até que ele
tenha finalmente Despertado, detalhes do Caminho
Espiritual dos Independentes podem variar desorde-
nadamente. No entanto, h4 vérias coisas em comum.

Tornar-se um xami € visto como um inevitavel
chamado espiritual. Muitos Independentes lutam por
meses ou mesmo anos negando seu Despertar. Fazer
isso, no entanto, pode trazer a firia de espiritos furio-
sos e descontroladas explosdes de mdgicas arriscadas.

Enquanto muitos aproveitam bem suas habili-
dades recém-adquiridas para fazer magia, a maior par-
te dos Independentes as vé mais como uma respon-
sabilidade do que como um dom. Enquanto alguns
Independentes tém mentores espirituais que provi-
denciam vdrias metas préticas e espirituais, muitos
Independentes procuram alguma razio pela qual eles
Despertaram. Por causa disso, os Independentes mui-
tas vezes encontram satisfacio devotando suas vidas
em algum projeto a longo prazo, como proteger uma
dada comunidade de perigos mégicos, preservar uma
construcdo, vizinhanga, ou pedago de floresta espi-
ritual importante, ou eliminar algum perigo umbral
mortal. Muitos outros Oradores consideram os Inde-
pendentes muito obsessivos e bitolados.

Estilo de magia: Enquanto houver quase tan-
tos meios de se fazer magias como h4 Independentes,
vérias destas técnicas terdo muito em comum. A su-
tileza e aten¢fio aos detalhes encontrados em muitas
facgdes formalmente xaménicas nfo s3o encontradas
em magos que Despertaram sem qualquer tipo de trei-
no. Ao invés, muitas das técnicas de magias dos In-
dependentes s3o a0 mesmo tempo poderosas e dram4-
ticas. Dor aguda, musica ruidosa, choques elétricos,
luzes brilhantes ou mudangas fisiolégicas profundas
produzidas por drogas poderosas, dangas rdpidas ou
demasiadamente lentas sdo todas praticas de magia
comuns. Estes tipos de focos forcosamente trazem o
Independente para fora de sua existéncia mundana e
mandam-no para as realidades da magia e do poder
espiritual. Em geral, os inicos Independentes que nio
requerem focos tio excessivos sdo aqueles que sdo su-
ficientemente insanos e os que ndo terdo longa vida
na realidade mundana.

Organiza¢io: A maioria dos de fora diz que os
Oradores Independentes s3o uma multiddo desorgani-
zada. Embora esta caracterizacdo seja freqlientemente
verdadeira, as comunicagdes modernas transforma-
ram esta facgio. Hoje ha vidrias listas na internet, sa-
las de bate-papo e féruns eletronicos similares onde os
recém Despertos Independentes podem se encontrar.
Independentes menos inclinados a tecnologia podem
também encontrar seus colegas através de antncios
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criptografados atrds de vdrias New Age e publicacdes
secretas.

Por conta disso, os Independentes sio ago-
ra mais organizados e unificados que antes. Desde
que afiliacio esteja calcada no Despertar sem ajuda
mortal, hd uma pequena possibilidade de que os In-
dependentes evoluam para uma fac¢io normal. Po-
rém, muitos Independentes tém orgulho do fato de
serem os herdeiros da mais antiga forma de magia.
Alguns consideram que os Oradores Independentes
s3o superiores a todos os outros magos, porque eles
nAo precisaram de ajuda mundana para Despertar. A
tnica qualificacdo para tornar-se membro como um
Independente é Despertar sem ajuda ou treino de ou-
tro mago. Por isso, os Independentes estdo aceitando
tanto xamas tradicionais como tecnoxamis e, eles sdo
o tnico grupo de Oradores dos Sonhos onde os dois
tipos trabalham regularmente sem atritos.
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Xama Independente (1-2 pontos de De-
feito): Xamas que Despertam sem um professor
mortal geralmente possuem pouca informacdo
sobre outros magos ou realizaces préticas sobre
como usar magica no Mundo das Trevas. Por isso,
comegar como um Independente que Despertou
sem professor ou com relativa ajuda alienigena de
um espirito prestativo é um Defeito de 1 ponto.
Ser Desperto por um espirito que mente ao Ora-
dor dos Sonhos e tenta usd-lo como um pedo em
suas guerras é um Defeito de 2 pontos, desde que
seu mago tenha uma imagem distorcida da magia
e do Mundo das Trevas. (Este Defeito é uma ver-
sdo modificada do Defeito: Treinado por Espirito
na pagina 106 de The Spirit Ways).
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SECIEDADE DA ReDA FANTASITIA

Nomes: Rodistas, Artistas de Rua, Boémios,
Ladrdes.

Histéria: Na Idade da Pedra, os primeiros xa-
mis presidiram a humanidade antes da origem das
cidades, da agricultura ou mdgica de engrenagens e
mdquinas. Entdo, a era da agricultura e do metal co-
megou e a maior parte da humanidade desviou-se dos
antigos caminhos, comprimindo a si mesmos em pe-
quenas cidades fortificadas e cultivando a Terra para
seu sustento. A maior parte dos xamds recuou para
as margens da civilizagio e dos desertos habitados
somente por ndmades e tribos remotas. Alguns pou-
cos Oradores, no entanto, viajaram a estes impérios
e aprenderam os caminhos dos espiritos que viviam
na cidades e fazendas. A maioria dos xamis era de
individuos solitdrios que viviam aparte daqueles que o
circundavam. Alguns poucos encontraram Adorme-
cidos que buscavam respostas para perguntas que seus
sacerdotes ndo podiam prover. Iniciando cultos secre-
tos, e pequenas seitas similares, os primeiros membros
da Sociedade da Roda Fantasma penetravam o cora-
¢do maravilhoso e movimentado dos centros urbanos
em que eles viviam.

Estes xamas aprenderam a evocar os totens ut-
banos e trabalhar com os espiritos que habitavam o
bronze, o ferro, o trigo e os cereais. Com o tempo,
eles se especializaram em barganhar com os espiritos,
especialmente espiritos associados a humanidade e
suas criacdes. Uma vez que melhoraram seu poder de
barganha com os espiritos, os membros da Sociedade
da Roda Fantasma também se tornaram mais adeptos
a barganhar e enganar Adormecidos. No tempo do
Império Helénico e da Dinastia Tang, estes xamas ti-
nham se espalhado pelo Velho Mundo como pessoas
que prevéem o futuro, artistas de rua, profetas, lideres
de cultos, musicos, atores e membros de outras profis-
ses de m4 reputacio.

Muitos eram rebeldes, boémios, humoristas e
excéntricos que se associavam a novos movimentos
sociais, religides e tendéncias culturais. Outros eram
comerciantes ambulantes que ajudavam a espalhar
sua civilizagdo usando lagcos mdgicos e aliangas que
eles forjaram com vdrios espiritos. Em ambos os casos,
seus poderes xamAnicos implicavam-lhes sempre uma
vida um pouco & margem de sua cultura e raramen-
te obtinham posigdes de poder direto e influéncia.
Amenamente, exerciam grande poder, no entanto,
como conselheiros, amantes, cortesios ou ariscan-
do parcerias nas terras de seus governantes. Mais do
que qualquer outra fac¢io dos Oradores dos Sonhos,
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a posi¢do da Sociedade da Roda Fantasma mudou
completamente com o advento e triunfo da Ordem
da Razdo. Antigamente os membros da Roda Fantas-
ma trabalhavam com totens urbanos, fantasmas ha-
bitantes da cidade e espiritos similares da civilizaco.
Repentinamente, a Era da Razdo gerou uma hoste de
espiritos associados a tecnologia. Estes Umbréides
mecanicos e fantasmas nas mdquinas da Magonaria
se tornaram um novo e poderoso recurso de poder e
influéncia para os artifices da vontade da Sociedade
da Roda Fantasma.

Os membros da Roda nfio criaram novas tec-
nologias ou construiram itens maravilhosos. Ao in-
vés disso, eles usavam os itens existentes de maneiras
novas e incomuns. Como a Era da Razio se espalhou
pelo globo, eles ordenadamente se adequaram em v4-
rias frestas da sociedade pré-moderna, tornando-se la-
drdes, artistas, atores, musicos e membros de vanguar-
da. Quando a Tecnocracia comecou a tomar medidas
enérgicas sob Realidades Depravadas, os membros da
Roda aprenderam a esconder-se na margem da socie-
dade, usando a excentricidade de varias sub-culturas
boémias como um disfarce para suas mdgicas. Uma
vez que novas tecnologias se desenvolveram, os mem-
bros da Companhia rapidamente descobriram como
evocar e trabalhar como seus espiritos associados. Em
pouco tempo, eles usavam elementais da eletricidade
para ajudd-los a forjar falsas mensagens de telégrafos e
espiritos da entropia e da sorte os ajudavam a vencer
no video poquer.

O desenvolvimento de computadores e da in-
ternet deu aos membros da Companhia acesso a mui-
tos novos espiritos. Enquanto os Artifices Espirituais
faziam computadores mdgicos 2 mio e os Adeptos da
Virtualidade escreviam programas e desenvolviam
novas tecnologias de computadores e criptografia de
algoritmos, os menos éticos membros da Roda usavam
Aranhas-Padrio e espiritos similares para obter secre-
tamente senhas e cometer novas formas de fraude.
Embora nem todos os membros da Roda trabalhassem
do lado errado da lei, a maior parte sdo, tradicional-
mente, membros de profissdes de md reputacio e sdo
vigiados cuidadosamente pela lei e pela Tecnocracia.

A vinda da Tempestade de Avatares colocou
este grupo a prova. Esta catdstrofe matou e exilou va-
rios lideres da faccio. Além disso, os réapidos passeios
pela Umbra que muitos membros da Roda Fantasma
usavam para escapar do perigo estdo agora repletos de
riscos. Assim, mais espiritos estdo vivendo agora no
mundo fisico. Muitos espiritos desalojados estdo in-
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teressados em fazer acordos com artifices da vontade
habeis. O caos resultante da Tempestade de Avata-
res foi também parte da razdo porque a Tecnocracia
parou um pouco com o Pogrom e virou sua aten¢iio
para outros assuntos. Assim como eles sempre fizeram
quando as mudangas chegavam, os membros da Roda
Fantasma estdo agora se adaptando e reagrupando-se.

Treinamento: Membros da Sociedade da Roda
Fantasma normalmente procuram individuos percep-
tivos que pare¢am ter o potencial para Despertar. Em
vez de qualquer forma de aprendizado, o estudante se
acha com um velho artista de rua, musico, humorista
ou criminoso que pegou algum inte-
resse nele. O verdadeiro treina-
mento geralmente consiste em
uma mistura de conversas
prolongadas, muitas vezes
ébrias ou exaltadas, com-
binadas com uma série de
desafios e truques. Esse
"ensinamento" pode até
mesmo incluir truques
e trapagas feitas pelo
Orador dos Sonhos
em seus alunos. Em
mais de uma ocasifo,
estudantes da Roda
Fantasma Desper-
taram em resposta
ao desejo de con-
seguir se vingar
de seu professor.

Alguns
Rodistas Fan-
tasma preferem
menos  estilos
voldteis de ins-
trugdo e sim-
plesmente
tomar um
aprendiz
em sua ban-
da, palco
de magia ou
jogo de rua e
misturar instrucio
pritica em sua profis-
s30 com somas crescentes de
instrugio delicada no pensa-
mento mégico. Um nume-
ro de novos Despertos da
Roda Fantasma encontraram
e trabalharam com espiritos em
vérias ocasides antes de eles percebe-
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rem que estes seres sdo qualquer outra coisa além hu-
manos muito excéntricos.

Caminho Espiritual: Hoje, a maior parte dos
membros da Roda Fantasma cercam-se com espiritos
associados as suas vidas, espiritos da eletricidade, in-
formagfio, metal e plastico. Enquanto muitos Oradores
dos Sonhos aderem aos meios tradicionais, os Rodistas
nio vem diferen¢a prética entre espiritos dos trovdo e
relampago e o Umbréide que habita uma rede elétrica
de uma cidade moderna. Eles nfo se preocupam sobre
o fato de um espirito ser “natural” ou ndo e ao invés de
preocuparem-se como os espiritos interagem com suas
vidas, sim com o que podem fazem por eles. Como re-

sultado, enquanto eles raramente sdo inovadores tec-

noldgicos, Rodistas sdo os principais usudrios da
tecnologia. Telefones celulares, PDAs, cartdes de
crédito, e (quando eles podem compri-los) carros
pomposos sdo todos regularmente usados nas ma-
gicas da Roda Fantasma. Eles sdo experts no uso
de seus aliados espirituais para ajudi-los a fazer
maravilhas e possuem talentos tteis com
essas maquinas.

Além de ser profunda-
mente pragmaticos sobre os
espiritos que escolhem para
negociar, Rodistas geral-
mente preferem nego-
ciar com espiritos que
eles tenham contato.

A maior parte ird
somente se consi-
derar obrigando
ou forcando
controlando
espiritos alta-
mente  des-
trutivos e
perigosos

— todos os
outros espi-
ritos  oferecem
viérias barganhas.
A vasta maioria
dos Rodistas reco-
nhece que é mais
efetivo e muitas
vezes simplesmente
mais divertido, para
um mago barganhar
com um espirito do que
tentar a for¢a compeli-
lo e prendé-lo. Desde que
a Tempestade de Avatares
evita que a maioria dos ma-
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gos simplesmente viagem pela Umbra para capturar
espirtos tteis, eles enfatizam na barganha usada pelos
Rodistas para ganhar poder e influéncia. Alguns Ro-
distas abrem o jogo e sdo honestos em suas barganhas,
outros sdo mestres do logro que obtém servigos de um
poderoso espirito e providenciam pouco em troca. E
claro, como as vitimas de muitos artistas de rua ha-
bilidosos, os espiritos raramente percebem que eles
foram enganados e estdo dvidos para trabalhar com o
Rodista de novo.

Estilo de magia: Uma boa parte da magia dos
Rodistas consiste em fazer elaborados acordos com os
espiritos. Hoje, os Rodistas sdo especialmente conhe-
cidos pelos Fetiches e Amuletos que eles criam. Agin-
do como intermedidrios, alguns Rodistas criardo Feti-
ches para qualquer mago simplesmente trabalhando
por um negdécio entre 0 mago e o espirito, criando
um objeto potente para o espirito habitar, e entdo co-
letando uma taxa tanto do mago quanto do espirito.
Desde que eles podem convencer a maior parte dos es-
piritos para irem adiante com seus negécios, Fetiches
feitos pelos Rodistas s3o considerados especialmente
valiosos. Estes Fetiches sdo normalmente um pouco
caros, desde que muitos espiritos demandam amplos
servigos em troca de sua cooperagio.

Em adi¢do a Esfera Espirito, Rodistas geral-
mente estudam magias de Entropia, Forcas ou Cor-
respondéncia, ocupando sua maestria sobre espiritos
menores associados com a vida urbana e a tecnologia
moderna para serem capazes de manipular disposi-
tivos ao seu redor com grande pericia. Rodistas sdo
experts em fazer acordos menores com espiritos, ofe-
recendo servigos menores em troca de numerosas for-
mas de menor mas dtil auxilio. A maioria das rotinas
dos Rodistas consiste em fazer uma pequena oferenda
a algum tipo de elemental menor em troca de ganhar
a ajuda do elemental em alguma tarefa.

As mais dificeis e potentes magias geralmen-
te envolvem na verdade barganhar com um espirito
poderoso o suficiente para ter uma identidade indivi-
dual e isto pertence a um grupo de peculiares desejos
e vontades. Enquanto muitas dessas barganhas sio
feitas de uma sé vez, os Rodistas muitas vezes tentam
acertar acordos de ajuda mutua — e até planos de pa-
gamento regulares — com espiritos desejados. A maio-
ria das rotinas atuais dos Rodistas consiste em um dos
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dois fazer a oferta apropriada para fazer um especifico
tipo de elemental menor em troca de obter um efei-
to desejado, ou barganhas durdveis entre o Rodista e
um Unico espirito, onde o espirito providenciard um
especifico servigo em troca de uma recompensa pre-
viamente especificada.

Organiza¢io: Vivendo nas margens da socie-
dade, os Rodistas sio uma fac¢do particularmente
desorganizada. Em muitos casos, suas conexdes fe-
chadas sdo com os espiritos com o qual eles se aliam.
A maioria dos Rodistas trabalha com algum totem
relacionado ao urbano ou a tecnologia. Rodistas que
dividem o mesmo totem normalmente mantém-se em
contato uns com os outros e se tornam aliados. Essas
associagdes por totem funcionam como a tnica real
for¢a organizadora com esta fac¢io. Membros da des-
tas associagdes por totem sdo algumas vezes amigos e
normalmente ajudam outros membros que precisem,
trabalhando junto em projetos mdtuos e geralmente
olhando um pelo outro.

Alguns Rodistas se negam a sacrificar sua au-
tonomia por um totem. A maioria destes artifices da
vontade tem um ou mais Aliados Espirituais (veja a
pagina 61). Uns poucos sdo trapaceiros endurecidos
que nio tem amigos nem aliados, e tomam vantagem
de qualquer um que der a menor oportunidade para
isso.

A despeito da auséncia de completa organiza-
¢Ao nos Rodistas, eles reconhecem que tem uma he-
ranga em comum. A maioria mantém livre contato
com outros membros. Enquanto hd raramente mais
que um Rodista por cidade, quase cada drea urbana
larga tem algum bar, clube ou café que os Rodistas
freqiientam. Estas localizagtes sdo geralmente assom-
bradas por um espirito com o qual visitando Rodista
pode trocar fofocas e novidades. O espirito ouve so-
bre os negociantes dos Rodistas e troca por novida-
des que j4 tenha. Estes espiritos sdo freqlientemente
fantasmas de Rodistas mortos, fazendo dos Rodistas a
nica maior fac¢do dos Oradores dos Sonhos que re-
gularmente associa-se com fantasmas de ex-membros.
Para mais formais ou mais urgentes mensagens, uma
diferente rede é usada. Cada Rodista sabe o nome e a
localizag@o de outros Rodistas, assim essas mensagens
podem rapidamente serem passadas por todas as va-
rias centenas de membros da convengio.
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GUARDI®ES D® FOGO SAGRADD

Nomes: Guardides, Registradores, Tradiciona-
listas

Histéria: Como muitos dos outros aspectos da
histéria dos Oradores dos Sonhos, determinar uma
origem atual para os Guardides do Fogo Sagrado nio
¢ facil. Um mestre de magia espiritual comeca a fazer
algo. Entdo, de maneira independente, outros fazem o
mesmo, e ainda outros comegam a fazé-lo porque eles
viram isto em algum lugar e quiseram fazé-lo. As vezes
a atividade compartilhada adquire um nome e alguma
organizagio, as vezes ndo. A histéria do rétulo nfo é
a histéria inteira.

A idéia central dos Guardides - de que xamas
de outros povos derrotados e assimilados por culturas
diferentes conseguem preservar algumas de suas tra-
digdes enquanto lamentam a perda de sua cultura - é
tdo antiga quanto os encontros entre essas culturas.
Alguns espiritos que costumam falar com os xamas
Guardides sugerem que esta pratica é mais antiga do
que o Homo Sapiens, embora seja dificil estimar qual
tipo de magia os Neandertais e outros humandéides
primitivos praticavam antes de serem assimilados na
espécie atual. Tais priticas, no entanto, eram comuns
entre os xamis do inicio da Idade da Pedra.

O primeiro esforgo organizado para a conser-
vacgio das tradi¢des surgiu no primeiro século depois
de Cristo com magos espirituais do Império Romano.
De 50 d.C. até a erup¢io do Monte Vestvio em 79
d.C., ordculos em Pompéia e Herculano trouxeram
repetidas adverténcias de que chegaria um momento
em que o destino do mundo esperaria “pela sabedoria
desses que cairam”. Comerciante de Pompéia e dra-
maturgo amador, Flavius Longinius didaticus, um pra-
ticante dos ritos espirituais nos limites da magia line-
ar, dedicou muito de sua fortuna familiar para enviar
videntes para ajudar os xamas dos povos nas periferias
do crescente império. Além de pagar pelos subornos
necessarios para impedir que guarni¢des da periferia
molestassem excessivamente os ancides tribais, o di-
nheiro de Longinus pagou a cidadania de xamas par-
ticularmente importantes e um arquivo de narrativas
transcritas de seu patrimonio.

O arquivo pereceu junto com Flavius quando o
Vestuvio explodiu. Flavius se tornou um espirito guar-
dido da operacdo, guiando os associados ainda vivos a
tesouros enterrados e as vezes passando preciosas in-
formacgdes secretas. Porém, mesmo com seus melhores
esfor¢os pés-morte, o projeto ndo durou muito, aca-
bando gradualmente no século II. O espirito de Fla-
vius perdeu contato com o mundo ao redor, deixando
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para trds um amontoado de profecias obscuras. Elas
s6 sobrevivem em uma tnica cépia medieval que a
maioria dos estudantes entende como um esforgo do
século XIV para produzir uma imitagio de Nostrada-
mus.

Outros esforgos, igualmente de curta duracio,
se seguiram durante os séculos. As coisas comegaram
a mudar no inicio do século XVI, quando o monge
franciscano e guia espiritual Roberto de Aragio uniu
esfor¢os com seus irmdos para escrever cronicas das
vidas das tribos que eles esperaram converter ao Cris-
tianismo. Ao contrdrio da imagem habitual de fanati-
cos cristdos inclinados a destruir todo o rastro da cul-
tura nativa, muitos monges de vérias ordens sentiam
que a fé cristd transcendia qualquer modo de vida.
A Salvacio nio exigia que os povos das Américas se
tornassem como os europeus modernos, tanto mais
que os europeus tivessem que viver como os judeus do
primeiro século para serem fiéis partiddrios do evan-
gelho. Havia cruzadas genocidas aos montes, mas eles
nio mantiveram as coisas todas a seu préprio modo.

Irmdo Roberto sempre considerou os espiritos
com os quais ele falava como anjos, os guardides da
ordem mundial. Quando ele entendeu que os padres
de algumas tribos falavam com o que eram claramente
0s mesmos espiritos, ele tomou isto como prova de que
mereciam viver. Ele coordenou a troca de informagio
entre os seus condiscipulos e escriturrios, enquanto
se ocupava de uma campanha de preservacio de dois
lados. Eles fizeram todo esfor¢o para fixar um registro
fiel de convicgdes e priticas, enquanto nio falavam
mal nem endiabravam, e conseguiram publicar este
registro na Europa de forma que as pessoas pudessem
entender os jogos espirituais. Simultaneamente, eles
se ocuparam da falsificacio deliberada do censo, da-
dos geograficos e outros para criar portos longe dos
olhos de conquistadores.

Apesar de tudo, os esforcos de Roberto falha-
ram. A pressio de conquistadores gananciosos le-
vou-os ao genocidio que ele havia almejado evitar, e
incontéveis milhares ou milhdes de nativos america-
nos pereceram de doenga, fome, violéncias e outras
causas. Mas o trabalho dele ndo foi completamente
um desperdicio. A sua rede de contatos permaneceu
depois de sua morte em 1560, e realmente até que ele
morresse, ela tinha se alongado para incluir os Jesui-
tas e outros observadores na Asia, como também nas
Américas. Nos anos 70, um dos correspondentes de
Roberto encontrou as profecias de Flavius (uma das
cépias que se perderam) e reconheceu o espirito co-
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mum dos trabalhos. Este monge andnimo transcreveu o trabalho "os Guardides do Fogo Sagrado", um rétulo
que permanece em uso, e até mesmo aparece na edi¢io de livro de ensino atual de A Identidade do Anjo Entre
os Americanos e a Presenca de Verdadeiros Espiritos e Nenhum Falso Deus, Enumerados e Identificados Com
Referéncia aos Pais Santos de Roberto.

Pelas proximas duas geragdes, a fraternidade informal de preservadores culturais se tornou crescente
entre os ndo-cristdos disfarcados. O espirito secularizante da Renascenc¢a afetou magos europeus do espirito,
juntamente com seus vizinhos, e claro que a maioria dos magos nfo-europeus que somaram esforgos veio de
tradigbes que nunca foram cristds. As fortunas do grupo enceraram e diminufram com o tempo - uma série de

inten- sas rixas pessoais quase os destruiu completamente em

1870 - mas conseguiram suportar. Nos Gltimos vinte

anos, de fato, eles desfrutaram um renascimento

substancial de si mesmos, mergulhando num

renovado interesse em lingiifstica e preserva-
¢do cultural de varias partes do mundo.

Filosofia: Guardides discutem apaixo-
nadamente e constantemente sobre os méritos
de duas idéias relacionadas. O préprio Irmao
Roberto acreditou que havia mérito intrinseco
em toda cultura, uma vez que toda cultura tinha

sido inicialmente estabelecida por Deus, ela en-
tdo teria que ter um lugar no esquema celestial,
mesmo que ela tenha sido desconsiderada.
Esta visdo prevalece entre xamis cujas tra-
digdes ensinam uma continuidade direta das
forgas criativas primitivas. Outros Guardides
mostram que todas as culturas evoluem com o
passar do tempo, e que quaisquer valores pri-
mitivos as possam ter havido, elas sempre os te-
rdo. Esta abordagem diz que pode haver mérito
em qualquer cultura e que preservacio cultural
¢ um tipo de planejamento prudente para o fu-
turo, muito parecido com estocar comida para
tempos dificeis. Mas eles nfio consideram todas
as culturas igualmente valiosas, e eles sentem-se
bastante confortdveis fazer para julgamentos de
valor, quando fazem.

Estilo: A magia de um guardifo &, por defi-
nic¢io, profundamente formal. Iniciados gastam
muitos anos aprendendo suas artes de mestres,
dominando um tremendo corpo de conheci-
mento sobre os espiritos e os papéis deles.
Quase todos os efeitos de Guardides contam
com pergaminhos estendidos, e podem alcan-
car grande poder. Procuras sempre envolvem
viagens ao redor da Umbra, e qualquer efeito
que nio seja primariamente um exercicio de
espirito requer preparacio Umbral.

Iniciacdo: Em quaisquer culturas a beira
da extin¢do, a iniciacio é uma ques-
tdo de legado tribal. O velho mes-
tre xama procura por um discipu-
lo, e alguém entre a juventude da
comunidade comec¢a a demonstrar

o préprio talento. (Irmio Roberto
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especulava que o préprio xama se induz a este Desper-
tar sem percebé-lo; isso € algo que outros Guardides
discutem.) O acesso a tradi¢io mdgica é quase sempre
separado com base no sexo, e, freqiientemente, basea-
do em classe ou casta, além de caracteristicas pessoais
- a cor errada de olhos desqualifica alguns xams, por
exemplo. Quando um xam3 estiver morrendo sem um
herdeiro satisfatério em sua prépria tribo, os Guardi-
des, em conjunto, montam procuras magicas para um
sucessor satisfatério no mundo, e trazem o estudante
de alma adequada junto ao mestre. As vezes isto fun-
ciona, as vezes nao.

Organizagio: Os Guardides ndo mantém ne-
nhuma hierarquia formal. Na prética, os xamas de
uma regido tendem saber quem entre os seus graus
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estd fazendo bem ou mal e oferecem seu respeito
a cada um que eles acham que merece. Guardides
nio familiarizados com os demais negociam Status
temporario baseado no conhecimento de relagdes
miutuas e facanhas no mundo espiritual, é por isso
que encontros de Guardides come¢am com narra-
¢0es extensas (e esforcos igualmente entusidsticos
para cutucar buracos em reivindicagdes duvidosas).
Os iniciados por mestres conhecidos normalmente
recebem o beneficio da divida como presumiveis
herdeiros merecedores, mas as vezes eles terdo que
tomar uma atitude ou cair por seus préprios méritos.
Da mesma forma, iniciados mais présperos de mes-
tres de menor sucesso podem, eventualmente, con-
seguir se distinguir de seus legados infelizes. Toda a
honra é pessoal entre os Guardides.
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S@CIEDADE DA LANCA VERIIELHA

Nomes: Langas Vermelhas, Vingadores do
Mundo, Guerreiros Espirituais

Histéria: Os Oradores dos Sonhos nio sio
muito uma Tradi¢do, no sentido de ser um grupo uni-
ficado, organizado. Como uma Tradi¢io de Oradores
nesse sentido em geral h4, porém, a Sociedade de
Lan¢a Vermelha.

O xama Séneca Falcio Andarilho seguiu uma
visdo de convocac¢io que produziu o Conselho das
Tradicdes. Ele viajou muito, através de meios munda-
nos e sobrenaturais, atraido pelos seus guias espirituais
a mestres da mesma categoria de comunica¢io espiri-
tual e guerra. Alguns rejeitaram a sua mensagem de
unidade em face de inimigos comuns. Qutros aceita-
ram com reservas. Alguns adotaram a nova causa avi-
damente, enquanto viam pelos olhos dele um mundo
unificado em baixo de todas as méscaras de individuo
e variedade cultural. Estes discipulos de Falcio Anda-
rilho chamaram a si mesmos de Fraternidade da Face
Nio Vista, os lugares de seus encontros destacavam-
se pelo aumento constante do agrupamento de todos
os totens e simbolos observados por eles em vdrias so-
ciedades. Eles sonharam com encontro do grupo defi-
nitivo das mdscaras do mundo, criando um diciondrio
xamanico no qual cada praticante dos dominios do
espirito poderia ler as mesmas verdades subjacentes
assim.

A pressdo das circunstincias ndo permitiu uma
contempla¢io de calma infinita, é claro. Havia uma
guerra por af, e nem todo xami individualmente sen-
tia-se parte de qualquer causa principal, havia aqueles
que queriam governar e aqueles que queriam ser ani-
quiladores movendo-se pelo mundo, ambos conven-
cidos de que a entidade coletiva proclamou que "os
Oradores dos Sonhos" precisavam disto. Muitos mes-
tres do espirito respondiam retirando-se para longe de
qualquer identidade coletiva, na privacidade de seu
préprio povo. Os membros da Fraternidade da Face
Nizo Vista avangaram voluntariamente para superar
os desafios de conduzir o grupo do qual eles se sentiam
parte, e pareciam avancar duas vezes mais rapidamen-
te visto que cada um de seus passos adiante se somou
a passadas anteriores.

A Fraternidade nio poderia alcan¢ar nenhum
consenso sobre como melhor responder as vdrias
ameagas que estavam diante de seus membros. Cal-
mamente, estudantes inclinados ao mundo espiritual
vagaram em estudos individuais e em alian¢as com
outras fac¢des dentro da comunidade de xamas. Fre-
qiientemente, agitados mestres do espirito puseram de
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lado os stmbolos de paz e tranqiiilidade para se focali-
zarem nas ferramentas de guerra. Se outros insistissem
em guerrear contra esses que estavam entre os espiri-
tos e o mundo visivel, bem, eles teriam guerra.

Esses mestres bélicos se tornaram a Sociedade
da Lanca Vermelha e adotaram seu nome atual. A
iconografia de lancas sangrentas também foi adota-
da no século XV, unificando vdrios conflitos menores
em uma tnica causa. Os Lan¢as Vermelhas agiam em
nome da Tradi¢do dos Oradores, e desde que eles esti-
veram dispostos a se encontrar com outros magos, eles
influenciaram as percep¢des de estranhos da Tradi¢io
como um todo.

Filosofia: Michael Townsland, atual Avo Lan-
¢a, descreve a Sociedade da Langa Vermelha para
seus estudantes “como Joseph Campbell, exceto sobre
0 que nds sabemos que estamos falando.” Os Lancas
Vermelhas acreditam que hd um recurso primordial
singular para cada elemento de guerra. Eles se devo-
tam a tragar as conexdes e aplicd-las, surpreendendo
seus inimigos com sinteses de ferramentas e estilo fora
do alcance de qualquer cultura.

Tudo € jogo limpo para as Lancas Vermelhas,
inclusive a psicologia e as tdticas de seus inimigos.
Townsland novamente: "Nossos inimigos estio em
recusa volumosa, mas isso nfo os faz estipidos. Nés
tomamos as suas idéias, entdo vamos falar aos espiri-
tos que eles negam por sua falta de perspicécia.

Estilo: Os mestres da Lan¢a Vermelha fazem
questdo de falar para seus estudantes que o armamen-
to realmente ndo é o ponto principal da sociedade.
Destrui¢io dos inimigos é o ponto, e armas sdo apenas
ferramentas para esse fim. O guerreiro da Lan¢a Ver-
melho ideal deve ser capaz de ir a batalha sem nada
mais que a prépria inteligéncia, vontade e aliados
espirituais para obter vantagem contra todos os ad-
versdrios. Na pratica isto ndo funciona tdo bem con-
tra os mais recentes biotecnoldgicos Tecnocratas e
construtos nano tecnolégicos, nem contra demonios,
frenéticos metamorfos ancides ou outros antagonistas
que, as vezes, confrontam as Lan¢as Vermelhas. Per-
manece o ideal, no entanto.

Langas vermelhas se ocupam menos com ritu-
ais estendidos que a maioria dos Oradores dos Sonhos.
Eles investem muito esfor¢o em preparar maravilhas
satisfatérias e talismis ofensivos e defensivos. Eles tam-
bém tentam simplificar o complexo, trabalhos dificeis
sdo separados em passos faceis e rdpidos. A énfase da
Lan¢a Vermelha no trabalho de equipe os permite ir
mais além do que normalmente uma maioria de sha-
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mas isolados poderia.
Se cinco guer-
reiros traba-
lharem em
simples
rotinas,
cadauma
cronome-
trada para
funcionar
simultane-
amente,
eles po-
dem

ob-

ter resultados poderosos por sinergia enquanto pre-
servam liberdade de ir e vir em tempos de resposta
curtos.

Iniciacio: A maioria dos Lancgas Vermelhas,
em geral, vem das fileiras dos Oradores dos Sonhos.
Os Langas Vermelhas viajam muito, e ficam de olho
em companheiros Xamas que demonstrem interesse
em levar a guerra por sobrevivéncia de volta para o
colo dos seus inimigos. Oradores de outras fac¢des
ou os que se recusaram a se afiliar, freqiientemente,
queixam-se contra essa caga. Uns poucos Langas Ver-
melhas vém da sociedade Adormecida, escolhidos pe-
los guerreiros que notaram que alguém esta lutando
contra a hegemonia mdagica sem mesmo Despertar.
Os mentores Lancas Vermelhas guiam esses individu-
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os ao Despertar e os ajudam a aplicar essa raiva em
resultados mais efetivos.

Os Langas Vermelhas, diferentemente da
maioria das facgdes dos Oradores dos Sonhos, ex-
cluem membros que se demonstrem temerosos, fracos
ou qualquer coisa inadequada para a vida na guerra.
Muito, muito ocasionalmente — talvez uma vez por sé-
culo — um ex-membro desgragado conquista o direito
de reconsidera¢io, através de um ato de valor.

Organizagio: Os Langas Vermelhas tém trés ni-
veis de hierarquia. Os Pais planejam e dirigem as ope-
ragdes. Os Filhos lideram a luta efetiva. Os Primos, na
maioria aprendizes e iniciantes, observam e provem
suporte. Todos os trés termos se referem mais a atitu-
de de organizacio do que a idade, e ndo é incomum
para um jovem Pai liderar Filhos e Primos mais velhos
que ele numa missdo em particular. E sim, os mesmos

titulos se aplicam para as mulheres assim como para
os homens. Isto ocasiona debates interminaveis,
mas muitos espiritos mentores tém sido cla-
ros em declarar todos Lancas Vermelhas
como machos, por varios motivos mais

bem conhecidos pelos espiritos.
\ Todos comegam como Pri-
mos. E preciso tempo para do-
minar os hdbitos da mente que
contribuem para uma efetiva luta
Langa Vermelha, e mais tempo
para que os individuos descubram
suas proprias forgas e fraquezas mar-
ciais. H4 um pequeno estigma social
para aqueles que sdo bravos de cora-
¢Ao e prodigios em magia, mas que
possuem pouca habilidade para
combater. Alguém, afinal, deve
manter as linhas de comunica¢io
abertas, procurar por novos alia-
dos, curar os doentes, prover as
vidvas e os 6rfios dos guerreiros
cafdos e fazer todas as outras tarefas para liberar os
guerreiros para lutar. Os Langas Vermelhas mantém
pelo menos uma casa segura numa cidade grande em
cada continente, assim como residéncias temporarias
perto dos locais de batalhas vindouras; Primos man-
tém estas e as guardam em segredo.

Promogdes para os postos dos Filhos acontecem
nos rituais anuais de solsticio de inverno. A prética
Langa Vermelha desenfatiza os equindcios, periodos
que todas as coisas sdo iguais, em favor dos solsticios
e os momentos se extrema tensdo. (“Quando estd
mais escuro, nés brilhamos mais,” o canto de inverno
termina, enquanto o canto de verdo comega, “Assim
como o sol triunfa, nés também triunfaremos.”) No-
vos Filhos iniciam uma segunda serie de treinamen-
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tos, emergindo das sombras do mundo para a luz da

batalha.

Grupos de Filhos formam-se e se dispersam para
operagdes em particular. Eles sempre s3o liderados por
um Filho Mais Velho e incluem um Filho Mais Novo
que deve permanecer fora da batalha para observar e
anotar. As operagdes podem se entender a qualquer
lugar, e de dois individuos a (em casos raros) dizias.
Os Langas Vermelhas proibem operac¢tes solo, e ne-
gam filiacio a guerreiros solitdrios como Xoca; eles
irdo cooperar com esses individuos, mas nfo os acei-
tardo como iguais, e irdo expulsar guerreiros por agir
de forma independente. A guerra, de acordo com os
Langas Vermelhas, ¢ fundamentalmente sobre o que
uma pessoa quer ou precisa. E de responsabilidade da
sociedade e de todos os xamas ndo jogar a vida de
alguém fora desnecessariamente.

Os Pais até podem ir para a batalha com os Fi-
lhos, mas sua responsabilidade principal é preparar os
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planos. A maioria dos Pais sdo Filhos veteranos sufi-
cientemente feridos para se tornar um fardo em com-
bate, alguns sdo simplesmente melhores trabalhando
com suas mentes do que com as mios. Eles tendem
a levar uma vida mais sedentdria, tendo tempo para
entender a vida de um determinado distrito, estado
ou nac¢do em larga escala. E pode levar muitos anos
para tragar as linhas de dependéncia, fluxo de recur-
sos, concentracio de ativos e outras coisas que bons
guerreiros devem saber antes da luta.

O Pai com o melhor indice de sucesso se tor-
na o novo Avo, lider de toda a sociedade, quando
um morre ou renuncia. Avd Townland trouxe trinta
anos de devastadores ataques de precisio contra as
operacdes tecnocriticas no Meio-oeste americano e
nas Rochosas para assegurar sua ascensiio em 1996, e
sob sua lideran¢a os Langas Vermelhas gozaram de re-
nomado sucesso. Niimeros pequenos s3o o suficiente
quando o planejamento e execu¢io sdo sabios.
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DS ARTIFICES ESPIRITUAIS

Nomes: Fabricantes, Despertadores, Vendedo-
res de Tralhas

Histéria: A ligacio entre artifices e xamanis-
mo ¢ extremamente antiga. Os Artifices Espirituais
estdo proximos a varias lendas, como as histérias do
xami Vainamoinen e seus companheiros artifices II-
marinen na Kalevala finlandesa, como prova que os
xamds e os artifices sdo freqiientemente aliados ou
mesmo ambos.

Na maior parte dos tempos antigos, a arte de
derreter minério para produzir metal e os segredos
de forjar e transformar metal em jdias, ferramentas
e armas era considerado um ato magico. Os xamds
conversavam com os espiritos das rochas, coagiam o
metal e os persuadiam a tomarem formas tteis. Quan-
do os sacerdotes substitufram os xams e institufram a
adoragfio aos deuses, os artifices deixaram de ser reve-
renciados, mas continuaram a praticar seus segredos
mégicos. Muitos artifices viajaram, procurando me-
lhores minérios ou novos mercados para seus artigos.
Como resultado, artifices de todo o mundo dividiram
seus conhecimentos e técnicas. Em alguns lugares os
artifices formaram guildas, sociedades secretas ou ate
misteriosos cultos religiosos para salvaguardar seus co-
nhecimentos.

Enquanto as culturas se transformaram a sua
volta, a posi¢do dos artifices raramente mudava. Suas
valiosas habilidades lhes renderam uma larga imunida-
de aos horrores dos mais repressivos Estados. Enquan-
to impérios se ergueram e cafram, eles continuaram
a praticar seu oficio e refinar suas habilidades. Tudo
mudou quando os Mac¢onicos se juntaram a Ordem da
Razio. Essa seita radical dos Artifices Espirituais des-
cartou o que era considerado como tolas supersticoes
do passado. Os Magdnicos ndo estavam mais interes-
sados em criar manufaturas espiritualmente despertas.
Ao invés, eles viam caminhos para fazer melhorias ra-
dicais em suas técnicas e comegaram um rigoroso pro-
cesso de investigacdo, no qual eles trabalharam para
determinar e criar regras de manufaturas que tinham
pouca semelhanca com as rafzes Xamanicas.

O trabalho inicial dos Magdnicos, por fim, deu
origem a Interagio X, a Revolucdo Industrial e a pro-
ducio em massa. Apesar de tudo isso, nos vilarejos
isolados, em tribos remotas e mesmo no corac¢io de ci-
dades industriais, os Artifices Espirituais continuaram
a praticar suas artes antigas. Enquanto a tecnologia
avangava, muitos deles deixaram de trabalhar como
ferreiros e joalheiros, e aprenderam novos negdcios.
Enquanto alguns Artifices Espirituais mantiveram
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seus velhos caminhos, hoje outros tém aprendido
auto-mecAnica, se tornaram escultores pldsticos ou
até inventores de eletronicos especializados feitos em
casa.

A chegada das Tempestades de Avatar foi me-
nos que um rompimento para os Artifices Espirituais
do que para a maioria dos magos, pelo fato de poucos
Fabricantes passarem muito tempo na Umbra. Mes-
mo assim, alguns dos mais velhos e mais habilidosos
dos xamis-artifices foram mortos ou exilados por trds
da Pelicula. Como resultado dessas mudangas, os mais
jovens e mais inovadores Artifices Espirituais sdo ago-
ra livres para experimentar novas tecnologias. Hoje
essa facCio estd mais ativa do que nunca. Recente-
mente os lideres tém comecado a fazer aliangas com
os membros mais flexiveis dos Filhos do Eter e Adep-
tos da Virtualidade.

Trilha Espiritual: Uma vez que seus métodos e
oficios podem variar, a maioria dos Artifices Espiri-
tuais é agora passionalmente devotada ao re-encan-
tamento do mundo. Criando vdrios itens espiritual-
mente despertos, eles esperam ajudar os Adormecidos
a ver através do cinza da uniformiza¢io industrial que
os circula e aprender a ver os vérios espiritos com os
quais eles dividem o mundo. A maioria dos Artifices
Espirituais também quer trazer espiritos benevolentes
de volta da Pelicula criando altares especiais nos quais
eles possam viver.

Em adic@o a esses objetivos a longo prazo, qua-
se todos os Artifices Espirituais s3o profundamente
devotados em fabricar finos itens tnicos, reparar e
melhorar objetos que as pessoas vdo usar e guardar
como tesouro. Os Artifices Espirituais tentam des-
pertar qualquer item que eles criam ou consertam.
Também, a maioria deles ird apenas criar itens para
individuos especificos. Ao invés de criar belas facas
manufaturadas, componentes de computadores ou au-
tomdveis tnicos, os Artifices fardo itens designados
para o uso de uma pessoa especifica. Como resultado,
ir a um Artifice Espiritual para ter algo a ser feito pode
ser um processo lento.

Primeiro um Artifice Espiritual deve ter certe-
za de que quem procura a forja é valoroso; depois o
Fabricante deve conhecer bem a pessoa para criar o
item que seja perfeito para o cliente. Artifices Espiri-
tuais nfo tentam simplesmente criar itens melhora-
dos, como os herdeiros modernos dos Magdnicos. Ao
invés, eles querem criar itens que sejam aliados fisicos
e espirituais para seus donos. Os Artifices Espirituais
fabricantes de armas falam de como suas armas lutam
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ao lado de seus donos.
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Os Artifices Espirituais nunca contam com produ¢io em massa para
criar os itens que eles despertam. Ao invés, eles fabricam todas as suas cria-
¢oes forjando e moldando o metal, entalhando ossos e madeira ou socando
vidro. Artifices Espirituais que trabalham com materiais mais modernos ma-
nufaturam seus objetos de componentes basicos. A maioria dos Artifices Es-
pirituais ird também despertar os itens que eles consertarem ou melhorarem
— o processo de reparo de um objeto de produ¢io em massa, normalmente
envolve uma substancial alteracio com componentes manufaturados, e deli-
cadamente modificados para que o objeto funcione melhor do que antes.

Enquanto a maioria das pessoas ndo sabe nada sobre itens feitos

a mao, alguns Adormecidos em algumas ocupagdes especializadas os
valorizam. Embora eles normalmente nio tenham idéia de que eles
estdo recebendo itens espiritualmente ativos de um poderoso ar-
tesdo, esses Adormecidos variam de cozinheiros-chefe granfinos,

drogas, todos tém aprendido que poucas pessoas selecionadas
podem criar e consertar itens finos que s3o muito melhores que
qualquer coisa que pode ser comprada comercialmente. Os Ar-
tifices Espirituais que s3o empreiteiros e trabalhadores de cons-
tru¢do sdo muito procurados por pessoas que estdo procurando
por prédios construidos com o apropriado Feng Shui ou o corre-
to alinhamento espiritual.

(F Treinamento: Se tornar um Artifice Espiritual ge-
e ralmente envolve um prolongado aprendizado, no qual o
estudante deve aprender a trabalhar, apreciar e amar seu

oficio escolhido. Mesmo que eles geralmente peguem ape-

nas aprendizes que parecam estar & beira do Despertar, aprender a ser
um Artifice Espiritual ndo é um processo rapido. Alguns estudantes
sdo treinados por até uma década antes de seus mestres sentirem
que eles estdo prontos para aprender a verdadeira mégica do que
eles estdo fazendo. Os Artifices Espirituais acreditam que esse lon-
go aprendizado permite ao estudante aprender o oficio totalmente,
sem que sejam distraidos pelas maravilhas do trabalho da vontade.

Uma vez que o estudante tenha Despertado, o aprendizado
continua. A maioria dos Artifices Espirituais nfo ird admitir que
seu estudante esteja totalmente pronto para se tornar independen-
te até que ele complete uma “obra-prima” que prove sua verdadei-
ra habilidade com seu oficio escolhido. Em retorno por todo esse

trabalho, os Artifices Espirituais usualmente mantém um contato
préximo com os seus antigos alunos. Eles estfio freqiientemente
inclinados a ajudar se o estudante se meter em algum proble-
ma sério.

Estilo de Magia: Os Artifices Espirituais freqiiente-
mente aprendem vdrias Esferas, mas a maioria enfatiza Espi-
rito, Matéria e Forcas. Mesmo que alguns Artifices Espiritu-
ais prefiram usar seus Talismis, fetiches e itens despertos ao
invés de sua mdgica, eles sdo artifices da vontade totalmen-
te capazes. A maioria nfo hesitard em usar seus poderes.

A magia dos Artifices Espirituais sempre envolve o uso
de um item. Funilaria em armas ou carros para fazé-los fun-
cionar melhor, atirar uma pedra num rotor de um helicép-
tero para causar uma queda catastréfica ou até escrever um
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Se tornando um Mestre Artifice Espiritu-
al: Apenas Artifices Espirituais com um nivel em
Espirito de 3 ou mais (e um correspondente na
Pericia Oficios) sdo considerados Mestres, desde
apenas que eles possam despertar os espiritos de
objetos inanimados. Qualquer personagem Arti-
fice Espiritual que nio possua o nivel 3 em Es-
pirito deve pegar o Antecedente Mentor de dois
ou mais pontos. Esses viajantes nio devem votar
em assuntos relacionados ao destino da facgdo e
sdo considerados por todos Oradores dos Sonhos
como subordinados ao seus Mestres. Todos os
Artifices Espirituais devem assumir que desper-
taram todos os seus itens de uso regular. Se eles
usam esses itens em suas magias, devem ser con-
siderados Foco Unico.

Note que se tornar um Mestre Artifice
nio é 0 mesmo que se tornar um Mestre de uma
Esfera. Essa confusdo ocasionalmente resulta
em problemas em interacdes com Magos de fora
da faccdo. A maioria dos Mestres Artifices é
cuidadosa ao se identificar por seus titulos com-
pletos ao invés de apenas “Mestre”, e ao anexar
sua atual pericia em Esferas também: “ Mestre
Artifice Horace Trebs, Adepto do Espirito”, por
exemplo.

pequeno programa de computador para se comunicar
com um espirito-rede sdo todas agdes que servem de
foco para a mégica de um Artifice Espiritual. A dnica
limitagdo real nessas méagicas é que, a ndo ser que o
equipamento esteja possuido por um espirito maligno,
uma arma de terrivel destruicio em massa ou de al-
gum mal inerente, os Artifices Espirituais geralmente
evitam destruir itens Gnicos ou bem-feitos. Ao invés,
a maioria tentard tomar esses objetos dos donos que
os usam mal ou os destratam, para guardé-los ou lhes
arrumar um novo e melhor lar.

Em contrapartida por ser a menor das facgdes
dos Oradores, os Artifices Espirituais sio uma das mais
bem organizadas. Eles tém menos de 200 membros,
mais da metade sdo xamis estdticos (veja pag.64).
Mesmo que sua organizagdo ndo seja particularmen-
te hierdrquica, eles mantém um contato regular uns
com os outros, dividindo novas técnicas e trabalhan-
do juntos em seus planos de re-Despertar o mundo.
Qualquer um que queira despertar o espirito dentro
de um item sem ajuda e que criar uma obra-prima é
considerado um Mestre Artifice espiritual. Todos os
Mestres tém posto igual, e mesmo que Mestres an-
cides sejam honrados e reverenciados, eles ndo tém
mais poder ou privilégios.

Aqueles Mestres que o desejam podem votar
sobre todas as decisdes. Usando telefones, email, salas
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DS CONSTRUTGRES

Enquanto os Artifices Espirituais tem tra-
dicionalmente se concentrado em cria simples
itens de poder espiritual, recentemente um gru-
po de jovens artifices conhecidos como Constru-
tores tém comegado a planejar como usar suas
magicas para despertar prédios inteiros, vizi-
nhangas e eventualmente completas cidadelas
e cidades. Agora que eles ndo mais precisam se
preocupar com o Pogrom, esses Mestres radicais
tém comegado a recrutar a maioria da facgdo
para esse grande projeto.

Usando técnicas de construcdo nio-usuais,
rituais elaborados, locais especiais para peque-
nos altares, placas despertas, trabalhos em ferro
cuidadosamente feitos e estatudrios magicos, os
mais poderosos Construtores ja tém construidos
muitos Nodos novos. Concentrando seus esfor-
cos em Minneanapolis (o lar do lider dos Cons-
trutores), eles esperam usar seus novos Nodos e
prédios despertos para despertar uma vizinhanca
inteira. Se esse projeto se suceder, eles esperam
envolver a fac¢io inteira em seus esforcos.

Alguns construtores estio também procu-
rando fora de sua facc¢io, e eles tém convencido
varios membros da Sociedade da Roda Fantasma
e dos Baruti a ajuda-los. Logo ap6s a Tempesta-
de de Avatares, Netsilak Raymond, lider e fun-
dador dos Construtores também se tornou lider
desta facciao. Hoje, a influéncia dos Construto-
res continua a se espalhar.

de bate-papo seguras na internet ou até mensageiros
umbrais, votos e informagdes podem facilmente serem
divididas entre os Mestres. Uma vez que a maioria dos
Mestres concorde que decisdes importantes devem ser
tomadas por consenso, uma maioria simples é normal-
mente considerada o suficiente.

Uma grande fonte de conflito entre os Fa-
bricantes é o fato de que diferentes oficios formam
panelinhas — os praticantes de um mesmo oficio se
juntam em bandos e ajudam-se mutuamente. Antes
da Tempestade de Avatares exilar um ndmero de ar-
tifices seniores, praticantes de antigos oficios como
forja e joalheria eram os maiores grupos entre os Ar-
tifices Espirituais. Os tradicionalistas que praticavam
esses oficios, freqiientemente trabalhavam juntos em
desencorajar a popularidade de novos oficios como
eletrdnicos e mecénica de automéveis. Hoje, muitos
desses velhos artifices estdo mortos ou exilados atrds
da Pelicula. Como resultado, tem tido uma vasta ex-
plosdo de interesses em manufaturas e modificagdes
de tecnologias avancgadas.
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DS SBLITARI®S

Nomes: Solitdrios, Sozinhos, Monges, Ermi- e Frustragio coma falta de interesse da tribo
tdes, Mediadores, os Puros, Covardes em matérias espirituais.

® Uma carga de dor muito grande em
meio a uma crise, e um desejo por um tem-
po para curar por dentro antes de pegar
mais fardos dos outros.

Histéria: Alguns magos espirituais
comegam a pratica de distanciamento da
sociedade logo que tenha uma socieda-
de para se afastar. A pratica aparece
nos mais antigos escritos sobre os
papeis desempenhados pelos xamas
e é sugerido nas artes das cavernas
de longa data. '

e Uma confusio no meio
de impulsos contraditérios
com o resto da tribo, e um
sentimento de necessidade
de reduzir o clamor espiritual,
tempo o suficiente para sepa-
rar as coisas e chegar a con-
clusdes sobre o papel do
xami e suas prioridades.

O instinto de se apartar
comega ser mais popular em
tempos de crise geral e misé-
ria... e também em tempos de
prosperidade e felicidade. O
ultimo parece misterioso para
aqueles que ndo pararam para
considerar as coisas do ponto
de vista mistico. O xama serve
de ponte para o mundo mortal
e os reinos espirituais, para
mediar, advogar, instruir
e as vezes ate governar
aqueles a sua vol-
ta. As pessoas
que se sentem
bem  provi-
das, sauddveis,
cheias e satis-
feitas, sentem
menos  impulso
para procurar sabedoria
ou direcionamento — eles estdo
mais a pensar que eles ja tém o bas-
tante, obrigado, e ndo precisa passar por
mais dificuldades. Xamas raivosos ou de-
sencorajados as vezes escolhem se apartar
do que constantemente bater cabe¢a com
essa obstinagdo.

e O aviso de uma
catdstrofe eminente
descendo sobre a tribo, e
o desejo de preservar a he-
reditagem da tribo mesmo
se os espiritos disserem que
os outros corpos e almas
ndo podem ser salvos.

e Um chamado
para adotar algo
que ndo seja
uma comuni-
dade humana
para ser sua
prépria tribo:
todas as cria-
turas vivas da regifo,
por exemplo, ou o espirito de clima,
ou ate mesmo o mundo todo.

Estilo: As magias dos Soli-

tarios tendem a ser lentas e deli-
beradas, com rotinas que podem
levar meses ou ate anos para

se completarem. Fora

fE[F dos assuntos hufnanos,
\}HE_S tem menos pressio para
agirem imediatamente...

na maioria do tempo. Os
Solitdrios tém rotinas sofisti-
cadas e rdpidas para respon-
derem a desastres naturais e
outras crises. Incéndios flores-
tais, enchentes, terremotos e afins
ndo esperam para que um xama solitdrio
pratique extensa medita¢fio ou tente achar

Filosofia: O xamanismo ndo ¢ fun-
damentalmente uma pratica mdgica volta-
da para o si mesmo, mas para o bem de uma
tribo ou outra comunidade. Usualmente
isso significa que o xama deve se imergir
nos afazeres do seu povo, enten-
dendo e enderecando suas neces-
sidades. Assim, vAarios motivos
podem levar-lo para o deserto.
Todos os seguintes motivaram os
Solitdrios no passado e continu-
am a fazé-lo.
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ajuda, e solitdrios bem sucedidos estdo preparados
para isso. (Os mal sucedido perecem.)

A magia dos Solitdrios inclui mais elementos
inumanos e ndo-humanos que qualquer outro estilo.
Os Solitérios que lidam com os mares profundos, por
exemplo, drenam o poder bentdnico das profunde-
zas para se transformarem e curar seu sofrimento nos
abismos sem luz. Os Solitérios das florestas longin-
quas comungam com alguns dos mesmos totens que
guiam os animais, e linha entre 0 homem e a fera se
torna indistinta depois de anos de coexisténcia em
corpos que ndo sejam humanos. Muitos Solitérios
velhos tendem a assustar outros magos, assim como
os confunde.

Inicia¢do: Poucos magos comegam como So-
litarios. Eles se movem para esta pratica, geralmente
sem nenhum senso formal de que “Eu me tornei um
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Solitario”, em resposta a um ou mais impulsos descri-
tos acima. Alguns praticam a existéncia solitdria por
alguns meses ou anos; outros permanecem pelo resto
de suas vidas. E muito dificil generalizar, mas ¢ dificil
de achar um Solitdrio que viva assim por mais de trés
anos e nio decida continuar indefinidamente.

Alguns magos sdo levados a se retirarem, por
varias de suas proprias razdes, antes de Despertarem,
e descobrem suas magias enquanto estio afastados do
resto do mundo. Diferente dos Independentes, estes
xamds geralmente reentram na sociedade o tempo
suficiente para receber treinamento de mestres esta-
belecidos antes de retornarem ao isolamento.

Organizag¢io: Por defini¢iio, os Solitdrios ndo
tém organizac¢do. Alguns deles falam uns com os ou-
tros no mundo espiritual, mas isso é sempre um as-
sunto puramente individual.

CAPITUL® Dais; A TRILHA DA ITIAGIA SS
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CAITINHAND® ENTRE &S [TTUND®S:
D PARADIGITIA D®S ODRADBRES DBS SONHDS

M Os Oradores dos Sonhos praticam magia
como uma conseqiiéncia natural de suas
existéncias tanto no mundo fisico quan-
to na Umbra. Aprender os costumes dos
espiritos € a parte mais importante para
se tornar um h4bil e poderoso xama. A
esséncia de ser um Orador dos Sonhos
¢ agir como um intermedidrio entre o
mundo mortal e a Umbra. Xamis po-
dem praticar magia visto que eles véem e manipulam
ambos os mundos, enquanto que mortais comuns que
apenas conhecem o mundo mortal e os espiritos que
conhecem apenas a Umbra.

SeND® Ur [TIEDIAD®R

Na verdade, a terra dos espiritos também ¢é
a terra dos mortos. Os Oradores dos Sonhos sabem

que a Umbra Negra é onde os vultos daqueles que
ainda mantém a conexdo com o mundo mortal re-
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sidem. Visto que a morte é o Ginico meio no qual os
humanos podem normalmente tornar-se residentes da
Umbra, tornar-se um Orador dos Sonhos sempre en-
volve algum tipo de morte simbélica. Em muitos ca-
sos, embora isso possa ocorrer naturalmente durante
uma doenga grave ou num acidente de risco de vida,
a iniciagio xamanica é um procedimento deliberado
onde o candidato experimenta algum tipo de morte
fisica ou psicolégica e entdo renasce tanto no mundo
fisico como na Umbra. Assim, os Oradores dos So-
nhos aprendem a residir em ambos os reinos e muitos
podem constantemente ouvir e ver os dois mundos.
Os Oradores dos Sonhos que tentam se separar de um
dos mundos normalmente sdo acometidos por varios
problemas espirituais, psicolégicos e fisicos, variando
de pesadelos até doengas mortais.

Sua posi¢io tnica entre os dois mundos implica
que os Oradores dos Sonhos possuem uma responsabi-




lidade especial de ajudar a resolver os conflitos e pro-
blemas entre os humanos e os espiritos. Embora isso
ndo signifique dizer que os Oradores dos Sonhos preci-
sem ser especialmente simpaticos a um dos lados, eles
sempre devem estar preparados para ajudar a resolver
quaisquer conflitos ou problemas sérios que possam
ocorrer quando esses dois mundos se encontram. Es-
piritos que acidentalmente chegam ao mundo fisico
precisam ser enviados de volta 8 Umbra, capturados
ou destruidos. Da mesma forma, os humanos que se
perderam na Umbra ou que estdo sendo atormentados
por espiritos inquietos ou furiosos precisam de ajuda.
E claro que, tal auxilio pode compor-se de solucdes
que variam desde expulsar espiritos a perceber que o
individuo estd sendo apropriadamente punido e os es-
piritos estdo se vingando com razdo.

Os Oradores dos Sonhos também véem a si
mesmos como porteiros e guardides da Pelicula. Eles
sdo responsdveis por manté-la aberta, tornando o
transporte e a comunica¢io entre os mundos fisicos
e umbrais possivel, bem como consertando quaisquer
fissuras e rasgos que possam permitir que os dois mun-
dos se misturem de uma maneira incontroldvel e pe-
rigosa.

Essa fun¢do mediadora é também uma das ra-
z0es que fazem muitos xamds terem uma posi¢io de
género intermedidria que muitas culturas ocidentais
poderiam rotular de travestismo, transsexualidade e
transgenderismo. Em reconhecimento ao status espe-
cial que os xam@s possuem por existirem entre ambos
os mundos, mortal e a Umbra, e também entre a vida
e a morte, em muitas culturas xamanistas eles tam-
bém existem em meio a outras importantes fronteiras
- tal qual a fronteira distingue entre ser masculino e
feminino. Em muitas culturas xamanistas, aqueles no
papel de xamis tipicamente vivem além das normas
de género, incluindo se vestir como membros do ou-
tro sexo e normalmente se casando com membros de
seu proprio sexo. Em algumas culturas, apenas indivi-
duos que violaram as normas locais de género podem
ser xamas.

EXTASE

A chave para toda magia xamanista é o contato
ou a visita a0 mundo espiritual. Os Oradores dos So-
nhos tanto tocam a Pelicula e invocam espiritos para
o mundo mortal, como entram na Umbra e executam
agdes ali. Quer seja o caso, perfurar a Pelicula exige
técnicas especiais onde a mente e o espirito do Orador
dos Sonhos esteja elevada além do mundo mundano,
num estado onde ambos os mundos estejam abertos
e acessiveis. Até mesmo os Oradores dos Sonhos que
normalmente véem e ouvem os seres Umbrais preci-
sam alterar seu estado de consciéncia para que eles
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possam perceber e manipular a trama da Pelicula em
si. Apesar de que alcancar esse estado tornar-se mais
facil com a experiéncia, alguma altera¢io no cons-
ciente é sempre necessaria.

Diferente de muitas Tradi¢des, os Oradores
dos Sonhos ndo sdo excessivamente concentrados
em técnicas exatas - no geral, qualquer foco que fun-
cione serd usado. Drogas, tambores, dor, jejum, luzes
piscantes, dang¢a exaustiva ou exercicios extenuantes
sd0 vistos no geral como meios igualmente validos
para alcancgar o estado apropriado de éxtase. Quando
eles alcangam a consciéncia extdtica, os Oradores dos
Sonhos acreditam que potencialmente podem fazer
qualquer coisa e que os limites de seu poder estdo ape-
nas em suas mentes.

No entanto, Oradores dos Sonhos em particular
as vezes possuem opinides extremamente duras sobre
meios apropriados e inapropriados para se alcangar a
consciéncia extatica. Alguns acreditam que drogas
poluem o espirito e o corpo, apenas aceitando técni-
cas como danc¢a e meditaciio, e que ndo necessitem de
ajuda externa. Outros depositam muita fé em drogas
derivadas das plantas, mas isso ndo tem nada a ver
com as drogas farmacéuticas modernas e os métodos
tecnologicamente dependentes como “biofeedback”.
Argumentagdes e divergéncias sobre focos e estilos
apropriados de magia tém sido vistos nos encontros
dos Oradores dos Sonhos por vérios séculos.

ANIITTISITIO

A outra chave para utilizar a magia dos Ora-
dores dos Sonhos esta no fato de que tudo esta vivo
e imbuido com espirito. Ao usar a magia para afetar
alguma coisa, os Oradores dos Sonhos precisam invo-
car o espirito do alvo. Toda drvore, gato, caneta ou cd
player contém esse espirito tinico proprio. Auxiliando
e canalizando o poder do espirito de algum dispositivo
pode fazer com que ele funcione melhor. Do mesmo
modo, matar o espirito de um carro ou de um radio
podera danificd-lo e, em muitos casos, o tornard com-
pletamente indtil.

Todos os Oradores dos Sonhos reconhecem
que o meio mais facil para afetar alguma coisa € atra-
vés de seu espirito. As técnicas para invocar os es-
piritos variam - eles podem ser coagidos, ordenados
ou ameagados. Em muitos casos, o meio mais simples
para afetar uma poderosa e ardilosa entidade Umbral
¢ afetar algum lugar ou objeto no qual ele esta ligado.
Para curar um espirito, um Orador dos Sonhos pode
reparar ou auxiliar seu estado fisico no qual o espirito
estd refletido. Por outro lado, o meio mais facil de des-
truir alguns espiritos é destruindo suas conexdes com
o mundo fisico. Embora os maiores e mais poderosos
espiritos possuam conexdes muito vastas e durdveis
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para serem afetados dessa maneira, os Oradores dos
Sonhos podem usar essas técnicas simples para afetar
quase qualquer coisa.

Os Oradores dos Sonhos também podem usar
seu dominio em Espirito para se comunicar com qual-
quer coisa, até mesmo partes individuais de seres vivos
de objetos. Uma breve conversa induzindo a um cur-
to-circuito simples para abrir ou fechar normalmente
¢ suficiente para desligar um sofisticado sistema de
alarme. Essa habilidade em afetar o todo através dos
espiritos das partes permite os Oradores dos Sonhos
serem extremamente sutis em suas magias.

Embora magos das outras Tradi¢oes acreditem
que todos os Oradores dos Sonhos sejam individuos
compassivos que devotam suas vidas a aceitar os dese-
jos de cada espirito vagante, a realidade é muito mais
complexa. Apesar de que alguns Oradores dos Sonhos

certamente acreditem ser representantes e advogados
de todos os tipos de espiritos, outros véem os espiritos
como nada mais que poderosas ferramentas. Existem
varios Oradores dos Sonhos que capturam e contro-
lam espiritos através de ameacas e poder, sendo vistos
como poderosos tiranos pelos Umbréides sob seu cati-
veiro. Do mesmo modo, muitos Oradores dos Sonhos
assumem lados definidos nos interminéveis conflitos
politicos que assolam os reinos Umbrais. A politica da
Umbra é complexa e, algumas vezes, mortal. Os Ora-
dores dos Sonhos que se aliam a um poderoso espirito
totémico normalmente trabalham abertamente com
vérios espiritos menores que também servem seu to-
tem. Em muitos casos, esses espiritos podem se tornar
os amigos e companheiros de guerra do Orador dos
Sonhos. No entanto, esse mesmo Orador dos Sonhos
pode estar contente em ferir, aprisionar ou até mesmo
destruir os inimigos do totem.

FAITILIA £ GENFR®: DS ESPIRIT®S DAS ESFERAS

A magia do Espirito estd por toda parte
agindo juntamente com as forgas espi-
rituais cujos pensamentos e agdes pro-
duzem a realidade material observavel
(e uma grande parte além dela). Isso ¢é
verdade até mesmo quando, em termos
de mecanica de jogo, num efeito em par-
ticular nfo usa se a Esfera de Espirito.
Para os Oradores dos Sonhos, tudo sdo
espiritos, de tipos diferentes.

Os costumes de separar as partes do mundo
variam amplamente em suas especificacdes. Quando
desenvolver um paradigma para qualquer Orador dos
Sonhos em particular, sinta-se livre para modificar ou
desconsiderar completamente as generalizagdes apre-
sentadas aqui em detrimento das atuais circunstan-
cias da cultura a qual seu personagem pertenca. Vocé
também deve se sentir livre para modificar como ne-
cessario for para fins de um paradigma especifico.

CORRESPONDENCIA:
®s EsPIRIT®s @QUE [TIEDEMI

Ser um xama préspero €, em parte, conhecer
0 que ignorar. Na maioria das vezes, os xamas nio
precisam prestar aten¢io aos espiritos muito simples
que definem o espaco e o tempo em seus movimen-
tos, ninguém mais além de um caminhante precisa
pensar sobre a composi¢io da lama debaixo de seus
pés. A magia de Correspondéncia requer que o xama
observe esses espiritos negligenciados e aprenda como
trabalhar com eles. Em algumas abordagens, a Cor-
respondéncia torna possivel aos xamas moverem a si
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mesmos, corpo efou alma, convencendo um espirito
dimensional a carregi-lo através da fissura entre onde
ele estd e onde ele deseja estar. Em outras abordagens,
a Correspondéncia envolve falar ao espaco em si e
convencé-lo a mover-se ou alterar-se para se adaptar
as necessidades do xama. As vezes, € o caso de ignorar
as regras do tempo e distAncia, e percorrer o caminho
"entre" ao invés de "através" ou "de lado".

Existem poucos rituais complexos entre os Ora-
dores dos Sonhos para falar aos espiritos dimensionais,
em parte porque esses espiritos nio entenderiam ou os
apreciariam. Ao invés disso, as rotinas dos Oradores
dos Sonhos usando Correspondéncia apelam a stiplica
de fetiches que eles usam para lidar com outros espiri-
tos, reconhecendo que os espiritos dimensionais tor-
nam tudo isso possivel. Assim, o Orador dos Sonhos
faz as conexdes com espiritos conhecidos para mostrar
a importancia da conexo em si.

ENTR®PIA:
@s ARQUITET®S DA VIDA

O uso dessa Esfera separa claramente os verda-
deiros magos dos espiritos dos pretensiosos em geral. A
verdadeira magia de espirito nem sempre é "uma coisa
legal" ou segura: ela requer o confronto com verda-
des desagraddveis, bem como com as trangiiilizantes.
Tudo o que existe tem limites. Comego, meio e fim.
Essa é uma verdade que os naturalistas chamam de
atomos (e criaturas menores), de humanos, de deuses
e do préprio universo. A Entropia repousa entrelaca-
da, senfio a tudo, aos espiritos que manifestam a sorte,
a0 caos, A incerteza e A morte que a tornam possivel
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para tudo em suas naturezas em particular.

Geralmente, Oradores dos Sonhos fazem uma
distin¢do clara entre os espiritos da sorte e da oportu-
nidade e aqueles da morte e da decadéncia. Os Gltimos
sd0 majoritariamente dominio dos necromantes e ou-
tros magos especializados - nem todos sdo malignos,
mas todos expostos a maré de tentagdes oriundas das
terras dos mortos. E dificil alguém lidar com os mortos
sem perder o desejo de viver ou do prazer da vida, os
Oradores dos Sonhos tendem a encarar suas relacdes
com a morte com muito mais cautela. Felizmente, por
outro lado, é uma ferramenta fundamental em mui-
tos arsenais dos Oradores dos Sonhos. A maioria dos
xamds ndo lida tanto com espiritos da sorte, ao invés
disso, eles influenciam o comportamento afortunado
ou desafortunado de outros tipos de espiritos. O que
as regras descrevem como um efeito de Entropia pode
muito bem se encaixar a um xama usando-o como um
efeito de Vida, Matéria ou algo do tipo.

FORCAS:
AS VOZES N© VENDAVAL

Rotinas envolvendo For¢as compdem a maior
parcela de todas as praticas xaménicas tradicionais.
O poder da natureza liberado na forma de relampa-
go, fogo e outras demonstragdes de energia intimidam
as comunidades. O xama permanece no desfiladeiro,
protegendo seu povo através da canaliza¢io da energia
para alguma saida segura. Do mesmo modo, o poder
implicito na energia natural pode servir a comunida-
de quando hd um mago presente que pode dizer o que
ela deve fazer e manté-la na linha quando pretender
se rebelar. "Ele comanda o relAmpago" é um comen-
tario encontrado em praticamente cada cultura com
xamds ativos e indicativos para demonstragdes parti-
cularmente visiveis do préprio poder do xama.

VIDA:
A ALITA DE CabA CalsA

Muitos Oradores dos Sonhos modernos desa-
provam as tendéncias das outras Tradi¢des em trata-
rem Vida com uma mera Esfera. Os Oradores dos So-
nhos sabem por experiéncia da infinddvel variedade
de espiritos dentro de cada criatura viva e sentem a
variedade de almas reunidas dentro das amebas, cac-
tos, baleias, gatos e as pessoas deixam escapar algumas
verdades muito importantes. As aplicacdes de Vida
dos Oradores dos Sonhos quase sempre trabalham ex-
clusivamente com um tipo particular de seres vivos
encontrados dentro de uma determinada regido cli-
maética, o que exige o aprendizado para diferentes par-
tes do mundo. Para os Oradores dos Sonhos isso nio
¢ mais singular ou estranho do que a idéia de alguém
precisar aprender diferentes costumes e sauda¢des ao
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buscar diferentes culturas. Todos os espiritos falam a
mesma lingua, mas eles falam de um modo diferente,
como o inglés ouvido em Edimburgo, Los Angeles e

Nova Déli.

Os focos mais comuns para a magia de Vida,
qualquer que seja a cultura ou clima, s3o totens de
seres com quem o xami trabalha. Podem ser pequenas
esculturas ou pinturas, grandes postes totémicos enta-
lhados das melhores drvores da floresta ou qualquer
coisa assim. Cada cultura possui suas tradi¢des sobre
esse assunto. Xamas urbanos modernos e tecnoxamas
estdo desenvolvendo suas préprias tradi¢des através
de um processo xamanico tipicamente pragmatico
- fazer um totem e ver se ele funciona, e caso nio,
tentar alguma outra coisa, sempre consultando os es-
piritos e observando o que os agrada.

[TIATERIA:
A ALITA DE CADA CalsA

A clara e distinta divisdo entre Vida e Matéria
¢ mais um assunto de mecénica de jogo que de ex-
periéncia xamAnica. Para o xam3, tudo estd vivo e é
apenas uma questdo do xama poder trabalhar ou nio
com o espirito em questdo.

Para fazer plena justica a algumas tradi¢des do
mundo real, as fronteiras de vdrias Esferas podem pre-
cisar ser ajustadas. Muitos xamis, por exemplo, nio
fazem distin¢do entre as colheitas e o solo no qual
elas crescem como coisas totalmente distintas. Infe-
lizmente para fins de jogo, isso rapidamente causaria
uma total anarquia e confusdo mitua entre jogadores
e Narradores. Trabalhe dentro das categorias existen-
tes onde for possivel e negocie os pontos de extensio
de limites em particular.

Matéria é particularmente importante para os
tecnoxamds, especialmente em conjun¢io com For-
¢as. Outros xams costumam pensar em seus camara-
das tecndfilos como se eles tivessem se tornado sabios
idiotas, mas os tecnoxamds acham que os outros estdo
intencionalmente ignorando todos os novos ecossis-
temas que surgem noite apds noite e que precisam da
ajuda do xama como qualquer outro ambiente.

[TIENTE:
A ALITA DESPERTA

Tudo o que um xami faz pelos outros em sua co-
munidade associa Vida e Mente. Néo existe distingio
entre as duas na maioria das formas de xamanismo,
assim como a influéncia de ambas nas vérias partes de
um organismo vivo singular que € o ser humano (ou
algum tipo de ser consciente, 0 mesmo principio sen-
do aplicado a qualquer coisa entre o yeti e monstros
marinhos).

A maioria das magias xaméanicas de Mente fun-
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cionam através de sonhos. O mago obtém informa-
¢Oes enquanto estd sonhando e afeta as mentes dos
outros através do preparo de rituais para modelar ade-
quadamente seus sonhos. Assim como muitas outras
Esferas, arte e escultura fornecem focos para muitos
xamds. Assim como a musica, preparada para des-
pertar humores particulares como parte de um efeito
prolongado.

PRITGRDIO:
s GRANDES ESPIRIT®S

O mundo xaméanico contém hierarquias inde-
finidas, dos menores e menos conscientes seres até as
forgas que outras Tradi¢des chamam de anjos e deu-
ses. Os grandes espiritos raramente agem diretamente
no mundo material, mas eles podem emprestar seus
poderes aos espiritos mais préximos que permeiam
as coisas, fortalecendo ou enfraquecendo as entida-
des que mais diretamente moldam o mundo em torno
do xamd. Nenhum xama faz acordos com os totens e
seus superiores levianamente, e muitos tentam evitar
isso a0 mdximo (muitas Procuras para os Oradores dos
Sonhos alcangarem Arete 4 ou 5 comegam com os
grandes espiritos procurando o xam3, quer ele esteja
pronto ou nio).

A magia do Primérdio é complicada para a
maioria dos xamds e quase sempre requerem uso con-
junto de Espirito para evitar que a cadeia da existén-
cia se rompa e libere pesadas cargas espirituais sobre
o mago. Efeitos bem sucedidos rapidamente sdo guar-
dados como reliquias na forma de rotinas e salvaguar-
dadas de muitas e constantes adulteracdes e ajustes
experimentais que recaem sob as outras rotinas dos
Oradores dos Sonhos. Os Oradores geralmente créem
que 0s outros magos possuem um aprego insuficiente
pelas forcas que desordenam quando eles trabalham
com a magia do Primérdio. Eles normalmente acre-
ditam que os problemas dos outros com o Paradoxo
podem ser rastreados até atos negligentes no uso de
efeitos de Primérdio associados com Espirito.

Focos de Primérdio incluem os artefatos nor-
mais e também elaboradas ceriménias, até festejos
incluindo toda a comunidade em honra dos totens
envolvidos em um dado efeito em particular. Nao é
incomum um Efeito de Primérdio ser seguido por um
ou mais efeitos menores de outras Esferas, para aju-
dar a estabelecer um bom humor e harmonia entre os
participantes.

ESPIRIT®:
TuD® ACITIA £ ABAIX®

O xamanismo comega e termina com os espiri-
tos. O que distingue Espirito para os xamis é que ele
permite agir sobre o mundo espiritual em si bem como
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individualmente sobre espiritos.

Perceba que, embora viajar ao mundo espiri-
tual seja realmente importante para muitos xamas,
isso nfo € a Unica coisa para ser feita com Espirito.
Espirito permite os Oradores dos Sonhos verem os
espiritos, bem como afetar o mundo espiritual e seus
habitantes, sem deixar a existéncia material. Algu-
mas tradigdes xamanicas nem mesmo viajam a2 Um-
bra, enquanto outras a limitam a ocasides cerimoniais
especificas. Nem a Tempestade de Avatares é um pre-
cedente inédito para os Oradores dos Sonhos. Eles se
acostumaram ao mundo espiritual como sendo muito
perigoso algumas vezes. Muitas praticas xamanicas re-
querem que o mago mutile a si mesmo, beba veneno
ou, de outra forma, cause dano suficiente a si mesmo
para auxiliar a separar-se da alma por algum tempo.
O efeito dilacerante através da Pelicula simplesmente
torna possivel sofrer alguns ferimentos tanto através
como de antemdo. Focos de Espirito normalmente
incluem representa¢des de espiritos que o xamd, pre-
ferencialmente, lida ou espera lidar a partir de agora,
aliados a elaboradas dramatiza¢des em discurso, mdsi-
ca e arte do valor e da probidade do efeito pretendido
do xama.

TEMP®;
@s ESPIRIT®S QUE [TIEDEM

As referéncias descritas acima para Correspon-
déncia também se aplicam ao Tempo. Para os xamas,
tempo ¢ tanto um resultado das a¢des dos espiritos,
como dele préprio e dos demais seres e, dependendo
da tradicio especifica, nos quais podem ser trabalha-
dos como quaisquer outros espiritos. A ampla maio-
ria das magias dos Oradores dos Sonhos envolvendo
Tempo inclui sentir 0 tempo além do seu préprio.
Alterar ou se movimentar através do tempo além da
taxa de um segundo por segundo rotula muitos xamas
como abusivos, um tipo de necromancia no corpo fe-
rido do mundo. Além disso, muitos totens desapro-
vam desordens dessa natureza no tempo, visto que
eles dependem do tempo para regular suas interacdes
com o mundo material.

FEITICARIA

Os Oradores dos Sonhos geralmente nio tragam
uma linha rigida e constante entre a magia das Esferas
e a magia dos Caminhos lineares. Todas elas estdo re-
lacionadas em prética e no intento. Xamas sabem por
experiéncia propria que um mestre nos Caminhos po-
derosos pode facilmente dar uma surra num praticante
arrogante e desleixado da magia das Esferas, assim eles
honram plenamente a todos os praticantes bem sucedi-
dos, independente dos detalhes. O sucesso para si mes-
mo e de alguém da comunidade é prova de mérito.
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ATITUDES FRENTE A
TECNOLAGIA [TIODERNA

Os Oradores dos Sonhos variam de primitivos
radicais, que prefeririam que toda a humanidade abris-
se mao de tudo, desde a eletricidade e agricultura, aos
tecnoxamis que regularmente invocam espiritos que
habitam a Teia Digital.

Xamas Tradicionais: “Nés preservamos as anti-
gas tradi¢des. Antes das cidades e fazendas, automo-
veis e agricultura, a humanidade era livre. Veja como
os cacadores-extrativistas remanescentes vivem — 20
horas de trabalho por semana garantem tudo o que
vocé precisa — os indices de homicidio sdo baixos,
nio h4 guerras e ninguém morre das vérias doencas
relacionadas ao estresse hoje. Claro, suas vidas sdo
dificeis algumas vezes, mas isso ndo é liberdade o bas-
tante?”

“Com toda a insanidade da vida moderna, todos
os Adormecidos — e quase todos os magos — esque-
ceram de como as coisas eram. Nés somos aqueles que
lembram — nés mantemos os antigos contos vivos,
mantemos O contato com os espiritos antigos e ain-
da sabemos como viver usando apenas as ferramentas
que nés mesmos podemos fazer. E claro que qualquer
um pode dizer que retroceder no tempo é loucura —
os Adormecidos nunca abrirdo mio de tudo que eles
tém voluntariamente. Mas e se eles nfio tiverem es-
colha? N6s estamos matando todo o maldito planeta
e estamos prontos para contra-atacar. Quando o pe-
tréleo acabar, quando as pragas e o clima piorarem,
quanto tempo sua preciosa civiliza¢io ird durar? En-
td0, nds estaremos aqui para ajudar os sobreviventes
a construirem um mundo novo e melhor. Até 14, nés
podemos ao menos fornecer provas materiais que o
trabalho insano e a subjugacio de alma nio sdo os
nicos meios de se viver.”

“E por isso que ndo uso qualquer coisa que eu
mesmo ndo possa fazer, tanto na magia quanto em mi-
nha vida. Exemplos sdo coisas poderosas. Fato é que eu
e outros primitivos podemos viver nessa comunidade
sem qualquer uma das bugigangas que os outros ca-
ras usam para fazer os Adormecidos e os outros magos
pensarem. A maioria das pessoas simplesmente deci-
diu que todos nés somos loucos, mas alguns imaginam
como a vida poderia ser melhor se elas nfo estivessem
presas a um celular.”

“Eu estive na Amazdnia e algumas pessoas 14
tém uma vida legal. Eles ndo possuem tudo o que as
pessoas nesse pafs possuem, mas eles também ndo tém
hipotecas, violéncia de gangues, polui¢do do ar, can-
cer de pulmdo, doengas do coragiio ou programas de
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TV de quinta categoria para estragar seus cérebros. A
vida poderia ser bem melhor se nés pudéssemos varrer
o maldito paradigma Tecnocrata, mas nfo esperamos
que isso acontega até que as coisas comecem a escu-
lhambar-se de vez.”

“Em todo caso, eu ndo consigo aceitar Orado-
res dos Sonhos bem orientados trabalhando com espi-
ritos de computador, elementais do plastico e horro-
res similares. Veja quem criou essas coisas? Eles estdo
corrompidos em sua esséncia. Fazer acordos com eles
os torna mais fortes. Nds estamos prontos para matar
o planeta. Agua limpa e ar puro s3o muito raros, esses
espiritos da natureza sdo aqueles que nds precisamos
ajudar e trabalhar com eles. E uma mera questdo de
bom senso e sobrevivéncia. Se vocé lida com mons-
tros, tudo o que fizer estard maculado.”

“Hoje, eu entendo a origem de alguns xamds
urbanos, mas isso ndo quer dizer que eles estejam cer-
tos. As cidades estdo doentes em sua esséncia. Lidar
com espiritos urbanos fere a humanidade e o planeta,
visto que vocés estdo ajudando e recompensando coi-
sas desastrosas. Claro que, eles podem ser tteis, mas a
que custo? Os ditos Tecnoxamads sdo ainda piores, eles
tanto enganam a Tecnocracia como as pessoas que
valorizam o poder pessoal acima da ética e da sadde
do planeta.”

Xamis Urbanos: “Drogas sdo drogas, cara; nio
importa se vocé encontra um espirito do tabaco nu-
mas folhas de qualidade que vocé colheu ou num
mago de cigarros que vocé furtou num mercadinho.
E 0 mesmo espirito. Entéo, fazer o qué se eu vivo em
Hollywood com essa imensa cidade louca se esticando
por quildmetros em cada dire¢io? Eu sou tio xami
como qualquer outro e essa cidade é muito mais meu
lar que alguma trilha no meio da selva foi para um
xama h4 20.000 anos. Estou sendo honesto, falo aos
espiritos locais e vivo minha vida exatamente como
eles fizeram.”

“Pense assim, eu ndo vivo numa caverna. Vocé
lida com o que estd ao seu redor — em meu caso na
Los Maldita Angeles. Ndo me preocupo se ninguém
mais lida com os espiritos daqui, é apenas uma ques-
tdo de gosto. Se vocé ignora os espiritos ao seu redor,
eles podem pensar que vocé estd os destratando. Esse
¢ o caminho que leva a problemas sérios.”

“Eu acho que ser um xama urbano é muito mais
que aprender a lidar com o que a vida d4 a vocé. Con-
viver com o que os caras fazem em Los Angeles ndo é
nem bom, nem mal, mas apenas um modo totalmente
diferente de viver. Se vocé quer fazer as coisas acon-
tecerem, vocé precisa aprender como jogar com todas
as cartas.”

“Esse é o porqué de eu fazer as coisas como eu
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faco, mas vocé perguntou também sobre como é ser
um xam3 urbano. Bem, é como qualquer outro xama.
Nés sempre estivemos fazendo acordos com espiritos
locais, falando aos espiritos ancestrais, curando as
pessoas e coisas assim. Droga, meus rituais nem mes-
mo sdo diferentes. Eu posso ter comprado meu tambor
de um punk que o confeccionou a partir de um tonel
de 6leo, mas ele toca tdo bem como qualquer um feito
de madeira e couro. Entdo porque nio pegar os mate-
riais para meus fetiches das coisas que as pessoas jo-
gam fora? Desde muitos anos, os xamas tém sido bons
em cacar e coletar.”

Tecnoxamis: “Eu estou farto de ser chamado
de traidor e de vendido por metade dos Oradores dos
Sonhos que encontro por ai. Vou dar uma dica — a
Tecnocracia estd af para ficar. Existem muitas outras
maneiras de ser um Orador dos Sonhos, mas se alguns
de nés ndo sair para as linhas de frente se certificando
de que nés estamos com toda a tecnologia nova, en-
tdo todos nés estaremos fodidos.”

“Claro que nés sabemos lidar com espiritos da
cura e com elementais da dgua, mas ndo existem his-
térias antigas a respeito de como conseguir um espi-
rito da rede para ajudar vocé a rastrear alguém ou o
jeito certo de fazer uma oferenda para que um Ele-
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mental do pldstico faga com que o celular de alguém
falhe antes dele chamar os policiais. Além disso, no
existem quaisquer rotinas projetadas para evitar que
esses novos espiritos de mastiguem a mente de alguém
ou meio tradicionais de prevenir que os Tecnocratas
usem essas criaturas para destruir o mundo.”

“Criangas, bem-vindas ao xamanismo experi-
mental. N6s fazemos exatamente o mesmo que os pri-
meiros xamas h4 20.000 anos — ndés estamos apren-
dendo a lidar com 0 mundo a nossa volta. Caréncia de
conhecimento nio é virtude. Se ndo aprendermos a
lidar com esses espiritos, entdo nio poderemos evitar
que as pessoas 0s usem para causarem mal.”

“Vocé pode lidar com qualquer espirito com
qual possa se comunicar. Eu néo sei vocé, mas eu pre-
firo muito mais que as aranhas da rede estejam traba-
lhando ao meu lado que aliadas a meus inimigos. Essa
¢ a razdo pela qual Oradores, como eu, nio estdo cha-
coalhando gizos e dangando em rodopios. Os velhos
costumes ndo funcionam com os novos espiritos. Se
vocé quer entrar em contato com um espirito do com-
putador, vocé precisa sentar na frente de um compu-
tador. Brincar de enfiar a cabeca na areia como um
avestruz nfo vai ajudar em nada. Ao menos alguns de
noés precisam saber como se lida com o mundo como
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ele é — aranhas de rede, elementais da eletricidade e
espiritos-automdveis sdo o que ele é hoje.”

REGRAS PARA [TENS
DESPERTE®S

Qualquer Orador dos Sonhos ou outro mago
com trés pontos ou mais em Espirito pode despertar
o espirito dentro de qualquer objeto ou dispositivo,
como listado nas péaginas 55 e 56 de Mago Compa-
nheiro do Narrador, mesmo magos sem esse nivel de
poder ainda podem possuir tais itens. A questdo &, en-
t30, que beneficio traz ter um carro ou um apartamento
espiritualmente desperto? Para itens como computa-
dores e armas de fogo, os beneficios sio 6bvios. A par-
tir do momento que esses dispositivos forem despertos
e ganharem consciéncia, eles instantaneamente irdo
saber se hd algum problema com seu funcionamento.
Bem antes de uma arma de fogo emperrar ou um com-
putador parar de funcionar, eles mostrardo sinais que
indicam a existéncia e a natureza do problema. Um
computador pode mostrar uma breve mensagem de
texto criptografada indicando a natureza do potencial
defeito, enquanto um carro ou uma arma de fogo pode
fazer um barulho e 6bvio ruido sempre que for usada.
Qualquer um usando tal item perceberd esses sinais
por um teste bem sucedido de Percep¢io + Consci-
éncia. Tal informacio d4 ao Orador dos Sonhos, ou
a qualquer um que descreve os sintomas, um ponto
a menos na dificuldade (ou uma Caracteristica, em
MET) de todos os testes para consertar o item.

Oradores dos Sonhos com dois ou mais pontos
em Espirito ndo precisam confiar nesses sinais abstra-
tos. Qualquer Orador dos Sonhos com no minimo
dois pontos em Espirito pode facilmente conversar
com esses itens despertos. Eles podem conversar com
itens despertos aos quais eles estejam extremamente
familiarizados sem a necessidade de um teste de Are-
te. Além disso, tais itens podem iniciar conversagdes
com seus donos se ele possuir dois (ou mais) pontos
em Espirito ou a Qualidade: Médium.

Mais de um Orador dos Sonhos j4 acordou no
meio da madrugada com um utensilio falante pedindo
por ajuda ou dizendo a ele que alguém estava tentan-
do roubd-lo ou destrui-lo. Além de conferir ao Orador
dos Sonhos um b6nus em todos os testes para conser-
tar o item que apresentarem defeitos, tais comunica-
¢oes permitem um Orador saber instantaneamente se
alguém usou o item desperto. Se um Nefandus arrom-
bar o apartamento do Orador dos Sonhos, seu com-
putador pode usar sua web cam para filmar o invasor
e ficard feliz em mostrar ao Orador a filmagem assim
que ele voltar.

Ainda, o dono do item desperto reduz todas as
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suas dificuldades para usar o item em 1. Em contraste,
qualquer um que o item desgostar recebe +1 na dificul-
dade de quaisquer testes envolvendo o item. Normal-
mente, isso significa que o Orador dos Sonhos pode
usar o item com grande facilidade e seus inimigos tém
problemas de usar tais itens. No entanto, Oradores
dos Sonhos que abusam ou negligenciam suas posses
podem vé-las se voltando contra ele.

Talvez o impacto mais 6bvio em usar itens des-
pertos sejam as intimeras coincidéncias menores que
acompanham seu uso. A buzina de um carro desper-
to pode tocar quando ele estiver sendo roubado, um
computador desperto pode parar de funcionar antes
que um virus perigoso o danifique e uma arma de fogo
desperta pode engasgar caso alguém esteja usando ela
contra seu dono. No geral, tais coincidéncias apenas
podem ocorrer quando o item é ameagado com risco
de dano ou se o proprietario estd em sério perigo. Em
todo caso, tais coincidéncias deveriam ser eventos
que podem ocorrer naturalmente.

E claro, ter vérios itens despertos pode ser um
fardo. Em alguns casos, espiritos menores podem ser
como criangas: eles se metem em problemas, exigem
atengio e nem sempre se comunicam adequadamen-
te. As vezes, eles até mesmo fardo coisas estranhas
ou irdo ocultar suas a¢des na tentativa de agradar o
dono. Embora um Orador dos Sonhos possa se cercar
totalmente de itens despertos, isso possui suas dificul-
dades praticas. (Narradores que ndo queiram se preo-
cupar com a interpretacdo desses problemas, mas nio
quer Oradores dos Sonhos recebendo um redutor na
dificuldade em tudo, podem limitar um personagem
a posse de uma quantia de itens despertos igual ao
Arete do personagem (ou menos).

DRADDRES DOS SOGNHBS
£ A LOUCURA

A insanidade e o xamanismo sempre foram in-
timamente ligadas. Um dos caminhos mais faceis para
os mortais ganharem a percep¢io espiritual necessa-
ria para Despertarem como um Orador dos Sonhos
¢ se tornar insanos. Dado isso, alguns Oradores dos
Sonhos possuem Perturbagdes. Essas Perturba¢tes sdo
especialmente comuns entre os xamas Independentes
que Despertaram sem qualquer ajuda externa.

Embora alguns Oradores possam ganhar Pertur-
bagdes tdo facilmente quanto qualquer outro mago,
Oradores insanos quase nunca ganham Perturbac¢des
adicionais. De certo modo, sua insanidade existen-
te parece proteger suas mentes de futuras agressdes.
Oradores dos Sonhos que eram insanos quando eles
Despertaram sdo curados durante seu Despertar ou
sua Perturbacio torna-se uma parte intrinseca de sua
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magia.

Em segundo lugar, usar magia de Mente para
curar a Perturba¢io oferece um grave risco de causar
Gilgul no mago. Felizmente, tais perturbagdes estio
tdo profundamente ligadas ao Avatar do Orador dos
Sonhos que tentar remové-la precisa ser executada
pelo Orador ou com seu conhecimento e permisso.
Todas as outras tentativas de remover a Perturbacio
automaticamente falham. Os Oradores dos Sonhos
que fisicamente ou mentalmente cruzam a Pelicula
e entram na Umbra estdo imunes a sua Perturbagio
enquanto eles estiverem no mundo espiritual.

Embora as Perturbages tornem a interagiio com
Adormecidos e com o mundo mundano bem dificeis,
elas ajudam os Oradores dos Sonhos com sua magia.
Os Oradores com Perturbagdes reduzem a dificuldade
de todos os testes de Arete, enquanto estiverem na
onda de sua Perturbacfio, em 1. Ao invés de resistir a
sua loucura e tentar agir de uma maneira socialmente
aceitdvel, Oradores esquizofrénicos vociferam para as
vozes em sua cabeca, enquanto Oradores obcessivos-
compulsivos se entregam a um comportamento com-
pulsivo independente do seu ambiente. Nesse estado,
todas as suas magias demoram duas vezes mais para
executar, mas o jogador automaticamente recebe o
bonus para executar a magia. Devido a natureza ex-
trema desse tipo de comportamento, os Oradores dos
Sonhos que abertamente se entregam as suas Per-
turbagdes em publico serio normalmente presos ou
contidos a for¢a, sendo levados contra a vontade para
avaliagio psicoldgica.

NeVA PERTURBACA®

Cegueira Umbral: Xamis com essa espécie de
loucura sdo incapazes de diferenciar os espiritos dos
mortais. A maioria dos xamas pode dizer facilmente
a diferenca entre humanos e fantasmas ou espiritos,
mas essa Perturba¢io remove completamente essa
habilidade. Assim, xamis que possuem essa Perturba-
¢Ao normalmente conversam com seres que nenhum
Adormecido algum ao seu redor pode enxergar. Ador-
mecidos normalmente considerarfo os Oradores dos
Sonhos que possuem essa Perturbacio como sendo
desiludidos ou esquizofrénicos. Alguns Oradores te-
orizam que mais de 25% dos Adormecidos que foram
diagnosticados com essa doen¢a mental possuem tan-
to algum talento inato para ouvir e enxergar a Um-
bra (como através das Qualidades: Médium e Visio)
como essa Perturbacio.

Quando interpretar essa Perturbagio, o Ora-
dor dos Sonhos precisa falar abertamente ao tomar
conhecimento dos espiritos que se aproximam dele,
mesmo que esses espiritos se aproximem do Orador
numa sala lotada ou durante uma avalia¢io por um
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psiquiatra. Embora o Orador dos Sonhos esteja livre
para mandar os espiritos irem embora, tais conversas
ou agdes similares precisam ser executadas exatamen-
te como se o espirito estivesse fisicamente presente.
Muitos Oradores dos Sonhos que sofrem dessa forma
de loucura também possuem as Qualidades: Médium
e Visdo.

Noves ANTECEDENTES
TOTENS £ ALIAD®S ESPIRITUAIS

ToTEM

Um dos talentos extremamente comuns entre
os xams, de todos os tipos, é ter um lago estreito com
algum espirito totémico. Muitos xamas, tanto Orado-
res dos Sonhos como xamis estéticos (pag. 64), pos-
suem totens. Nenhum Orador dos Sonhos pode ter
mais que um espirito totémico. Embora seja possivel
para um Orador adquirir um Totem antes, muitos de-
les adquirem seus espiritos totémicos durante seu Des-
pertar ou brevemente depois, enquanto estdo sendo
treinados pelos seus Mentores.

Via de regra, os Oradores dos Sonhos podem
assumir qualquer espirito totémico que normalmente
poderia ser assumido pelos Garou ou qualquer Raca
Metamoérfica, bem como possuir seu préprio. Veja
Lobisomem: O Apocalipse, o Guia dos Jogadores de
Lobisomem e o Axis Mundi para informacdes adicio-
nais sobre os totens Garou. Além disso, Oradores dos
Sonhos possuem alguns totens que estdo disponiveis
apenas para eles. Uma alianga com um espirito toté-
mico é algo diferente para os Oradores dos Sonhos
do que ¢é para os Garou e para as outras Ragcas Meta-
morficas.

Todos os membros da mesma matilha Garou
compartilham o mesmo totem. A esséncia da relagio
de um xama com seu espirito, diferentemente, é de
um ser viajante e solitdrio na Umbra. Os Oradores
dos Sonhos possuem totens pessoais. O totem de um
estudante pode ser completamente diferente de um
mestre. Adquirir um totem ¢ um processo complexo
e dificil, onde o mago entra em contato com a Um-
bra e procura por um poderoso espirito para ser seu
patrono. Algumas vezes, essa relagiio é extremamente
estreita, sendo o totem um professor, um amigo ou
mesmo um amante para O mago.

Além dos dogmas comuns impostos as outras
relagdes com um totem, algumas vezes os espiritos to-
témicos pedem ajuda e apoio aos Oradores dos Sonhos
em vdrios assuntos. Caso essa ajuda seja incomum ou
apenas exigida em troca de algum servico especifico
executado pelo totem, entdo ndo hd pontos a serem
ganhos por isso. Uma exigéncia constante por servi-
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¢os permite ao Orador dos Sonhos adquirir o Defeito:
Dever Espiritual (veja The Spirit Ways, pag. 106).

Além das habilidades especificas oferecidas por
cada totem individualmente, os pontos gastos, no
Antecedente Totem, também sdo usados para com-
prar habilidades especificas para o totem do mago. E
importante lembrar que cada espirito totémico indi-
vidual é apenas um aspecto parcial do todo do arqué-
tipo espiritual. Quaisquer magos podem compartilhar
0 mesmo totem, mas cada espirito é uma entidade
espiritual completamente distinta do mesmo arqué-
tipo. Na prdtica, isso significa que dois Oradores dos
Sonhos podem ter 0 mesmo totem, mas cada espirito
totémico pode ter poderes completamente diferentes.
As tnicas constantes s3o a personalidade bésica e as
motivagdes, bem como o tipo de Habilidades Inatas
que eles fornecem (poderes extras especiais automati-
camente ganhos por se ligar ao Totem).

Todos os totens xamAnicos comegam com 5
pontos para serem divididos entre Forca de Vontade,
Furia e Gnose, além de 5 pontos de Poder. Além dis-
so, todos os totens xaménicos recebem os Encantos
Senso de Dire¢io e Reformar, além da habilidade de
falar com o xama. Selecione as caracteristicas adicio-
nais para o mago em individual na Tabela do Antece-
dente Totem. O custo listado é referente ao gasto com
pontos de bonus.

Aliados Espirituais seguem a mesma tabela.
Eles comegam com a mesma base de Forga de Vonta-
de, Furia, Gnose e Poder. Eles também comegam com
dois Encantos inatos. Um desses sempre serd Senso
de Dire¢fio, o outro pode ser escolhido pelo jogador
do Orador dos Sonhos. Aliados Espirituais também
possuem sempre a habilidade de falar com o xama ao
qual eles estdo aliados.

Custo  Poder

1 Por trés pontos adicionais para dividir
entre For¢ca de Vontade, Firia e Gnose

1 Por 5 pontos adicionais de Poder

1 O Totem pode encontrar o xama
rapidamente

1 O Totem ¢ respeitado entre os Umbrdides

1 Por Encanto extra possuido (exceto
Materializar)

1 Por Habilidade Inata garantido ao xama
pelo Totem

1 O Totem pode se Materializar

O Totem pode possuir quaisquer Encantos lis-
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tados em Lobisomem: O Apocalipse ou em seus suple-
mentos, além dos presentes em Mago Companheiro

do Narrador.

A quantidade de Habilidades Inatas que o To-
tem oferece ao xami € igual ao listado pelo Totem.
Ao converter Totens de Lobisomem: O Apocalipse
descarte o Custo em Antecedente listado. Ao in-
vés disso, some o nimero de Habilidades Inatas ou
de Atributos ampliados fornecidos pelo Totem e use
como custo do Totem. Existem vérios espiritos toté-
micos que sdo inicos aos xamas.

Cavalo (Habilidades Inatas: 2)

O Cavalo ¢é o corcel fiel e bravo que leva o
xama pela Umbra e por toda a sua vasta extensio. Di-
ferente dos cavalos mortais, o cavalo xamanico possui
oito patas. Esse Totem ¢é especialmente comum en-
tre os Oradores dos Sonhos treinados na Sibéria e na
Asia Central, mas é mundialmente conhecido. Além
de ser um viajante incansivel, o Cavalo é um bravo
guerreiro e tentard defender seus aliados do perigo.
O Cavalo fornece uma parte de seus poderes aos seus
aliados. Qualquer um com o Cavalo como Totem re-
cebe um ponto adicional em Intimidagio e é capaz
de correr tdo rdpido quanto um cavalo a galope em
qualquer terreno na Umbra.

Dogma: O Cavalo é um bravo e independente
guerreiro, entdo ele espera que seus aliados se mos-
trem da mesma forma. Xamds com o Cavalo como
Totem nunca podem agir de modo covarde e nunca
poderio abandonar seus companheiros ou aliados em
batalha. Além disso, embora xamas com esse Totem
possam sacrificar ou de outro modo matar cavalos se
preciso for, maltratando um cavalo ou tratando algum
sem respeito receber a ira deste totem.

Ma3e Piassaro (Habilidade Inata: 3)

A Mie Péssaro é um enorme pdssaro com lon-
gas garras curvas, penas de ferro, e uma afiada navalha
curva em seu bico de ferro. A Mae Passaro leva os
espiritos dos falecidos para a terra dos mortos. Assim
como em seu Despertar, a Mde Pdssaro também leva
seu aliado Orador para a terra dos Mortos e pendura
o espirito dele em uma 4rvore onde é devorado por
espiritos e depois, cuidadosamente reunido novamen-
te pela Mae Passaro. Durante a terrivel e prolongada
provagio, o corpo do Xami entra em coma, enquanto
o seu espirito aprende os mistérios da vida e da mor-
te. Xamas com esse Totem recebem um modificador
de -1 nas dificuldades em todas as jogadas para curar
0s ViVOs ou invocar, entrar em contato, ou visitar os
espiritos dos mortos.

A Mae Péssaro € cruel e implacavel, como con-
vém a um espirito fortemente associado 2 morte e aos
mortos. Ela também é misericordiosa, de qualquer
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forma, e recompensard atos abnegados que resultam
em vidas que sdo poupadas ou mortes que sdo cau-
sadas com mais dignidade. Espera-se dos Xamas que
possuem esse Totem que ajam como intermedidrios
entre a terra dos vivos e a terra dos mortos. Como tal,
muitos deles tém gastado uma quantia consideravel
de tempo dentro das Terras Sombrias. Todos os Xa-
mis com esse totem recebem dois pontos em Conhe-
cimento de Apari¢io. Além disso, tais xamas serdo
reconhecidos como magos propicios a confiar.

Restri¢cdo: Xamis com esse totem devem curar
qualquer doente ou ferido que vier pedir sua ajuda,
confortar qualquer pessoa agonizante que eles encon-
trarem e ajudar Apari¢gdes que visitam as Skinlands
caso seus propositos sejam éticos e bons.

Xama (Habilidade Inata: 4)

Esse é um dos mais raros e poderosos Totens
disponiveis para os Oradores dos Sonhos. Muitos xa-
mas assumem que esse Incarna é um espirito de um
antigo e poderoso xama. Esse xama pode ser um vene-
rado ancestral tribal, ou até uma figura como na lenda
do Xama Finlandés Vainamoinen. Nao importando
a identidade dessa entidade, o aliado Orador ganha
o0 equivalente a 2 pontos em Mentor (pontos adicio-
nais gastos com esse totem podem ser usados para au-
mentar esse nivel de Mentor). Além disso, Oradores
dos Sonhos que tém o Xama como patrono recebem
um ponto extra em ambas habilidades, Cosmologia
e Enigmas devido a sua grande sabedoria resultante
desse Totem.

O Xami é um totem muito exigente, freqiien-
temente requisitando servicos do Xam3, mas ofere-
cendo muita sabedoria e muitos segredos em troca.
Oradores dos Sonhos que tenham o Totem do Xama
devem também ter o defeito Dever Espiritual (ver The
Spirit Ways, pdgina 106). O niimero de pontos nesse
defeito ndo pode ser inferior ao nimero de pontos do
antecedente Mentor fornecidos pelo Totem menos 1.
Dependendo da personalidade do Xam3, este totem
pode ser tudo, desde um mestre velho e sdbio que exi-
ge muito, mas prové recompensas comensuraveis, até
um excéntrico Teimoso que responde perguntas com
charadas e pedindo para que seu aliado execute ta-
refas aparentemente sem sentido. Em todos os casos,
entretanto, quanto mais esse totem der, mais ele pedi-
rd em troca do seu aliado Orador dos Sonhos. Embora
ninguém saiba ao certo, alguns Oradores alegam que
muitos Oradores dos Sonhos Ordculos do Espirito, no
final das contas acabam se tornando parte deste to-
tem.

Restri¢do: Aliados do totem Xamd sempre
devem socorrer outros Oradores dos Sonhos necessi-
tados. O Xami também protege 0 mundo do mal e
de magos desordenados de todos os tipos. Aliados do
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Xami devem sempre se opor a qualquer Nefandus ou
Desaurido que eles encontrarem. Xamas cujos espi-
ritos tém persistido tempo suficiente para fazer pac-
to com esse totem o fazem devido ao seu inabaldvel
compromisso com os deveres xaméanicos. Eles espe-
ram que seus respeitosos aliados mostrem um nivel
semelhante de dedicacfo.

Para os jogadores que nio possuem o livro The
Spirit Ways, o defeito Dever Espiritual indica que o
totem freqiientemente faz exigéncias ao seu devoto.
Enquanto concede habilidades, também impde obri-
gagdes. Estas podem ser qualquer coisa desde enviar o
mago para ajudar um amigo em necessidade, até pedir
rituais notérios e perigosos sem dar uma razio. Quan-
to mais sabedoria o totem d4, mais exige de volta. O
fracasso para cumprir o dever resulta na perda do to-
tem e talvez até um castigo.

O espirito da Cidade (Habilidade Inata: 3)

Toda grande e importante cidade como Los An-
geles, Londres ou Cidade do México tém seu préprio
Incarna. Além disso ha um poderoso Celestino que é,
em geral, o espirito das cidades. O espirito de uma ci-
dade é geralmente muito grande e aparece como uma
versdo antropomérfica da cidade, com caracteristicas
de vérios habitantes famosos e vestindo padrdes re-
memorativos a arquitetura e estilo local.

Quando opta por esse totem, o Orador dos So-
nhos tem duas escolhas. Ele pode escolher s6 se aliar
ao espirito da prépria cidade (considerando que a ci-
dade tenha um) ou ele pode fazer um pacto com o
Celestino de todas as cidades. No primeiro caso ele
s6 pode contatar e ganhar beneficios de seu totem
enquanto estiver dentro dos limites fisicos de sua ci-
dade. Porém, se escolher o Celestino urbano permite-
lhe ganhar beneficios deste totem a qualquer hora
enquanto ele estiver dentro dos limites de qualquer
grande drea urbana (qualquer cidade com uma popu-
lagdo maior que 25 mil habitantes). A versdo Celes-
tina desse totem é comprada normalmente, enquanto
o espirito de uma cidade especifica é comprado pela
metade (arredondando para cima). Por exemplo, se o
espirito de Bangkok normalmente custaria 7 pontos
de antecedente, o mago sé precisaria pagar 4 pontos
desde que o totem s6 pudesse ajudar dentro de seus
limites especificos.

Magos com esse Totem ganham dois pontos em
uma habilidade especial de Conhecimento chamada
Conhecimento de Cidade, que lhes da informagdes a
respeito da cidade escolhida (ou sobre qualquer cidade
em que eles estejam se forem aliados com o Celestino
urbano). Essa Habilidade da ao mago conhecimento
de geografia, historia, folclore e politicas da cidade.
Conhecimento de Cidades pode ser aumentado com
experiéncia, mas cada ponto adicional deve ser gasto
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em conhecimento de uma cidade especifica.

Além disso, esse Totem concede a todos os xa-
mis a habilidade de comunicar-se com vérios espiritos
urbanos para ganhar uma visdo geral das realidades
presentes na cidade. Role Percepcio + Consciéncia:
um sucesso concede uma superficial localizagio dos
mais poderosos Nodos, e se hd qualquer outro espiri-
to poderoso na cidade. Sucessos adicionais concedem
informagdes sobre magicas poderosas que estdo sendo
usadas atualmente, descri¢iio de espiritos poderosos, a
localizacio de nodos menores, e conhecimento geral
sobre quaisquer conflitos sobrenaturais em larga esca-
la que estejam acontecendo. Errando no teste, o mago
recebe informacdes falsas. Essa habilidade s6 pode ser
usada uma vez por dia.

Restrigio: Esse poderoso Totem também € ex-
tremamente exigente. Sempre que o Orador dos So-
nhos estiver dentro de sua prépria cidade (ou no caso
do Celestino, sempre que o mago estiver em qualquer
cidade) ele tem ao menos dois pontos no Defeito De-
ver Espiritual (The Spirit Ways pagina 106). O mago
ndo recebe pontos adicionais gratuitamente por esse
Defeito, mas pode comprar niveis adicionais desse
defeito normalmente. Em geral, esse Totem pede por
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favores relativos ao bem estar da cidade. Tais favores
podem variar desde ajudar a pegar um criminoso par-
ticularmente devastador como um serial killer ou um
incendidrio, para parar ou promover um especifico
plano de renovagio urbana.

Televisao (Habilidade Inata: 3)

Seguido exclusivamente por Tecnoxamis, esse
Totem € a personificaciio espiritual da forma mais po-
derosa e penetrante de midia que a humanidade ja
tenha criado. A aparéncia desse totem é altamente
diversificada. De qualquer forma, o xama pode apenas
comunicar-se com ele ligando uma televisdo. Neste
momento, algum personagem popular comecar4 a fa-
lar com ele.

Esse Totem ajuda todas as formas de comuni-
cacgio, fornecendo um modificador de -1 na dificulda-
de para todos os testes de Atuagio direcionados para
convencer ou enganar alguém. Além disso, sempre
que uma televisdo estiver ligada e visivel, o persona-
gem ganha um modificador de -1 para todos os testes
de Furtividade, por causa da forte distra¢iio fornecida.
Finalmente, a dificuldade de todas as magias de Men-
te usadas em alguém que esteja assistindo é reduzida
em -1.
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Personagens com esse Totem que adotam a Te-
levisdo como seu Mentor, acessam também informa-
¢Oes sobre todos os tipos de trivialidades dos bilhdes
que assistem todos os dias. Jogando Inteligéncia +
Consciéncia, dificuldade 8, para ganhar uma informa-
¢Ao pessoal e aleatdria a respeito de um individuo que
assiste no minimo 10 horas de televisdo por semana.
Sucessos adicionais concedem mais informagdes, mas
o Orador dos Sonhos ndo pode determinar exatamen-
te a natureza dessa informagdo. Essa habilidade nio
pode ser usada mais do que uma vez por dia, ou em um
tnico individuo mais de uma vez por més.

Restri¢ao: O Orador dos Sonhos nunca poderd
desligar uma televisdo ou mesmo diminuir o volume.
Além disso, ele deve assistir vérias horas por dia, pa-
gamento proveitoso para esse poderoso deus moder-
no. Qualquer um que possua esse Totem e deseje se
aventurar em terras selvagens deve levar consigo uma
televisdo portatil.

O Viajante (Habilidade Inata: 2 pontos)

A estrada aberta e o destrambelhado vagabun-
do sdo poderosas imagens. Com o passar do tempo,
eles geraram um Incarna que continuamente viaja de
um lugar para outro. Hoje esse totem geralmente apa-
rece como um mochileiro ou um viajante empoeirado
em seu proprio carro ou moto velha. Contatar ou se
comunicar com o Viajante sé é possivel em uma estra-
da bem movimentada.

Qualquer um que tenha o Viajante como seu
totem nunca ficard perdido. Individuos que desejem
saber onde eles estdo devem fazer um teste de Per-
cepcdo + Consciéncia. Um Gnico sucesso ou pode
fornecer a direciio correta do Norte ou de um marco
famoso. Multiplos sucessos permitirdo ao personagem
relembrar os seus passos por um labirinto, ou (com 4
ou mais sucessos) até mesmo relembrar a rota que um
carro percorreu enquanto o personagem estava amar-
rado e de olhos vendados no porta-malas. Além disso,
os Oradores dos Sonhos que sdo aliados a esse Totem
recebem um bonus de -1 na dificuldade em todos os
testes de magias de Correspondéncia.

Restrigdo: Qualquer um que pegar o Viajante
como totem deve sempre ajudar viajantes em neces-
sidade. Também, enquanto tais personagens puderem
ter uma casa, eles devem ao menos, durante um ano,
passar um més viajando.

ALIAD®S ESPIRITUAIS

As regras para criacio de Totens podem tam-
bém ser usadas para criar aliados espirituais. A tnica
real diferenca é que os aliados espirituais sdo, em ge-
ral, bem menos poderosos do que os totens. Ao invés
de ser um Incarna, a maioria dos aliados espirituais
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sd0 espiritos menores que sdo ou independentes ou
que também servem o Incarna. Fantasmas, Jagglings,
Mordomos e Subordinados s3o todos bons candidatos
para serem o aliado espiritual do Orador dos Sonhos
(veja O Livro da Loucura p4gina 104 a 135).

Aliados espirituais sdo criados assim como os
totens, exceto que eles podem ser criados ndo mais do
que com dois pontos. Use esses pontos para criar o es-
pirito usando o mesmo processo de desenvolvimento
da pégina 58. O jogador ndo pode pagar pontos pelo
espirito aliado para ter o respeito de outros espiritos,
porém, aliados nunca podem conceder ao Orador dos
Sonhos habilidades especiais. Aliados espirituais sdo
iguais ou subordinados do mago, nio superiores que
podem conceder poderosos dons para aqueles que o
servem. Diferente dos totens, os aliados espirituais
sdo entidades completas e individuais, ndo por¢des
pequenas de um espirito maior.

Os Oradores dos Sonhos podem ter quantos
aliados espirituais quiserem, mas poucos tém mais do
que dois ou trés. Enquanto muitos Oradores com to-
tens podem ter aliados espirituais que sio servos do
mesmo totem, Oradores dos Sonhos que se recusam a
subordinar-se a um totem estdo freqiientemente con-
tentes por se aliar a um espirito em um patamar de
igualdade. Cada Aliado Espiritual tem um custo sepa-
rado, mas todos eles podem ser substituidos na ficha
como antecedentes para ficar mais simples (entdo um
Orador dos Sonhos com quatro pontos nesse antece-
dente pode simplesmente ter dois pontos em Aliado
Espiritual).

Noves ENCANT®S ESPIRITUAIS

Miragem: Um espirito pode usar esse encanto
para produzir uma enorme variedade de imagens in-
substanciais. Um quarto velho e decrépito pode ser
encantado para parecer limpo e novo, um buraco no
chdo pode vir a desaparecer ou um corredor pode
parecer inexistente, como se alguma parede o tives-
se tampando. Esse encanto pode somente produzir
imagens estaticas que sdo incapazes de se mover, mas
essas imagens podem ser extremamente complexas e
detalhadas. Todas essas imagens criadas por esse en-
canto sdo completamente insubstanciais. Uma mira-
gem de uma parede pode parecer sélida, mas qualquer
um pode caminhar através dela sem resisténcia. 10
pontos permitem ao espirito alterar a aparéncia por
uma cena.

Poltergeist: O espirito pode mover objetos fi-
sicos sem materializd-los. Um ponto permite ao es-
pirito mover alguns pequenos objetos como chaves
e ldpis por uma cena, quatro pontos permitem ao
espirito operar ou mover um tnico objeto de médio
porte como uma torradeira ou um revolver, enquanto
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10 pontos permitem o espirito operar ou mover um
grande objeto como um carro, motocicleta, ou todo
o conteddo de um quarto. Esse encanto nio pode ser
usado para langar objetos forte o bastante para causar
mais do que (no mdximo) uma morte por pancadas.
Espiritos que atirem coisas com for¢a mortal devem
possuir o encanto Explosdo. Todavia, o encanto Pol-
tergeist pode ser usado para derrubar objetos grandes
em pessoas ou atirar com armas de fogo.

EXEITIPLO DE ALIAD®S ESPIRITUAIS

Uma vez que os Oradores dos Sonhos tém re-
crutado intimeros tipos de espiritos para agirem como
seus amigos e aliados, h4 algumas variedades relati-
vamente comuns. Rotinas que permitem os Oradores
dos Sonhos invocar com seguranga e barganhar com
esses espiritos sio amplamente conhecidas. A maioria
dos Oradores dos Sonhos reconhecer4 tais espiritos
imediatamente.

Guardido da Casa (4 pontos em Antecedentes)
Forga de vontade 3, Furia 4, Gnose 3, Poder 20

Encantos: Sentido de Orientago, Poltergeist, Purifi-
car os Dominios Sombrios, Influéncia.

Guardides da Casa s3o pequenos espiritos, mas
extremamente leais, que defendem uma tnica resi-
déncia ou estrutura contra ameagcas. Eles também ser-
vem para garantir que os habitantes estejam felizes e
contentes. A maioria dos guardides da casa mostra-se
como um pequeno item decorativo que se encaixa na
decoragiio basica da residéncia. Eles normalmente ob-
servam a residéncia e ajudam sutilmente a aprimorar
os modos dos habitantes com o encanto Influéncia.
Eles conversardo com qualquer residente que pareca
sozinho ou que queira conversar e seja capaz de ouvi-
los. Eles freqiientemente usam seu encanto Poltergeist
para executar pequenas limpezas.

Guardides da casa também sdo muito prote-
tores, e defenderfio a estrutura que protegem contra
intrusos. Qualquer um que tente invadir uma casa ou
apartamento protegidos por um desses espiritos en-
contrara troféus de boliche caindo em sua cabe¢a, fios
elétricos se levantando para derrub4-lo e um anfitridio
de similar estranheza, além disso, acidentes poten-
cialmente mortais. Guardides da casa completam es-
ses ataques fisicos produzindo um terror absoluto em
seus intrusos.

Os Guardides das Casas também podem prote-
ger suas residéncias de ataques méagicos, removendo
qualquer maldi¢io ou encantamentos maléficos que
sdo direcionados contra os habitantes que estdo em
sua casa. Infelizmente, eles s6 podem remover tais
maldigdes de construgdes — ndo de individuos.

Em personalidade, esses leais espiritos sdo quie-
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tos, amigdveis e tem orgulho de suas casas . Os guardi-
des das casas que sdo forcados magicamente a proteger
uma residéncia fazem um trabalho notavelmente po-
bre — quase todos os Oradores dos Sonhos que lidam
com esses seres barganham por seus servicos. Suas
necessidades sdo modestas, mas negligencid-las traz
conseqiiéncias horriveis. Os Guardides da Casa nor-
malmente requerem apenas um pequeno altar onde os
moradores oferecam sacrificios semanais de incensos,
boa comida, e objetos de pequeno valor. Além disso,
eles esperam ser elogiados por seus esforcos, e esperam
que os moradores tratem bem a residéncia concertan-
do qualquer problema o mais rapido possivel. Poucos
guardides da casa pedem mais do que esses modestos
pagamentos, mas ndo os pagar resulta em um guardido
irritado e eventualmente vicioso e hostil. Aconselha-
se aos magos que ficarem longe de suas casas por mais
de uma semana que convenc¢am alguém para entrar e
fazer os préprios oferecimentos.

Alguns magos ndmades constroem pequenos
santudrios que podem ser carregados em bolsas ou
mochilas, e carregam seus guardides da casa consigo
para qualquer lugar que eles forem. A maior parte dos
guardides aceitard esse tipo de tratamento, mas pro-
tegerdo apenas uma residéncia onde o mago estiver
passando a noite. Também, apenas os magos que sdo
suficientemente ricos sdo aconselhados para trazer
seus guardides em suas viagens. Guardides da Casa
esperam para serem chamados apenas para guardar
quartos de hotel e outros espagos que estejam pon-
deradamente em boa forma. Magos que ficam em ca-
sas de tratamento, albergues da juventude, ou hotéis
sujos e baratos encontrardo seus guardides das casas
recusando-se a guardar o cdmodo ou pedindo paga-
mentos excessivos para fazé-lo.

Espirito do Corvo (2 pontos de Antecedente)
For¢a de Vontade 4, Furia 2, Gnose 4, Poder 10

Encantos: Sentido de Orientagio, Reconstruir, Ras-
trear, Telepatia.

Os espiritos do corvo sdo os mais fracos e mais
comuns que quaisquer dos aliados espirituais. Devido
aos seus fracos poderes, eles normalmente trabalham
para magos e espiritos mais poderosos em troca de
promessas de protecio e alimento. Para aqueles que
podem vé-los, a maioria é de corvos pretos cintilantes
com olhos incandescentes. Entretanto, alguns se pa-
recem como corvos de outras cores, os brancos sendo
0s mais comuns.

Os Espiritos dos Corvos normalmente traba-
lham como espides e mensageiros. Seus magos preci-
sam apenas lhes mostrar alguma posse pessoal ou uma
amostra de pele, sangue ou cabelo do alvo e pedir para
o espirito do corvo entregar uma mensagem para a
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pessoa ou para segui-la e observa-la por um periodo de
tempo. Enquanto os espiritos dos corvos podem ver
e ouvir o mundo dos mortais, eles ndo podem ler, e
ndo sdo familiarizados com tecnologia moderna. Eles
podem apenas reportar descri¢des de fatos e conver-
sas, ndo o ntmero de telefone que alguém discou ou a
senha da conta na internet. Quando os espiritos dos
corvos levam mensagem para Adormecidos, suas te-
lepatias manifestam-se como um pressentimento ou
uma memoria de um sonho bastante real que o Ador-
mecido fica inclinado a acreditar.

Em recompensa por esses servicos, o mago deve
dar ao espirito do corvo um ponto de Sorvo ou Quin-
tesséncia todo Més. Se o mago nio tem nenhum Sor-
vo, 0 espirito do corvo tentard drenar Quintesséncia
dele. Se 0 mago nfio tem nenhuma Quintesséncia, es-
pirito do corvo comecard entdo a procurar ativamen-
te por Sorvo ou drenar Quintesséncia de qualquer
periapto ou Sorvo armazenado de um mago. Além
disso, o0 mago deve honri-los nunca concordando em
prejudicar corvos vivos e sempre usando um pedago
de j6ia na forma de um corvo. Os espiritos dos corvos
que ndo sdo pagos abandonam seus mestres e podem,
ocasionalmente, oferecer seus servigos a pessoas que
procurem por espionagem.

Ciao Negro (8 pontos de Antecedente)
For¢a de Vontade 5, Fuaria 7, Gnose 10, Poder 20

Encantos: Senso de Orientac¢do, Explosido, Materia-
lizar, Rastrear.

Os Cies Negros sdo guarda-costas, assassinos
e guerreiros. Quando eles se materializam, a maioria
assume a forma de um enorme Mastife ou outro gran-
de cachorro de ataque, mas alguns se parecem com
humanos cruéis e mortais. Sua Explosio pode tomar
a forma de suas mordidas, um enorme revolver ou
ocasionalmente armas violentas como enormes facas
ou escopetas de canos serrados. Eles freqiientemen-
te acompanham seus aliados em situagdes perigosas,
vigiando-os, alertando-os de possiveis perigos e im-
pedindo planos efetivos e 6bvios* de prejudicar seu
mestre. Esses servigos exigem que o mago pague ao
cdo negro, enormes quantias de carne vermelha crua,
caras oferendas e utensilios de ferro muito bem or-
namentados (incluindo valiosas armas). Magos com
menos que trés pontos em Recursos precisardo usar
mégica ou outros meios ndo convencionais para fa-
zer esses pagamentos mundanos. Além disso, 0 mago
deve dar a0 menos um ponto de Sorvo todos os meses
para o cao negro.

Enquanto os cdes negros também fazem exce-
lentes assassinatos, seus servigos estdo longe de serem
baratos. Para cada assassinato que o0 mago envia o cdo
negro, esse deve lhe dar trés pontos de Sorvo e fazer
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um sacrificio de sangue para o espirito. A quantia e o
tipo do sacrificio dependem do poder e status do alvo.
Matando um pobre ordindrio ou um Adormecido de
classe média é provivel que se exija um sacrificio de
uma simples cabra branca. Matar alguém com uma
quantia de poder moderado como um prefeito ou um
chefe de policia exigem um sauddvel e jovem touro
(custando no minimo $ 5.000), e matando altos ofi-
ciais do governo, a principal cabeca da corporacio,
seres sobrenaturais como magos ou vampiros, ou
qualquer um que esteja sobre protecio direta de uma
criatura sobrenatural exigem ou um sacrificio huma-
no ou o sacrificio de um grande e poderoso predador
em exting¢do, como um tigre. Os ces negros exigem
complexos sacrificios de sangue que levam, pelo me-
nos uma hora e meia para se completar.

Aliado Fantasmagérico (6 pontos de Antecedente)
Forg¢a de Vontade 5, Furia 4, Gnose 7, Poder 20

Encantos: Sentido de Orientagio, Poltergeist, Pos-
sessdo e Telepatia.

Enquanto muitos espiritos sio fundamental-
mente inumanos e nio tém conexiao com o mundo
terrestre, fantasmas sdo freqiientemente mais familia-
rizados com o mundo dos mortais do que sdo com os
reinos umbrais que agora habitam. As maiorias dos
Oradores dos Sonhos que se aliam a fantasmas es-
colhem espiritos que sdo um ou outro ente querido
que faleceu, mentores valiosos ou ancestrais honra-
dos. Freqiientemente um professor falecido retorna
como um fantasma para ajudar seu aluno. Relacionar-
se com fantasmas est4 muitas vezes longe de ser algo
mais facil do que se relacionar com outros espiritos.
Embora eles estejam mortos, a maioria dos fantas-
mas tem compreensiveis motivos e desejos. Em geral,
os aliados dos Oradores dos Sonhos desejardo ajuda
procurando depois pelo resto de sua familia ou estu-
dantes, e possivelmente qualquer ajuda vingando os
responsdveis por sua morte. Além disso, muitos fan-
tasmas desejario ocasionais presentes como Sorvos ou
Quintesséncia. Em troca, fantasmas podem ser extre-
mamente (teis, pois podem ser mensageiros, guarda-
costas, espides e confidentes. A maioria dos fantasmas
relativamente corretos terd apenas inimigos, sujeitos
dispostos e objetos inanimados.

LIDAND® Cartl A TEITPESTADE
DE AVATAR

Tanto a Umbra quanto o Pelicula s3o dinAmi-
cas e estdo sempre mudando. Os Oradores dos So-
nhos acreditam que a estase ¢ 0 mesmo que a morte
e que eles devem se adaptar as continuas mudancas
no mundo espiritual. Apesar da Tempestade de Ava-
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tar ser uma catdstrofe espiritual sem precedentes, isso
apenas quer dizer que nada similar aconteceu por mi-
lhares de anos. A maioria das antigas lendas conta
que existiram desastres no minimo tdo ruins e os Ora-
dores dos Sonhos sempre tiveram maneiras de lidar
com as novas condigdes.

Muitos magos pertencentes a outras Tradi-
¢Oes assumiram que a Tempestade de Avatar reduzi-
ria enormemente o poder dos Oradores dos Sonhos.
Poucos dias depois do seu aparecimento, entretanto,
os Oradores dos Sonhos comegaram a achar manei-
ras de viajar com seguranga para e através da Umbra.
Muito embora eles ainda ndo tenham encontrado um
modo de viajar através da Pelicula tdo facil quanto
antes, eles tém desenvolvido diversas técnicas tteis.
A mais eficaz foi o uso dos Baixios. Ao redor de Nodos
e outros lugares magicamente poderosos, a Pelicula
algumas vezes perde sua forca por completo. Quan-
do a Pelicula ¢ reduzida a zero é possivel que magos,
Umbréides e Adormecidos caminhem livremente
para dentro e fora da Umbra sem dificuldade ou risco
de ferimentos. Da mesma forma que os Baixios na-
turais s3o incrivelmente raros, as magias menores de
Espirito e também alguns métodos de magia estética
podem engrossar ou afinar a Pelicula em uma pequena
quantidade.

Os Oradores dos Sonhos j4 identificaram e de-
fenderam varios Nodos menores com essa habilidade.
Estes esforgos também serviram para descobrir um
grande ndmero de Nodos urbanos, menores e menos
poderosos, mas desconhecidos até entdo. Oradores
dos Sonhos que tenham conexdes suficientes dentro
de sua Tradi¢io podem, algumas vezes, ter acesso a
esses Nodos para entrar ou sair da Umbra. Tais Nodos
sd0 raros, e s permitem sair ou entrar na Umbra em
algumas localizagdes especificas.

Os Oradores dos Sonhos tém encontrado va-
rios outros métodos de burlar a Tempestade de Ava-
tar. Eles descobriram rapidamente que no eram ape-
nas os riscos de se ferirem e a Gilgul para os magos
mais poderosos, mas descobriram também que aque-
les que ndo Despertaram sio completamente imunes
a esses problemas. Como resultado, os Oradores dos
Sonhos aumentaram o recrutamento e treinamento
dos xamis que usam magia estdtica (veja pagina 64
para informagdes sobre os Xamas Estéticos, e a pagina
105 do livro The Spirit Ways para informagdes sobre
a qualidade Lesser Shaman).

Hoje quando uma jornada improvisada para a
Umbra é necessaria, muitos Oradores dos Sonhos ten-
tam enviar xamas estdticos ou outros individuos que
nio Despertaram para dentro da Umbra para comple-
tar o servigo. Quando tais individuos s3o incapazes de
concluir o servico, muitos Oradores dos Sonhos pro-
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curardo por um ou mais magos recém Despertos sem
paradoxo permanente e com o Arete menor que dois
para responsabilizar-se pela jornada. Uma vez que tais
magos sdo evidentemente menos poderosos, eles se
arriscam com uma pequena quantidade de dano por
entrar e sair pela Pelicula. Se possivel, a pessoa que
enviar 0s novos magos na jornada também providen-
ciard aos viajantes Amuletos capazes de trazé-los de
volta através da Pelicula e curar qualquer dano causa-
do pela Tempestade de Avatar.

Um efeito colateral a esse ponto é que os Ora-
dores dos Sonhos possuem algo semelhante a um sis-
tema de medida para os colares mégicos. Alguns ma-
gos simplesmente ndo conseguem fazer nada além de
pequenos truques — magos lineares — enquanto outros
conseguem moldar a magia em efeitos grandiosos de
vontade. Os Oradores dos Sonhos estdo longe de re-
almente entenderem tal fendmeno, mas também per-
ceberam que enormes poderes mégicos parecem ter
maiores chances de sofrerem danos pela Pelicula.

Os Oradores dos Sonhos tém percebido que
um pequeno nimero de magos excepcionais € resis-
tente ou completamente imune aos efeitos da Tem-
pestade de Avatar. H4 um ntdmero ainda menor cuja
resisténcia a Tempestade de Avatar é tdo forte que
qualquer pessoa que viaje com ele também ¢é protegi-
do dos danos. Atualmente alguns poderosos Oradores
dos Sonhos tem usado poderosos Espiritos e efeitos de
Correspondéncia para localizar mais individuos com
essas habilidades. Ema vez que a maioria s3o de mem-
bros de outras Tradi¢des, muitos Oradores dos Sonhos
oferecem Sorvo, Fetiches e pagamentos similares para
tais individuos agirem como mensageiros umbrais ou
transportar com seguranga pequenos grupos de Ora-
dores dos Sonhos para ou pela Umbra. Virios desses
individuos tém até mesmo se tornado honordrios
Oradores dos Sonhos.

Alguns Oradores dos Sonhos mais adeptos de
solugdes mdgicas, no entanto, encontraram outra ma-
neira de lidar com este problema. Efeitos de Mente
4 e 5 permitem que o mago entre na Umbra de for-
ma astral. Embora o corpo, espirito e Avatar do mago
nunca passem pela Pelicula, ndo hd nenhum risco de
danos viajando desse jeito. Também, porque um cor-
po astral pode ter tanta substancia quanto um corpo
fisico nos reinos Umbrais, esse método de transporte é
superior em vérias maneiras a entrar na Umbra fisica-
mente. Entretanto, exige muito mais esfor¢o mdgico.

Usando esse método, o Orador dos Sonhos ndo
pode trazer objetos da Umbra ou transportar objetos
fisicamente através da Pelicula. Certo nimero de Ora-
dores dos Sonhos com poderes elevados comegou a
estudar magias de Mente com maior intensidade, e al-
guns até chegaram a estreitar os lacos com os Adeptos
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de Akasha. Oradores dos Sonhos menos experientes
simplesmente devem fazer com que suas percep¢des
sejam enviadas para dentro da Umbra.

Finalmente, enquanto muitos Oradores dos
Sonhos ndo dispdem de acesso aos tdo desejados men-
sageiros mortais, cada Orador dos Sonhos conhece
uma boa quantidade de Espiritos. Os espiritos podem
viajar com seguran¢a pela Umbra e muitos até podem
passar através da Pelicula sem sofrer danos. Como re-
sultado, a maioria dos Oradores dos Sonhos, quando
possivel, agora envia espiritos para missdes Umbrais.
Enquanto a comunicagiio com espiritos pode ser ine-
xata e tais servicos podem sair caros com relacio ao
tempo ou aos materiais, tais servicos sio cada vez mais
comuns.

XAIMAS ESTATIC®S

O xamanismo ¢ freqiientemente praticado em
todo o mundo. Naturalmente, apenas uma pequena
parte desses xamis sdo atualmente Oradores dos So-
nhos Despertos. Enquanto alguns xamds s3o trapacei-
ros, conselheiros e curandeiros bem treinados, apenas
alguns possuem o verdadeiro dom espiritual. A maio-
ria dos xamas nfo despertos raramente possui a Quali-
dade Médium (Mago: A Ascensio pdg. 294-295). Do
mesmo modo que poucos individuos possuem talento
suficiente como os Oradores dos Sonhos, outros xa-
mis treinados o possuem para ensinar um individuo
de modo que faga com que a maioria de suas habilida-
des limitadas se torne mais poderosas. Estes individu-
os engrossam ou afinam a Pelicula, chamam espiritos,
e até mesmo fazem e usam fetiches.

CRIACA® DE PERS®ONAGENS

Crie um xamai estdtico igual a qualquer outro
tipo de mago: 6/4/3 nos Atributos, 11/7/4 nas Habi-
lidades, 5 em For¢a de Vontade, 7 nos Antecedentes
e 21 Pontos de Bonus (ou, utilize a op¢io “Igual para
Todos”, no Sorcerer é usado 7/5/3 nos Atributos e 15
Pontos de Bénus). Nos dois casos, os xamas estaticos
podem ter qualquer um dos Antecedentes dos magos
(incluindo o antecedente Totem descrito na pag. 58),
exceto Avatar. Todos os xamis estdticos deveriam ter
Perceber Espiritos, qualidade de 4 pontos (pag. 105
do livro The Spirit Ways; faz o xama ver normalmen-
te fantasmas, fadas e espiritos, sem a necessidade de
usar poderes especiais). VArios xamas estdticos tam-
bém possuem as Qualidades Canal Natural e Habi-
lidade Oracular (Mago a Ascensdo pagina 295), mas
eles devem pagar por essas Qualidades normalmente.

NUMIINA XAMANICA

Xamis estdticos possuem 5 pontos nos Cami-
nhos Xamanico, com eles podem dividir entre qual-
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quer um dos quatro Caminhos diferentes. Nenhum
desses caminhos exige rituais especificos, mas todo
teste feito com qualquer um desses Caminhos exige
que gaste 1 ponto temporario de For¢a de Vontade. Es-
ses quatro Caminhos mdgicos sdo Despertar Espirito,
Manipular Pelicula, Convocar Natureza e Comandar
Espirito. A menos que seja especificado o contrdrio,
cada Caminho exige a0 menos meia hora de prepa-
ragio, onde o xami canta, ingere drogas, danga, cria
elaboradas pinturas com areia, ou se coloca em um
estado onde o poder xamanico pode ser invocado no
ambiente. Xamas estdticos podem também aprender
outras formas de mdgica linear, e muitos aprendem
Cura, Oniromancia, Controle do clima, Convoca-
¢do, Aprisionar e Prote¢io (veja Sorcerer para mais
informagdes sobre essas Ndiminas). Comprar pontos
adicionais de Numina custa 7 Pontos de Bénus, ou 7
Pontos de Experiéncia para uma Trilha Nova e para
uma nova pontuagio x7 para aumentar uma Trilha
existente.

CoITANDAR ESPIRIT®S

Xamads estdticos podem controlar todos os tipos
de espiritos. Todos os testes para controlar espiritos
sdo feitos usando Manipulacio + Comandar Espiri-
tos. A dificuldade dos testes é a Forca de Vontade do
Espirito alvo. Um sucesso no teste permite o Xama
comandar o espirito para uma tnica tarefa constante,
ndo maior que uma cena. Um sucesso € suficiente para
obrigar um espirito relutante a entrar em um fetiche.
Cada sucesso adicional permite o xama dar ao espirito
um comando adicional, ou para forgd-lo a obedecer a
um unico comando em outra cena. Entretanto se o
xama tiver trés ou mais sucessos, ele pode dar ao es-
pirito um Gnico comando que deve ser cumprido pelo
resto do dia.

Comandar um espirito é considerado um ato
hostil. Uma falha no teste de Comandar Espiritos
resulta no ataque ou na fuga do espirito. Enquanto
uma falha critica nesse teste levard o espirito a um
impensado e furioso frenesi. Se o xama tiver ante-
riormente controlado um espirito, a dificuldade do
teste para controlar o mesmo espirito novamente ¢é
reduzida em -1.

Embora a realiza¢io de dois poderes ao mesmo
tempo exija o gasto de dois pontos de For¢ca de Von-
tade, xamas podem executar os rituais de Convocar e
Comandar que permitem o xama convocar o espirito
e entdo imediatamente fazer o teste para controla-lo.
Cada poder ¢é testado separadamente. Nada acontece
se o teste de Convocar falhar, e se o teste de Convo-
car for bem sucedido e o teste de Comandar falhar, o
espirito é convocado, mas estd livre para fazer o que
desejar.
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Xamis Estdticos podem também usar a habili-
dade de Comandar para obrigar espiritos relutantes
a entrarem em fetiches. Para fazer isso, o xama pre-
cisa de quatro sucessos no teste de Manipula¢io +
Comandar Espiritos. O xama precisa gastar trés pon-
tos tempordrios de Forca de Vontade, e um ponto de
Sorvo para cada 10 pontos de poder do espirito, para
forga-lo a entrar em um fetiche.

Porém, totens espirituais sdo vérios pedacos
de seres enormes, esse Caminho ndo consegue co-
mand4-los.

° O xami pode comandar espiritos
com no Maximo 10 de poder.

' O xami pode comandar espiritos
com no Maximo 20 de poder.

XY O xama pode comandar espiritos
com no Maximo 30 de poder.

cooe O xama pode comandar espiritos
com no Méaximo 40 de poder.

YY) O xama pode comandar espiritos

com no Maximo 50 de poder.

DESPERTAR ESPIRIT®

Semelhante aos Xamas Despertos, xamis es-
tdticos podem usar e criar poderosos itens magicos
que fabricam para usar os poderes dos espiritos. Teste
Inteligéncia + Despertar Espirito para usar esse po-
der. Para criar um Fetiche, o xama precisa também
convencer o espirito a concordar ou for¢d-lo com o
poder Comandar Espiritos. Xamis estdticos podem
também despertar permanentemente os espiritos
dentro de varios itens (veja Usando Itens Despertos
na pagina 56).

Criar um Amuleto Fetiche (uso tnico) requer
que o xama execute um longo dia de ritual para fundir
o espirito dentro do objeto. Esse ritual requer uso de
Sorvo e o gasto de um ponto temporario de Forca de
Vontade. A dificuldade desse teste é 3 + o nivel do
Encanto.

Criando um Fetiche ou despertando o espirito
dentro de um item, ambos necessitam de que o xama
faga uma longa semana de ritual, tomando a maio-
ria do tempo livre do xama pelo resto da semana. (O
xami tem tempo suficiente para comer e dormir, nor-
malmente.) Esse ritual requer uso de Sorvo e o gasto
de um ponto permanente de For¢a de Vontade. A di-
ficuldade desse teste é 4 + o nivel do Fetiche ou 6 para
despertar itens.

° O xama pode usar todos os Fetiches
criados por magos e outros xamas es-
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taticos.

oo O xamai pode usar todos os Fetiches
criados por espiritos e outras criaturas.

oee O xamai pode criar Amuletos Feti-

ches (Fetiches de uso tnico). Nesse
nivel o xama também pode despertar
espiritos dentro de pequenos itens
como jbias, espadas, e ferramentas
manuais. O xama deve fazer todos
esses itens.

YY) O xama pode criar Fetiches e pode
prender permanentemente um espiri-
to a um tunico local. Nesse nivel, o
xami pode também despertar espiri-
tos dentro de pequenos dispositivos
complexos como ridios, armas de
fogo ou computadores portdteis. To-
dos esses dispositivos precisam tam-
bém ser construidos manualmente ou
fortemente modificados ou reparados
pelo xama.

YY) O xama pode libertar espiritos de Fe
tiches e outros tipos de prisdes. O
xami pode criar Fetiches sem Sorvo,
se ele pessoalmente fizer o Fetiche e
conseguir no minimo trés no teste de
Destreza + Oficios. Nesse nivel, o
xami pode também despertar o es-
pirito dentro de grandes dispositivos
complexos como carros, motocicle-
tas, maquinas-ferramentas, grandes
monumentos ou computadores cen-
trais. Todos esses dispositivos devem
ser construidos manualmente ou for-
temente modificados ou reparados
pelo xama.

[TIANIPULAR PELICULA

Xamis com essa habilidade podem afetar a re-
sisténcia e estrutura da Pelicula. Xamas estaticos po-
dem engrossar ou afinar a Pelicula nio mais que o ni-
mero de pontos que tém nesse poder, mesmo que nos
testes tenha sido melhor. Além disso, ndo importa o
quio poderoso o xami se torne, os Baixios ndo duram
mais que uma cena. A Pelicula pode ser reduzida em
um, mas para longos e distantes periodos de tempo,
xamds com a qualidade Canal Natural (Mago a As-
censdo pagina 295) podem atravessar a Pelicula desse
nivel sem testes. Em todos os testes para afetar a Pe-
licula, sdo usados Raciocino + Manipular Pelicula. A
dificuldade desse teste estd no grau regido da Pelicula
inalterada.
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o O xama pode engrossar ou afinar a

Pelicula em até um ponto. Todas mu-
dancas ndo duram mais que trés tur-
nos.

oo O xama pode engrossar ou afinar a

Pelicula em até dois pontos. Todas
mudang¢as ndo duram mais que uma
cena.

YY) O xama pode engrossar ou afinar a

Pelicula em até trés pontos. Todas
mudangas ndo duram mais que um
dia. Nesse nivel de poder, o xama
pode criar Baixios artificiais e andar
para dentro da Pelicula.

XYY O xami pode engrossar ou afinar a

Pelicula em até quatro pontos. Todas
mudangas ndo duram mais que um
meés.

XYY ) O xama pode engrossar ou afinar a

Pelicula em até cinco pontos. Todas
mudang¢as ndo duram mais que seis
meses, a menos que O Xxama crie um
item especial para marcar a drea pro-
tegida; entdo essas mudangas na Peli-
cula durarfio até que esses itens sejam
perturbados.

CeNVaecAR NATUREZA

Esse poder permite o xama evocar todas as for-
mas de espiritos do outro lado da Pelicula. Xamis es-

taticos podem tentar atrair um tnico tipo de espirito,
tal como um espirito de curandeiro, fantasma, ou ele-
mental do fogo. Alternativamente, se o xama sabe o
nome de um individual espirito, ele pode tentar con-
vocé-lo. Todos os testes para convocar espiritos sdo
feitos com Carisma + Convocar. A dificuldade desse
teste para convocar um espirito é igual a sua Gnose.
Se tiver convocado com sucesso um espirito anterior-
mente reduza a dificuldade do teste em 1. Um sucesso
obriga o espirito a aparecer por um tnico turno; em
seguida, ele podera desaparecer. Dois sucessos o obri-
gam a ficar no mundo terreno por trés turnos, e trés ou
mais sucessos o obrigam a ficar no mundo mortal pelo
resto da cena. Em falhas criticas geralmente convoca-
se espiritos perigosos.

De certa forma, esse poder funciona como uma
espécie de Caminho especifico de Convocacio, sinto-
nizado especificamente para Espiritos Umbrais.

° O xamai pode convocar um espirito
com um Poder de no méaximo 20.

') O xama pode convocar um espirito
com um Poder de no maximo 30.

XY O xama pode convocar um espirito
com um Poder de no maximo 40.

ecee O xama pode convocar um espfito
com um Poder de no maximo 50.

XY YY) O xamd pode convocar um espirito

com um Poder de no maximo 60.

DIGA £ ELES RESPONDEIT: ROTINAS

A TTIALDICA® DAS CONSERUENCIAS
(eee Mente, ® Espirito)

Os Lancas Vermelhas desenvol-
veram essa rotina primeiramente como
ferramenta de guerra psicoldgica, refi-
nando o legado de maldi¢des de algumas
tradi¢Ges para um efeito particularmente
afiado. As forgas do xama abrem o “olho
interno” da vitima, deixando o alvo ver
e ouvir todos os espiritos que sofrem por causa das
acgdes do alvo. Isso inclui os pequenos espiritos de par-
ticulas de p6 e correntes de ar quebradas ou cortadas
pelos lados, espiritos de insetos esmagados sob seus
pés, os espiritos dos animais e plantas criadas e colhi-
das cruelmente e que nfio tiveram o devido sacrificio
para dar comida. A vitima também pode escutar, bem
longe, os gemidos angustiados dos espiritos da dgua e
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da terra em aterros sanitdrios e onde mais que a socie-
dade da vitima marca o mundo.

A maioria das rotinas dos Lan¢as Vermelhas
sdo mantidas em segredo e bem-guardados, conside-
rando que sé os verdadeiros guerreiros as merecem.
Mas essa, a sociedade ensina abertamente, conside-
rando que todo mago espiritual é merecedor do poder
para fazer as almas ignorantes sofrerem.

Sistema: A vitima deve fazer um teste de For-
¢a de Vontade (Dificuldade 5+Arete do xami), para
fazer qualquer coisa sendo sofrer a miséria da consci-
éncia pesada cada turno que a maldi¢io se mantém
em efeito. Mesmo em turnos que se tem sucesso no
teste, a vitima sofre uma forte torrente de emocdes
depressivas. Numa falha critica, a vitima desenvolve
um desarranjo apropriado. A duragio padrio, drea e
outras limita¢des se aplicam; a maldi¢do é vulgar sem
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testemunhas em culturas que nio aceitam o Xama-
nismo, coincidente em qualquer outra. Depois de um
ntmero de turnos igual ao Arete do xam3, o alvo po-
derd pelo menos ser capaz de agir de alguma maneira
indiferente a sua Forca de Vontade, mas ainda terd
a dificuldade aumentada em dois pontos em todas as
agdes (Nio reflexivas) pelo resto da duragio do fei-
tico.

MET: Discipulo Mental, Aprendiz Espiritual.
A vitima deve ter sucesso em um duelo estdtico de
Forga de vontade contra a dificuldade de 5 + Arete do
Xama para agir. Se nfo ele ficard incapacitado de fazer
quaisquer agdes (Exceto reflexivas e de auto-defesa)
por um ndmero de turnos igual ao nimero de Arete
do conjurador, ou até o efeito acabar; e se o efeito
persistir apds sua dura¢do, a vitima ainda terd a difi-
culdade aumentada em dois para fazer qualquer coisa
que tenha iniciado. A base de dura¢io é um turno.
Graus de Sucessos: Aumenta a duracio.

MovenDe A ITIURALHA ENTRE @S [TIUND®S
(e e Espirito)

Esse ritual ancido envolve marcar e preparar
especialmente uma regio que a Pelicula pode ser au-
mentada ou diminufda. Esse ritual pode ser usado para
proteger uma casa ou mesmo um sobrado inteiro de
ataques espirituais, ou para reduzir a Pelicula o sufi-
ciente para que até mesmo espiritos fracos e magos
com pouco poder possam sair ou entrar na Umbra.

Sistema: Cada sucesso aumenta ou diminui a
Pelicula do local em um ponto. Desde que a Pelicula
nio seja normalmente perceptivel por Adormecidos,
esse efeito é quase sempre considerado como uma m4-
gica coincidente. Afetar uma entrada é feita com a
dificuldade normal. O mago deve acumular sucessos
na drea para poder determinar o tamanho da altera-
¢do. A duragio é calculada normalmente, mas se o
mago conseguir dois ou mais sucessos acima do neces-
sdrio para alterar a pelicula na quantidade necessdria,
o Orador pode prender o ritual em um conjunto de
objetos fisicos, como tocos de madeira entalhados ou
espelhos especialmente decorados que marque o limi-
te da alteracdo da Pelicula. Se essa técnica é usada,
o ritual continua em efeito até que os marcadores do
limite sejam quebrados.

MET: Iniciado Espiritual: Vocé pode alterar
o nivel da pelicula que esteja fora do alcance de suas
maos em 1 por turno. Graus de Sucessos: Aumenta 2
distancia, dura¢iio ou alteragiio de nivel da pelicula.

ANDAND® PEL® CAITINHO® ABERT®
(e e Espirito, ® Primérdio)

Esse ritual é uma versio do Movendo as Mu-
ralhas Entre os Mundos que € feito especificamente
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para baixar a Pelicula em um Nodo 2 zero. Nesse pon-
to, um Baixio é criado, e 0 mago e qualquer um com
ele é capaz de caminhar livre e seguramente na Um-
bra. Uma vez que a Pelicula nfo estd sendo rasgada
nem furada, mas um pouco deslocada, ninguém que
entrar na Umbra por um Baixio levard algum dano
pelas Tempestades de Avatar.

Sistema: Cada sucesso nesse ritual reduz a Peli-
cula em dois pontos. Dois sucessos sdo suficientes para
penetrar na Pelicula em qualquer Nodo. A meia noite
ou outro momento especifico de augidrio, um tnico
sucesso ird reduzir a Pelicula a zero. Pelo fato dos
Baixios serem ocorréncias naturais esse ritual é coin-
cidente. Porém, sendo que a Pelicula continua en-
grossando, um Baixio artificial nunca pode ser maior
que um muro de uma pequena sala. Também, Baixios
criados nunca duram mais que um dia, independen-
temente do nimero de sucessos no teste. Felizmente,
esse ritual pode ser usado nos dois lados da Pelicula.

MET: Iniciado Espiritual, Aprendiz do Pri-
moérdio. Vocé temporariamente remove a Pelicula de
um Nodo. No préximo minuto/conflito ou até vocé
parar o feitico, o Nodo nfo terd Pelicula e qualquer
um pode atravessar livremente entre o mundo ma-
terial e fisico. A 4rea ndo é maior que um circulo de
15 passos de didmetro. Graus de Sucessos: Aumenta
a duracio.

PEQUENA LIGACA® DS ESPRIT®S
(® e Primérdio, @@ Espirito)

Enquanto Adeptos do Espirito podem forjar
correntes umbrais inquebrdveis em volta dos espi-
ritos, Oradores menos habilidosos devem confiar
em outros meios de convencer os Umbroides para
compromissa-los.

Essa rotina conjura um tdnico espirito e ime-
diatamente envolve esse visitante umbral com uma
coroa brilhante de pura quintesséncia. Com um mero
pensamento, o conjurador pode fazer esse fogo anor-
mal ferir o espirito. Enquanto o dano causado nio
¢ de longe terrivelmente severo, é sempre bastante
doloroso. Além disso, o alvo ndo pode determinar o
quanto de dano eles irdo sofrer de antemio. Muitos
espiritos, como muita gente, odeiam sofrer qualquer
ferimento.

Enquanto poderosos e nobres espiritos freqiien-
temente irdo ignorar o risco e atacar o conjurador por
ousar conjurar tal feitico neles, ja 2 maioria dos espiri-
tos fracos e moderadamente poderosos vdo concordar
em fazer pequenos servigos em troca da promessa do
Orador ndo machucd-los. Também, enquanto estiver
barganhando com um dificil, mas nio todo-poderoso
espirito, esse ritual é um caminho dtil para indicar
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que o conjurador ndo de vé ser ignorado ou ser trata-
do com desdém.

Sistema: Um Gnico sucesso no teste ird con-
jurar o espirito; sucessos adicionais irio aumentar o
poder da energia Primordial que cercard o espirito.
Um sucesso adicional cercard o espirito com ener-
gia que ird causar dois niveis de dano agravado. Essa
coroa mégica ird durar uma cena antes de desapare-
cer inofencivamente. Dois sucessos adicionais fazem
a energia durar por um dia inteiro e poderdo causar
quatro niveis de dano agravado no espirito. Em ambos
os casos, esse dano pode ser causado a qualquer mo-
mento na duracdo que o mago escolher. Esse dano s6
pode ser causado uma vez, entretanto, o feitico pode
ser conjurado uma segunda vez. Como a maioria dos
feiticos de conjuracio, saber o nome do espirito a ser
conjurado reduz a dificuldade do feitico em 2.

Alguns magos também incorporam um efeito
de Mente 2 nesse ritual para produzir uma sugestdo
madgica do poder do mago e da resisténcia indtil. Essa
trilha também pode ser usada em um espirito que ja
esta presente. Nesse caso, todos os sucessos vdo para
energizar a coroa mdgica de Quintesséncia cercando
0 espirito.

MET: Iniciado Primérdio, Iniciado Espirito.
Vocé conjura um espirito e o cerca com energia Quin-
tessencial que pode causar dano ao seu comando. A
coroa fica por uma cena/hora, e ao seu comando, ird
infringir dois niveis de dano agravado no espirito algo,
que nesse ponto se dissipa. Vocé deve vencer o espi-
rito em uma disputa social para usar esse ritual nele,
mas se vocé ganhar, ambos o conjurador e a coroa to-
mam o efeito e o espirito nfo ganhard outra disputa
depois para resistir ao dano. Graus de Sucessos: Cada
sucesso adiciona um ao dano que vocé pode causar ou
aumenta a duracdo.

PERSUASA® ESPIRITUAL
(e Mente, ®® Espirito)

Enquanto estiver compelindo espiritos com
ameacas de aprisionamento ou ferimentos para ob-
ter sua cooperagio, isso pode gerar ressentimento e
6dio. Muitos Oradores evitam for¢a e coer¢io e ao
invés disso confiam na barganha, aliancas e amizade
como uma maneira de obter vdrios servigos com os
espiritos. Em adi¢iio, os mais poderosos espiritos sdo
de longe muito fortes para qualquer um senfio os mais
poderosos Oradores para serem controlados. Conse-
qiientemente, Oradores que precisam de servicos de
Incarnas ou Celestinos devem usar outros meios além
da forga para obter a sua cooperac¢do. Enquanto que
pagamento em Sdrvo ajuda a vencer inimigos ou pac-
tos de ajuda mditua podem todos ser usados para pagar
a ajuda de um espirito — especialmente com espiritos
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poderosos — requer muita habilidade. Para ajudé-los
nas negocia¢des, varios Oradores usam mdgica para
ajudar a convencer o espirito a aceitar a oferta.

Sistema: Sucessos nesse teste influenciam em
conjurar o espirito desejado e ajuda a deixd-lo no
humor certo para aceitar a oferta do Orador. Cada
sucesso nesse teste (Incluindo o primeiro) reduz a di-
ficuldade nos testes para convencer o espirito em um.
Um sucesso reduz a dificuldade da primeira sugestdo
que o conjurador faz ao espirito em um. Dois ou mais
sucessos nesse teste reduz a dificuldade de todas as su-
gestdes que o conjurador fizer para o espirito durante
toda a cena pelo niimero de sucessos.

MET: Intermedidrio Mente, Intermediario Es-
pirito, Vocé conjura um espirito e tenta convencé-lo
a te ajudar. Sendo que vocé estd provavelmente fa-
zendo isso com um espirito muito mais poderoso que
vocé, vocé nio lutard com ele diretamente, ao invés
disso tentard criar uma atmosfera boa para ele. Suces-
sos em um teste de Arete te deixa argumentar com o
espirito, mas ndo o faz aparecer ou obedecer (Embo-
ra vocé possa forcar uma tentativa de disputa social,
se sentir-se com sorte). Vocé pode entdo usar graus
de sucesso para aumentar sua chance de negociacio.
Graus de Sucesso: Cada grau de sucesso diminui em
um a dificuldade de sua disputa mental ou social para
conseguir a cooperac¢io do espirito.

VIs®ES UITBRAIS
(e OU eee Correspondéncia, ® Mente, ® ® Espirito)

Enquanto atualmente perfurar a Pelicula é bri-
gar com o risco, estender um sentido através dela é
relativamente seguro. Usando esse feitico os Oradores
podem perceber qualquer ponto na Umbra que eles
sejam familiarizados e até se comunicar com espiritos
14. Esse feitico é quase sempre feito como um longo
ritual onde o conjurador entra em transe profundo e
desliga todos seus sentidos mundanos enquanto passa
seus sentidos para a Umbra. Na versdo mais simples
desse feiti¢o, o conjurador pode ver e ouvir eventos
umbrais em qualquer local que ele desejar. Porém esse
feitico ndo permite que o conjurador forme um corpo
umbral, ela permite que o conjurador conjure outros
feiticos em alvos que ele pode perceber na Umbra.
Fazer isso trds o risco de enviar sua esséncia mégica
através da Pelicula, entretanto, e atrair o dano da
Tempestade.

Sistema: Usando mégica de Correspondéncia,
o conjurador pode mandar suas percep¢des para um
lugar ja conhecido (Usando Correspondéncia 2), ou
ele pode usar Correspondéncia 3 para procurar por
objetos ou pessoas na Umbra. Mente 1 é necessério
para permitir que sua mente faga a entrada incomum.
Com uma adi¢io de Forcas 2, o conjurador pode até
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formar um intangivel, fantasmagérico corpo

umbral. O nimero de sucessos no feiti¢o pri-
meiramente determina quanto estranho sera
o local ou individuo na Umbra em relagiio ao
que o conjurador quer. O mesmo nimero de
sucessos, porém, também determina o maxi-
mo nivel de feiticos que o conjurador pode
usar em espiritos ou outros alvos que ele per-
cebe usando esse feitico. Se o conjurador
sé conseguir um sucesso, ele s6 podera
usar um feitico de esfera nivel 1 no alvo
usando esse feitico. Como todo feitico
que permite que o usudrio veja através
da Umbra, esse feitico é coincidente.
Efeitos projetados na Umbra vio ou
sofrer dano pesado da Tempestade
que degrada e transporta o fei-
tico ou também causar dano da
Tempestade no conjurador.

MET: Iniciado ou Dis-
cipulo Correspondéncia, Aprendiz
Mente, Iniciado Espirito. Vocé pode pas-
sar seus sentidos para a Umbra para que possa
ver 14 normalmente. Como vdrios efeitos sen-
soriais, esse dura por um minuto/conflito em
VOC mesmo, Ou um turno em outra pessoa.
Vocé pode usar esse ponto de visdo para con-
jurar outros feiticos, mas os feiticos ndo podem
ser de graus de sucesso maiores que o efeito ba-
sico, e vocé ird sofrer dano das Tempestades de
Avatar. Graus de Sucesso: Adiciona a duragio
ou afeta pessoas adicionais.

SFICIos DO XAIMA
(®ee Matéria, ®®e Espirito)
A ligacio entre forjadores e xamas é
extremamente ancid. Essa rotina é uma das
mégicas primarias usadas pelos Artifices Espi-
rituais. Esse feitico permite a eles reparar ob-
jetos quebrados de todos os tipos. Em adicdo,
os Artifices Espirituais usam-na para melhorar
os objetos para que funcionem melhor do que
antes. Esse feitico também (temporariamente
ou permanentemente) desperta o item que o
Artifice Espiritual estd trabalhan-
do. Em alguns casos, o conjurador
ird despertar o item temporaria-
mente para que o espirito o ajude
a descobrir o que ha de errado e
a melhor maneira de consertar. Se
tiver tempo suficiente, entretanto,
quase todos os Artifices Espiritu-
ais usam esse feitico para desper-
tar permanentemente o item que
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eles estdo trabalhando. Despertar itens desse modo
melhora seu funcionamento (Enquanto seus usudrios
tratd-los bem) e é uma parte do plano dos Artifices
Espirituais de despertar novamente o mundo e o co-
nectar novamente com a Umbra.

Sistema: Um tnico sucesso ird reparar um mi-
nimo dano na arma e da ao conjurador uma boa idéia
de qualquer defeito escondido e de como o usudrio
tem tratado o item. Mais sucessos ddo niveis superio-
res de reparo. Trés sucessos reparardo tudo menos os
danos mais severos. Mesmo um tnico sucesso desper-
ta temporariamente o espirito no item; use o esquema
de duragio em Mago para determinar quanto tempo
continuard desperto.

Primérdio 2 deve ser adicionado ao feitigo se
for usado para reparar objetos ou dispositivos que fo-
ram tdo danificados que agora tém muitas partes per-
didas. Para tornar esse feitico coincidente, o conjura-
dor deve fazer alguns reparos fisicos no objeto. Alguns
dos mais dedicados Artifices Espirituais usam esse fei-
tico meramente como uma ajuda para alguns esforgos
mundanos. Usado desse modo, cada sucesso diminui
em 2 a dificuldade de qualquer reparo.

MET: Discipulo Matéria, Discipulo Espirito.
Vocé recria um objeto danificado e simultaneamente
libera seu espirito. Se vocé realmente reconstruir e
reparar o item, ele é provavelmente coincidente, caso
contrério € terrivelmente vulgar. O efeito bdsico pode
reparar qualquer objeto que vocé possa segurar em
uma mio, com mais ou menos cinco quilos de peso.
Os reparos s3o mundanos e uma vez terminados nio
sdo alvos de uma contra-mégica. Graus de Sucesso:
Por um grau de sucesso vocé pode despertar o espirito
do objeto. Ou, cada grau permite dobrar o peso que
vocé pode afetar.

BATALHA N®TURNA
(eeee Mente, ® @@ Forcas, ®® Primérdio, ® @ Espirito)
Esse é um dos rituais mais mortais e poderosos
conhecidos pelos Oradores dos Sonhos. Ele permite
que o mago separe seu espirito do seu corpo e circular
em ambos o plano astral e 0 mundo fisico a procura
de vitimas. Tradicionalmente, o espirito do mago fica
com a aparéncia de um grande e perigoso predador.
Enquanto apenas magos usando sensos espirituais ou
individuais e criaturas com percep¢des sobrenaturais
similares podem perceber diretamente esta forma
astral, esse efeito pode ser sentido por qualquer um.
Usando sua mdgica, o Orador se arrisca para matar
inimigos ou destruir objetos, enquanto seu corpo fica
em algum lugar em um transe profundo. Quando o
ritual é completo, o alvo pareceri ter sido atacado por
um animal selvagem. Ninguém sem uma madgica po-
derosa poder4 tragar esse evento até o conjurador.
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Sistema: O conjurador deve ter no minimo
dois sucessos enquanto conjurando esse ritual, sendo
que ele ndo é util se ndo durar pelo menos uma cena.
Também, enquanto o espirito do conjurador pode se
mover na velocidade do pensamento, o conjurador j4
deve saber a localizacio do alvo ou usar magias de
correspondéncia para encontrd-lo. Uma vez que o
alvo é encontrado, sucessos adicionais sdo necessarios
para qualquer ataque.

Todos os danos usando efeitos de Forgas sdo fei-
to normalmente, e tal dano parecerd ser causado por
um animal selvagem. Exames cuidadosos na vitima,
entretanto, ndo mostrardo nenhuma evidencia de pé-
los de animais ou outros tragos que sempre aparecem
durante reais ataques de animais. Se quiser, o conju-
rador pode gastar um ponto de Quintesséncia e todos
os danos causados por esse feitico serdo agravados. A
ndo ser que seja cuidadoso, esse ritual é vulgar se usa-
do contra alvos no mundo fisico. Todos os ataques no
mundo umbral, porém, sdo coincidentes. Por ter que
mandar seu espirito através da Umbra, vocé se arrisca
aos caprichos das Tempestades de Avatar se ndo esti-
ver em um Baixio, mas vocé sé fard uma vez.

MET: Adepto Mente, Discipulo Forgas , Ini-
ciado Primérdio, Iniciado Espirito. Vocé manda uma
projecio de vocé mesmo para fora e usando Forgas,
reconhece e ataque um alvo a distAncia. Enquanto
vocé deve saber a localizacdo do alvo, seu eu astral
simplesmente coordena o uso dos seus ataques fazen-
do parecerem os de um animal. De fato, seu eu astral
toma as caracteristicas do animal em questio — Nio
o suficiente para enganar um observador determina-
do, mas o suficiente para deixar a Ressonancia pareci-
da com a do espirito animal. Uma vez que chegar ao
alvo, voceé faz ataques testando seus atributos mentais
contra os atributos fisicos do alvo (Quase certamente
de surpresa). Vocé tem um turno para fazer seus ata-
ques no nivel de base. Vocé sofre dano da Tempestade
imediatamente depois de conjurar. Graus de Sucesso:
Adiciona a duragio.

EXECUCA® ESPIRITUAL
(®® Primérdio, @@ Espirito)

Essa rotina é normalmente usada por Orado-
res para executar ou se livrar de maus espiritos. Com
isso, o Orador carrega uma arma com energia primor-
dial crua e ataca através da Pelicula para infligir dano
mortal em espiritos préximos. Esse feitico é normal-
mente utilizado para dar poder a espadas, facas, clavas
ou armas com energia necessdria para executar espi-
ritos hostis. Ele também pode ser feito usando armas
simbdlicas, como espadas sem corte ou mesmo cristais
e chocalhos, para permitir ao Orador atacar espiritos
possessivos sem machucar o possuido.
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Sistema: Como todos os efeitos de energia pri-
mordial canalizada, esse efeito causa dano agravado
no alvo. Se esse feitico é usado em um espirito pos-
suindo um corpo vivo, uma tnica rolagem de dano é
feita para o ataque. Se a arma fisica danificar o alvo,
todos os danos agravados afetardo apenas o espirito.
Dependendo da arma sendo usada, a arma pode cau-
sar dano letal, contusivo, ou danificar o alvo, mas o
espirito levara todo o ataque. Para fazer esse feitico, o
conjurador deve sempre gastar um ponto de Quintes-
séncia. Sendo que esse feitico afeta somente espiritos
¢ quase sempre coincidente.

MET: Intermediirio Primérdio, Intermedi-
ario Espirito. Vocé permite que uma arma ataque
através da Pelicula. A arma que vocé encanta pode,
por um turno, causar dano agravado em espiritos ata-
cando suas localidades fisicas ou contrapartes. Vocé
deve gastar um ponto de Quintesséncia para ativar
esse efeito. Graus de Sucesso: Adiciona a duracdo.

CaITIEND® ESPIRIT®S
(eee Mente, ®®e® Primérdio, ® @ Espirito)

Ao invés de meramente executar ou se livrar
de espiritos, alguns Oradores querem pegar o poder
e conhecimento dele consumindo-o. Como o feitico
Execucio Espiritual, o conjurador da poder a uma
arma e a usa para atacar o espirito. Em adi¢io ao ferir
ou matar o alvo, o conjurador suga sua energia pri-
mordial e conhecimento. Matar um espirito com esse
feitigo o destrdi para sempre e dd ao conjurador poder
consideravel.

Apesar da tentacdo de poder oferecida por esse
feitico, muitos Oradores consideram o uso dele hor-
rendo. E normalmente usado somente em desespero,
ou por Oradores que desejam comandar os espiritos
ao invés de agir junto deles. Oradores que usam esse
feitigo regularmente podem intimidar espiritos a tra-
balhar com eles, mas irdo raramente ter aliados ou
amigos espirituais — A Unica excec¢io serd alguns al-
tos espiritos predadores que usam tdticas similares. O
uso regular desse feitigo fard muitos Oradores verem o
conjurador como um individuo violento que eles tém
de evitar.

Sistema: O dano causado por esse feitigo é idén-
tico ao Execucio Espiritual (Veja pdgina 69). Cada
sucesso no dano também d4 ao conjurador um ponto
de Quintesséncia. Cada ponto de Quintesséncia re-
duz o poder do espirito em 5 pontos. Reduzir o poder
do espirito para zero usando esse feiti¢o o destréi para
sempre. Espiritos ndo podem prover mais Quintessén-
cia que um quinto do seu poder.

Sucessos nesse ritual também permitem ao
conjurador roubar conhecimentos e memorias do
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espirito. Um Unico sucesso em qualquer ataque ird
dar ao conjurador poucas memorias aleatérias. Dois
sucessos em um ataque ddo ao conjurador acesso a
maioria das mais recentes memorias do espirito. Trés
sucessos ddo a maioria das memdrias ao conjurador, e
quatro sucessos ou mais ddo acesso aos segredos mais
bem-guardados do espirito.

Conjuradores que tém mais de dois sucessos em
um ataque devem também fazer um teste de Forca de
Vontade. Tendo um niimero de sucessos no teste igual
ao nimero de sucessos no ataque permitem ao conju-
rador nio ter nenhum problema. Um teste bem suce-
dido de For¢a de Vontade com menos sucessos que o
ataque dd ao conjurador uma falha mental ou outro
traco pessoal de personalidade possuido pelo espirito.
[sso persiste até a préxima noite de sono do conjura-
dor. Um teste falho de For¢a de Vontade o fara durar
durante a préxima memdria, e um teste de vontade
com falha critica deixard o trago permanente ou fara
o conjurador acreditar que realmente é o espirito pela
préxima semana. Um teste adicional de For¢a de Von-
tade deve ser feito toda vez que o conjurador causar
um dano consideravel ao espirito. Uma série de falhas
nos testes podem facilmente resultar no conjurador
ganhando vérios problemas mentais.

MET: Discipulo Mente, Discipulo Primérdio,
Iniciado Espirito. Vocé usa uma arma fortificada para
atacar um espirito e tomd-lo algum poder e conhe-
cimentos. Vocé deve atacar o espirito, certamente
(Normalmente usando uma disputa fisica), mas, cada
vez que vocé o faz, vocé deve fazer uma disputa men-
tal para roubar suas energias. Se vocé ganhar, roubara
uma Quintesséncia (O que custa ao espirito cinco de
poder); se o espirito ficar sem poder, € destruido. Vocé
também deve, na descri¢gio do Guardido Espiritual,
ganhar algumas das memorias do espirito. Se o espi-
rito tiver habilidades, vocé rouba uma cada vez que
suga poder com sucesso. Habilidades roubadas dessa
maneira duram por uma cena/hora ou até serem usa-
das. Se vocé roubar mais Quintesséncia do que tem
Forca de Vontade em qualquer cena, vocé sofre um
Desarranjo para cada ponto de Quintesséncia extra
roubado. Normalmente, a arma se mantém encanta-
da por um tnico conflito. Graus de Sucesso: Adiciona
a dura¢io do poder da arma.

LEND® A MEADA UITBRAL

(eMente, ®® Espirito, ®® Tempo, Algumas vezes ®®
Ou e @ e Correspondéncia)

Esse feitico € o favorito de muitos Baruti. Além
de agora ser a tinica maneira de muitos deles poderem
ter acesso a sua livraria umbral dos contos perdidos e
memorias ancids, essa rotina também permite que eles
provem a histéria da prépria Umbra. De acordo com
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a doutrina Baruti, o mundo passou por intimeras mu-
dancas drésticas. Todas as terras e pessoas deixaram de
existir de repente, as regras governando a magia mu-
dou, e até a forma da geografia basica do mundo nio é
constante. Em muitos casos, essas mudangas varreram
quase todos os tracos do mundo anterior e a trocaram
com histérias e artefatos que parecem consistentes e
inevitdveis formas do novo mundo.

A Umbra, entretanto, é mais flexivel e dura-
vel que o mundo fisico. Tragos significativos dessas
realidades primdrias podem algumas vezes permane-
cer cantos negligenciados da Umbra. Barutis curio-
sos usam esse feitico para conjurar sua consciéncia na
Umbra e ler sua histéria.

Enquanto a validade das verdades ganhas
usando essa rotina sdo normalmente questiondveis e
impossiveis de se provar, alguns Barutis usando esse
feitico usaram seu conhecimento para chegar a arte-
fatos fisicamente estranhos na Umbra ou no mundo
fisico. Eles dizem que essas reliquias curiosas suportam
as historias que eles aprenderam. Muitos outros histo-
riadores de outras Tradi¢des descartam teorias que ar-
tefatos como a caveira de cristal Maia sio vestigios da
existéncia de um mundo vastamente diferente, mas
os Baruti raramente se preocupam com a opinifo dos
outros. Alguns Baruti usam esse feitico numa tenta-
tiva de adivinhar o futuro da Umbra, mas seus resul-
tados sdo muito mais confusos e inconsistentes que
adivinhac¢des normais. Poucos Barutis dizer que esses
estranhos resultados obtidos usando essas adivinha-
¢Oes sdo provas distantes de que toda a estrutura do
mundo ird mudar em um futuro préximo e a Umbra e
o mundo fisico serdo logo reunidos.

Sistema: Esse feiti¢o tem funcionamento idén-
tico aos outros feiticos de adivinhac¢des de Tempo, ex-
ceto pelo fato que ele prové informacio sobre o passado
ou o futuro da posi¢io na Umbra em que o conjurador
se encontra. Por causa de todas as magias serem mais
faceis na Umbra, a quantidade que o conjurador pode
ver no passado (Mas ndo no futuro) é 21 vezes o que
obtido correspondentemente no mundo fisico (Ver a
tabela em Mago: A Ascensdo pdgina 209). Se efeitos
de correspondéncia forem adicionados, o mago pode
determinar a histéria dos locais na Umbra em que é
familiarizado. A por¢io de Mente dessa trilha permite
ao conjurador relembrar claramente cada detalhe da
estranha e confusa informagio que ganhou.

MET: Aprendiz Mente, Iniciado Espirito,
Iniciado Tempo, Opcional Iniciado ou Discipulo
Correspondéncia. Vocé conjura seus sentidos para o
futuro ou passado na Umbra. O que vocé vé depende
das fantasias do Spirit Seeker; a realidade é mutével
na Umbra, entfo sensos de tempo 14 sio menos confi-
aveis que adivinhagdes no mundo fisico. Com corres-
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pondéncia vocé também L)ode conjurar sua visio em
outras partes da Umbra. Areas que sdo guardadas ou
precisam de algo especial para entrar, portanto, ainda
manterdo vocé e seus sentidos fora. Vocé pode ver o
passado ou o futuro em um extenso grau de tempo —
No efeito, qualquer tempo na mesma década — com
o minimo de problemas. Vocé noticia pouco das agdes
do tempo: cerca de um turno por histéria. Graus de
Sucesso: Estende a distancia de visdo ou a duracio.

[TIARAVILHAS XATTIANICAS

D VIOLAD D®S ESPIRIT®S

(TTIARAVILHA DE SEIS PONTES)

Criado no fim da década de 1960 por um Ora-
dor americano que espontaneamente Despertou de
uma combina¢io de drogas e mdsica, esse item é um
violdao de qualidade magnifica que também permite a
quem o toca afetar diretamente o tecido da Pelicula.
Além de ter um som realmente maravilhoso e sen-
do estranhamente facil de tocar, o instrumento tam-
bém permite ao usudrio tocar duas mdsicas especiais.
A primeira é uma balada leve, lenta e melancdlica
que pode ser usada para transportar o conjurador para
quem escutar por perto através da Pelicula. A segunda
musica é estimulante e rdpido que aumenta a forga da
Pelicula contra espiritos intrusos. Ambas as musicas
nio tem palavras, mas o usudrio da maravilha pode
adiciond-las sem problema.

Sistema: Esse instrumento é tdo bem feito que
todos os testes de Atuacio usando-o tem a dificuldade
reduzida em um. Além disso, ele é totalmente desper-
tado e é bastante conhecido por avisar seu usudrio de
perigo por um rangido barulhento ou até mesmo que-
brando uma corda do nada. As duas musicas, entre-
tanto, sdo seu maior dom. O som de ambas as musicas,
como as notas enigmaticas para seu uso, estao dentro
da capa do violdo. Sua pauta nfo é realmente neces-
sdria, j4 que o violdo por si s6 j4 ajudard e ensinard o
usudrio a tocar essas musicas.

Para ambas as mdsicas, o executor deve primei-
ramente gastar um ponto de Quintesséncia e rolar
um teste de Destreza+Atua¢do no lugar de Arete (A
dificuldade desse teste é igual ao nivel da Pelicula).
Os sucessos s3o calculados normalmente. Ao abrir a
Pelicula, os alvos serdo enviados através da conclusio
da musica, que leva aproximadamente cinco minutos
para terminar. Cada sucesso acima do minimo neces-
sdrio permitira ao executor que mande um alvo adi-
cional pela Pelicula. Todos os alvos devem estar pre-
sentes durante toda a performance, e devem estar a
10 metros do conjurador e poder ouvir (Ou se surdo)
sentir a musica a musica. O conjurador pode escolher
se ele serd um dos individuos enviados através da Peli-
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cula. Se quiser, ele também pode usar essa misica para
abrir a Pelicula e deixar os espiritos ou humanos pré-
ximos presos na Umbra voltar para o mundo fisico.

O musico também pode tocar uma versio
mais curta e simples dessa musica que diminui o ni-
vel da Pelicula por 1 a cada sucesso em um teste de
Destreza+Atuacgio. Esse efeito duro toda a cena apds
o som ter terminado. Em regides com Pelicula baixa,
esse som mais curto pode ser usado para criar um Bai-
xio temporario.

A outra musica precisa de 10 minutos para
tocar. Quando a musica comegar, 0 executor prote-
ge o comodo em que estiver de espiritos. Se o som
é tocado ao ar livre, ou em um local muito grande,
entdo apenas uma drea de 10 metros de diAmetro es-
tard protegida. Essa proteciio aumenta a Pelicula para
10 durante o efeito. Um tnico sucesso no teste de
Destreza+Atuagio permite ao executor proteger o cd-
modo enquanto tocar a mdsica. Se quiser, 0 executor
pode recomecar a musica quando terminar sem preci-
sar refazer o teste ou gastar mais Quintesséncia. Dessa
maneira, o executor pode proteger a sala pelo tempo
que ele continuar tocando a musica. Melhores testes
permitem que a protecio fique no local apds a musi-
ca ter terminado. Dois sucessos permitem a prote¢io
persistir por toda uma cena depois da musica termi-
nar, enquanto trés sucessos permitem que a prote¢io
fique por um dia todo e quatro sucessos permitem que
a protecio fique por uma semana lunar toda. Sucessos
adicionais nesse teste nio tém efeitos.

IDENTIFICACA® UNIVERSAL
(ITIARAVILHA DE QUATR® PONTE®S)

Esse talisma consiste em um cartdo de identifi-
cagfio despertado que foi carregado com magias que o
permitem se tornar qualquer cartdo de identificacdo.
Dependendo dos desejos do usudrio, ele pode ser uma
carteira de motorista com a foto do usuério e qualquer
nome ou estado de origem, uma licenca de detetive
particular, e uma insignia do FBI completa com foto,
ou até um cartdo de crédito para uma empresa de alta
seguranga. O conjurador precisa apenas de uma amos-
tra do tipo desejado de identificacio ou mesmo ape-
nas uma foto ou video do cartdo desejado. Depois de
tocar esse objeto, a identificacio (Ou a imagem dela)
¢ duplicada, o usudrio precisa apenas assinar com o
nome que ele quer usar e ele ird refazer com o rosto do
usudrio e todas as informagdes fisicas relevantes. Essa
identificacio também funciona em leitores de cartfo.

Em algumas instalagdes de alta seguranca, o
usuario também pode precisar colocar um cédigo es-
pecial em um teclado depois de colocar o cartdo de
identificacio no leitor. Felizmente, enquanto segu-
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rando o cartfio, o usudrio ird automaticamente saber
o cédigo certo para o cartdo. Magos que combinam
esse cartio com disfarces magicos ou convencionais
também pode usd-lo para se passar por uma grande
variedade de individuos.

Sistema: Nenhum teste é necessario para usar
essa maravilha. Ele ird funcionar automaticamente
enquanto o mago tiver uma amostra ou uma reprodu-
¢Ao precisa e detalhada do tipo de identificacio que
serd emitida. Se essa identificacio contém uma gran-
de quantidade de informagio eletrdonica ou impressa,
o usudrio pode simplesmente escrever essa informag¢io
no cartfo e sua escrita de mo iré se transformar ins-
tantaneamente em formacio codificada ou ordenada.

FETICHES

CARR® INABITAD®
(ITIARAVILHA DE QUATR® PONTES)

Enquanto os Filhos do Eter e os Adeptos da Vir-
tualidade tentam criar inteligéncia artificial usando
computadores e ferramentas tecnolégicas similares,
Oradores ultrapassam certos limites prendendo espi-
ritos em objetos ou despertando os espiritos nos mais
variados dispositivos. Esse veiculo despertado € tipi-
camente um carro esportivo ou esportivo compacto
que pode responder a voz de comandos efetivamente
como um cdo excepcionalmente bem treinado. Pedi-
dos como “Me leve pra casa”, como também pedidos
de escapar de fuga, evitar obstaculos enquanto o mo-
torista atira pela janela ou cortar outro carro serdo en-
tendidos e obedecidos. Para evitar o Paradoxo, esses
carros sdo equipados com computadores avancados e
sistemas de navega¢io GPS. Enquanto ninguém exa-
minar detalhadamente a parte eletrdnica do carro, a
operacio desse veiculo é totalmente coincidente.

Sistema: Esse veiculo pode ser comandado pelo
seu proprietdrio como para qualquer um que ele diga
ao veiculo para obedecer. Quando operando sozinho,
o veiculo usa uma quantidade de dados igual a difi-
culdade de manobra (Mago: A Ascensdo pagina 223-
224). Quando dirigido pelo proprietério, sua com-
preensibilidade diminui em 2 a dificuldade dos testes
do proprietdrio para operar o veiculo. O proprietério
pode até chamar o carro pelo seu celular e pedir para
ele buscd-lo em uma localizagio especifica, ou sim-
plesmente em casa ou no sinal do seu préprio telefo-
ne. Com certeza, ¢ melhor fazer esse tipo de chamado
a noite, ja que um carro desocupado andando pela rua
pode chamar uma enorme aten¢io indesejada.

Existem vérios limites ao operar esse veiculo.
Ele recusard qualquer ac¢do que ird destrui-lo e sera
relutante em arriscar danos sérios a ndo ser que a vida
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do proprietdrio estiver em perigo eminente. Além
disso, o espirito o espirito ird se tornar cada vez mais
irresponsdvel e ird eventualmente recusar obedecer
ao proprietdrio se nio receber os devidos cuidados e
manutencdes. Para encobrir os gastos para manter e
comprar o carro, proprietdrios desse fetiche devem ter
trés ou mais pontos de Antecedentes em Recursos.

ARANHA DE INFORITIACA®
(MTTARAVILHA DE SEIS PONT®S)

Enquanto xamds de muitas tradi¢des ndo gos-
tem de eletronicos, alguns Tecnoxamis apreciam o
poder da internet e de outras formas eletronicas de
comunica¢do. Reconhecendo o poder dessas informa-
¢Oes, um pequeno nimero deles tem criado Fetiches
que permitem que eles monitorem e afetem algumas
informagdes. As aranhas de informa¢io sdo um re-
cente esfor¢o criado por Blue Phreak, um Tecnoxa-
ma hacker que vive em Los Angeles. Ela foi tdo bem
sucedida que no ultimo ano foi copiada por um bom
ndmero de Tecnoxamas.

A aranha de informagio é um Fetiche que con-
siste em um mini computador palmtop com uma ca-
mera digital e um modem sem fio. Esse computador
guarda um pequeno, mas inteligente espirito de infor-
macio que pode ser instruido a procurar todas as for-
mas de comunica¢io eletrdnica para mensagens que
combinam com uma busca especifica. O usudrio pode
pedir para o espirito procurar por chamadas telefoni-
cas, e-mails e fax para ou de um individuo particular
ou endereco, toda a informacio de um tépico especifi-
co, ou até maiores informagdes especificas como cada
tempo que um individuo em particular usa uma frase
especifica como “OVNIs de Rosswell”

Sendo que a aranha de informacio é sem fio, o
usudrio pode levé-la a qualquer lugar e chegar a qual-
quer hora. Entretanto, cuidado deve ser tomado en-
quanto procurando pardmetros para evitar um vasto
dildvio de informagio irrelevante. Porém, esse dispo-
sitivo ndo pode fazer mais do que uma busca por vez.
Para usar esse dispositivo para monitorar um indivi-
duo ou local em particular, 0 mago deve permitir a
aranha de informacfo ter alguma conexo fisica com
o individuo ou local com sua cAmera. Uma peca de
roupa usada recentemente, uma amostra de cabelo,
ou uma lasca do tijolo de uma parede sdo conexdes
maégicas suficientes. Enquanto ele pode somente cole-
tar informagdes mandadas eletronicamente, o espirito
¢ moderadamente inteligente e ird coletar apenas in-
formagdes de um unico individuo especifico, mesmo
se a pessoa tiver um nome relativamente comum.

Sistema: Esse dispositivo tem um nivel de Gno-
se de 5 e faz um teste de Gnose (Com a dificuldade de
5) quando fazendo qualquer busca. Use a tabela de
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correspondéncia da pdgina 209 para determinar se a
aranha de informac¢io pode obter informacio sobre
um alvo especifico. Sucessos permitem ao dispositivo
coletar todas as comunicac¢des eletronicas relevantes
ndo-criptografadas. A velocidade que o dispositivo
completa sua tarefa é determinada por quantos suces-
sos adicionais sdo rolados. Nenhum sucesso adicional
significa que a pesquisa demorada cerca de dois ou trés
dias, dependendo da quantidade de informacio dese-
jada. Um sucesso adicional permite ao dispositivo ad-
quirir toda a informac¢fio desejada em 12 horas. Dois
sucessos permitem a aranha de informacfo coletar a
informacdo em trés horas. Trés sucessos permitem ao
conjurador coletar a informa¢iio em uma tnica hora.
Mais sucessos ndo permitem que ele colete a informa-
¢do mais rdpido.

Como os pactos individuais sdo diferentes,
muitas aranhas de informacio sdo criaturas obsessiva-
mente curiosas que desejam que seus “proprietdrios”
peguem vérios tipos de informagdes ndo-eletronicas
em troca de seus servicos. Tais informagdes podem ir
do tamanho de um sapato de um individuo em parti-
cular até detalhes do contetido de uma sala localizada
em um local mégico importante (Como uma Cabala
ou um Laboratério da Tecnocracia).

[TIASCARA D® GUERRER®

(RUATR® PONT®S £ TMARAVILHA, SEIS
PONT®S COIT SELVAGERIA)

Oradores as vezes fazem mascaras que guardam
espiritos poderosos que podem possuir parcialmente
o corpo do mago enquanto ele usa e ativa a mdsca-
ra. Mdscaras do guerreiro s3o uns dos mais comuns
tipos de Fetiches. Essas mdscaras contém o espirito
de um guerreiro poderoso que combina suas habilida-
des e proezas marciais com as do usudrio da mdscara
quando ativada. M4scaras do guerreiro sdo Fetiches
relativamente comuns e sdo feitas nos mais variados
estilos. Todas elas devem conter algum simbolo de um
guerreiro morto.

Miscaras do guerreiro criadas por Oradores
tradicionais sdo normalmente feitas de madeira e
contem alguma pega de arma de um grande guerrei-
ro dentro delas. Entalhamentos de cabecas de flecha
sdo particularmente comuns. Oradores urbanos e esse
que seguem caminhos nio-tradicionais normalmente
fazem mascaras do guerreiro em mdscaras de esqui e
bandanas usadas por criminosos violentos, ou de pe-
¢as de uniformes militares de soldados mortos. Apesar
de tais mdscaras s3o muito menos fora da atmosfera
urbana moderna do que mdscaras de madeira com
aparéncia feroz, elas algumas vezes marcam o usudrio
como alguém que é envolvido em violéncia ou ativi-
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dades criminais.

Sistema: Mascaras do guerreiro tradicionais
adicionam trés pontos ao nivel de armas brancas,
dois em esquiva e um em briga do usudrio (Sendo no
méximo de seis pontos em cada uma dessas trés Ha-
bilidades). Enquanto algumas mdscaras do guerreiro
modernas tém efeitos diferentes, muitas adicionam
trés pontos em armas de fogo, dois em esquiva e um
em briga. Em todos os casos, a mdscara da ao usudrio
o Defeito Cabecga Quente (Mago a Ascensio pagina
294).

Algumas dessas mdscaras sdo feitas usando o
espirito de reais grandes porém perigosos guerreiros.
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Essas mascaras ddo ao usudrio a Qualidade Selvageria
(Mago: A Ascensdo pagina 291) quando ¢é ativada.
Essas mascaras sdo mais poderosas mas as mais velhas
sdo normalmente usadas para cometer atos realmen-
te odiosos, algumas vezes involuntdrios. Em troca de
seus servigos, muitas mdscaras do guerreiro precisam
que o usudrio viva em um cédigo de honra dos guer-
reiros (Nunca fugir de um combate, sempre aceitar
pedidos de duelo etc.), ou algumas vezes simplesmen-
te matar no minimo um inimigo cada esta¢iio do ano.
Algumas méscaras do guerreiro pedem que o usudrio
destrua algum tipo especifico de criaturas, como vam-
piros ou lobisomens, ou para ajudi-lo a se vingar de
algum inimigo.
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Os seres humanos com maior espiritualidade, assumindo que eles sdo os mais co-
rajosos, também experimentam as mais dolorosas tragédias ao extremo; porém é preci-
samente por essa razdo que eles honram a vida, porque ela traz contra eles suas mais

formiddveis armas.

— Frederick Nietzsche, Creptsculo dos Idolos

DORADDRES Dds SONHBS NESTAVES

Neste momento, enquanto a maioria dos
grandes xamis estd sendo for¢ada para o
outro lado da Pelicula, alguns notaveis
ainda permanecem. Além disso, desde
a chegada das Tempestades de avatares
um nidmero de xamds mais jovens e, em
alguns casos, mais radicais, tém escalado
posi¢des de poder e influéncia. Enquan-
to a atual estrutura dos Oradores dos
Sonhos ainda estiver em fluxo, todos os xamds que
desejarem rastrear seus companheiros devem saber da
existéncia de vérios individuos importantes.

TASYGAN

Antecedente: Muitos acreditam que Taysigan
¢ de fato a mais velha e mais poderosa Oradora dos

Sonhos ainda na Terra. Ela é de longe tio poderosa
que pode atravessar a Pelicula em seguran¢a quando
desejar. A maioria dos Oradores concorda que a Gni-
ca razdo para estar viva e na Terra é porque durante
muitas décadas ela preferiu entrar na umbra mental-
mente.

Nascida na Sibéria em 1767, ela cresceu no
seio de um grupo isolado de ndmades siberianos. Ela
se tornou uma xama antes dos 20 e ndo viu nenhum
forasteiro até 1798, quando um viajante russo visitou
sua tribo. Nestes dias distantes, ela era a intermedi-
aria espiritual para o seu povo, curando os doentes,
invocando caga, protegendo os membros de sua tri-
bo dos perigos mundanos e sobrenaturais, e, o mais
importante de todos, mantendo as antigas histérias
do seu povo vivas e ensinando-as para cada nova
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geracdo. As mudangas vieram em meados do século
dezenove, quando comerciantes russos e missiondrios
comegaram a invadir a Sibéria em nimeros crescen-
tes. Ela sabia que os dias antigos haviam terminado
para sempre quando os russos comegaram a construir
a ferrovia Trans-siberiana em 1891.

Temendo as mudangas previstas por suas visdes,
ela liderou seu povo para terras ainda mais distantes
dos usurpadores russos até que os missiondrios conver-
teram sua tribo em 1913. A partir dai, ela abandonou
sua rispida terra natal e viajou para o sul e ao oeste
para aprender mais sobre os invasores que estavam
destruindo o modo de vida do seu povo. Ela lutou para
ajudar seu povo durante a Revolu¢io Russa, mas foi
esmagada pelos horrores perpretados por Stalin. Pou-
co antes da Segunda Guerra Mundial, suas sombrias
visdes convenceram-na a desistir de sua terra natal.
Ela viajou para o Canad4, procurando um lugar onde
poderia ajudar outros povos do norte a viver livres de
interferéncias estrangeiras.

Nas décadas que se seguiram 2 sua chegada ao
Canada, Tasygan estava trabalhando pelos direitos
dos nativos. Ela se tornou importante em lutas lo-
cais por prote¢do ambiental. Por volta dos anos 90
era uma das mais proeminentes Oradoras dos sonhos
e uma figura de lideran¢a no movimento ambiental
canadense. Como resultado, ela foi chamada para dar
palestras em vdrias universidades, reunides e protes-
tos. Em adi¢iio aos honordrios ganhos por essas apa-
rigdes, ela também ganha dinheiro como uma con-
tadora de histérias profissional. Ela até dava aulas de
mito e folclore na Universidade de Toronto e 14 teve
reconhecido seu valor e recentemente ganhou o titu-
lo de Ph.D honoris causa. Como eloqiiente oradora,
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ela continuava a contar suas histérias para todos que
quisessem ouvir. Junto com as histérias tradicionais
dos siberianos e povos Inui, ela também criava as suas
proprias histérias, muitas vezes histérias que contém
adverténcias, derivadas das suas mais sombrias e ter-
riveis visdes. Quando as Tempestades de Avatar vie-
ram, ela subitamente viu-se como a lider dos Baruti
e uma das mais velhas dos Oradores dos Sonhos. Ela
ndo queria essa posi¢io, mas sabia que sua ajuda era
necessaria. Como suas visdes do futuro ficavam cada
vez mais sombrias e mais ameagadoras, ela se tornou
cada vez mais militante. As vezes ela usa suas magicas
para atacar subitamente Adormecidos que ameacam
a sadde e a seguran¢a do mundo.

Imagem: Tasygan aparenta ser uma mulher si-
beriana na casa dos quarenta. Seu longo cabelo preto
¢ listrado com branco e ela usa um par de prendedo-
res de cabelo feitos de marfim de mamute. Ela prefere
simples vestidos adornados com grandes quantidades
de tradicionais joias siberianas, incluindo muitos bra-
celetes e colares de grandes contas.

Dicas de interpretagio: Vocé possui linguajar
calmo, é pensativa, mas uma oradora extremamente
apaixonada. Vocé firmemente acredita que as histo-
rias que vocé conta € que carregam a Unica esperanga
real para o futuro da humanidade. Vocé se importa
profundamente com as vdrias causas ambientais que
vocé suporta, porque sabe que a outra alternativa € a
morte e o horror em uma escala que vocé acha dificil
de imaginar.

A despeito dessas visdes sombrias, vocé perma-
nece orgulhosa e s vezes até um pouco esperangosa.
Vocé estd cheia de firia contra os governos e as cor-
poragdes que ferem os lugares e os povos que vocé
ama através da ganancia e a negligéncia, mas vocé
sabe o que ¢ melhor a ser feito ao invés de gritar e se
desesperar na luta contra eles. E por isso que vocé fala
calma, clara e inteligentemente para todos aqueles
que se dispde a ouvir e daf trabalha poderosas mdgicas
que ajudardo a assegurar que os destruidores encon-
trardo um fim rapido e desagraddvel. Recentemente
vocé tem assumido novas responsabilidades, mas vis-
lumbra o dia em que poder4 sair de cena e deixar que
outros assumam esses fardos.

Fac¢do: Baruti

Esséncia: Primordial
Natureza: Sobrevivente
Comportamento: Samaritano

Atributos: For¢a 3, Destreza 3, Vigor 4, Carisma 4,
Manipulagio 4, Aparéncia 3, Percepcio 5, Inteligén-
cia 4, Raciocinio 4

Talentos: Prontiddo 2, Consciéncia 3, Expressio 5,
Intimidacdo 3, Lideran¢a 2, Manha 2, L4bia 3

TS T I T T LT 1



Pericias: Oficios 2, Condug¢io 1, Armas de Fogo 1,
Meditacdo 3, Sobrevivéncia 4, Tecnologia 1

Conhecimentos: Académicos 3, Cosmologia 5, Enig-
mas 4, Lingiiistica 4, Ocultismo 4

Antecedentes: Arcano 3, Avatar 4, Sonho 4, Influén-
cia 2, Recursos 2, Totem 3 (Cavalo: For¢a de Vontade
5, Faria 6, Gnose 5, Esséncia 20, O Totem pode en-
contrar o Xama rapidamente, Sentido de Orientacio,
Refazer, Jornada de Sonho, Possessio)

Arete: 7

Esferas: Correspondéncia 3, Vida 3, Mente 5, Pri-
moérdio 4, Espirito 4, Tempo 5

Forca de Vontade: 8
Quintesséncia: 9
Paradoxo: 3

NETSILAK RAYITI®ND

Antecedente: Netsilak foi o chefe de uma fac-
¢do radical dos Artifices Espirituais conhecida como
os Construtores. Quando o antigo chefe dos Artifices
Espirituais morreu no inicio das Tempestades de Ava-
tar, a arrojada e decisiva lideranga de Netsilak Ray-
mond permitiu que ele tomasse o controle da fac¢io
inteira. Desde essa época ele tem expandido sua base
de poder e agora é amplamente conhecido como um
dos mais poderosos e influentes dos Oradores dos So-
nhos vivo.

Nascido na Groenlandia em 1963, seu pai foi
um técnico de radio da For¢a Aérea dos EUA e sua
méde uma nativa cagadora de peles. Quando Netsilak
tinha nove anos, sua familia se mudou da Groenlan-
dia para Minnedpolis, Minnesota. Aflito pela perda
de sua perfeitamente linda terra natal e da grande
familia de sua mie, Netsilak se tornou solitdrio, pre-
ferindo longas caminhadas sozinho & companhia de
outros. Ele rejeitou a educacido ocidental e aprendeu
a trabalhar com suas préprias mios. Ele se tornou
um trabalhador de constru¢io depois de terminar o
gindsio. Netsilak se sobressaiu nessa demanda de co-
mércio e rapidamente ficou conhecido como um dos
mais competentes trabalhadores de ferro pesado em
Minnedpolis.

Porém, ele continuou quieto e solitdrio, sua car-
reira continuou a crescer até que um acidente em 1988
o deixou seriamente ferido. Os médicos salvaram sua
vida, mas ele permaneceu em coma, nfo respondendo
aos mais avangados tratamentos. Em desespero, sua
mée pediu a um tio que ficara na Groenlandia para
persuadir & maior xamé-artesd que ele conhecia para
fazer um talisma com o obejtivo de ajudar Netsilak.
Esse talisma deveria dirigir-se ao espirito de Netsilak
para tocé-lo e trazer de volta ao seu corpo.

Enquanto criava o talism3, a xami sentiu um
grande potencial em Netsilak. Ao invés de simples-
mente retornar seu espirito a consciéncia , essa xama
enviou seu préprio espirito para falar com Netsilak e
pediu a ele para tornar-se seu estudante. Logo apds
sua recuperacio, Netsilak foi até a Groenlandia e es-
tudou com ela por trés anos. Quando ele retornou aos
Estados Unidos em 1992, ele era quase uma pessoa
nova.

Embora ele ainda fosse reservado em sua vida
pessoal, ele agora tinha uma missdo. Enquanto expos-
to ao vento gélido da Groenlandia, ele experimentou
vérias visdes nas quais o avd de todos os xamds contou
a ele que o mundo estava em grave problema. Apenas
um redespertar de sua magica adormecida pode salvar
a humanidade. Ele pegou seu emprego na construgio
de volta e aprendeu como incorporar suas magicas ao
seu trabalho. N#o contente com seu trabalho sozinho,
ele comecou a contatar outros Artifices Espirituais e
recrutando-os para o seu grande projeto.

Em 1996 ele conduziu a unido de poucos, mas
devotados jovens Artifices Espirituais. Os ancides,
entretanto, incluindo a xama que o treinou, se re-
cusaram a ajudd-lo em suas tentativas de despertar
quarteirdes inteiros. Alguns desses xamas mais velhos
trabalharam ativamente para evitar que sua influen-
cia se espalhasse. Acreditando em sua visdo, Netsilak
Raymond esperava o momento propicio.

Quando as Tempestades de Avatar vieram,
grande nimero de Artifices veteranos foram mortos,
ou forgcados para trds da Pelicula. A mensagem de es-
peran¢a e mudanca de Netsilak comoveu a maioria
dos remanescentes de sua facgio. Nos dltimos anos,
ele tem trabalhado fazendo conexdes com membros
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de outras facgdes de Oradores dos Sonhos, especial-
mente os Baruti e a Sociedade da Lan¢a Vermelha,
mas também conversa com tecnoxamis dos Filhos do

Eter e Adeptos da Virtualidade.

Imagem: Mais de vinte anos de trabalho em
construcgdes deu a Netsilak Raymond um corpo forte,
pesado e musculoso. Seu rosto largo, olhos escuros,
e cabelos pretos escorridos revelam sua ascendéncia
Inui, assim como seu jeans e velha blusa de flanela
claramente mostram seu colar azul ancestral. Recen-
temente ele usa seu cabelo com um grande rabo-de-
cavalo e sempre usa um largo bracelete de prata grava-
do com a imagem de um urso polar feroz.Um presente
de sua mentora, esse bracelete age como uma reserva
de 5 pontos de Quintesséncia.

Dicas de interpretagio: Vocé é objetivo, mas
silencioso e calmo. Vocé nio conversa muito, mas
quando o faz, costuma ser um discurso. Um homem
de a¢Bes, muito mais que palavras, vocé esta mais feliz
trabalhando. Mas também tem aprendido a liderar, e
agora consegue inspirar seus seguidores com uma ex-
pressdo esperancosa ou um olhar severo.

Facgdo: Artifices Espirituais
Esséncia: Padrio

Natureza: Visiondrio
Comportamento: Arquiteto

Atributos: Forca 4, Destreza 4, Vigor 3, Carisma 3,
Manipulagio 3, Aparéncia 2, Percepcio 3, Inteligén-
cia 3, Raciocinio 4

Talentos: Atletismo 2, Consciéncia 2, Expressdo 3,
Lideranca 3, Manha 2, Labia 1

Pericias: Oficios 3, Condug¢io 1, Armas de Fogo 1,
Meditacio 1, Sobrevivéncia 3, Tecnologia 2

Conhecimentos: Académicos 1, Computador 1, Cos-
mologia 3, Enigmas 3, Lingiifstica 1, Ocultismo 4

Antecedentes: Avatar 3, Destino 4, Influencia 1,
Mentor 2 (seu Totem), Recursos 3, Totem 4 (Xam4,
Forca de Vontade 5, Firia 5, Gnose 6, Esséncia 20,
Totem respeitado, Sentido de Orientacio, Refazer,
Influéncia, Purificar o Mal, Chamar Auxilio, Jornada

de Sonho), Maravilha 2
Arete: 4

Esferas: Correspondéncia 3, Vida 2, Forgas 2, Maté-
ria 4, Mente 1, Primérdio 4, Espirito 4

Forca de Vontade: 7
Quintesséncia: 5
Paradoxo: 0
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XOCA

Antecedente: Algumas pessoas realmente se
recusam a deixar as coisas morrerem. E assim é com
Xoca.

Ninguém dentre as Tradigdes sabe 0 nome ver-
dadeiro de Xoca, e até se Xoca é um pseuddonimo. E
ele ndo tem nenhuma inten¢io de corrigir isso. O
anonimato, de acordo com Xoca é ainda mais ttil, do
que dizer que ndo tem nome. O anonimato apenas faz
com que as pessoas procurem mais pelo seu nome: a
confusio os afasta de discernir o falso do verdadeiro,
o espirito da carne.

O que se sabe sobre Xoca é que ele vem da Amé-
rica Central e é provavelmente de origem maia. Ele
faz uso liberal de varias técnicas de culturas centro-
americanas em suas mdgicas, o que da credito a essa
observagio. Nunca permanecendo por muito tempo
em um mesmo lugar, d4 a impressdo de que nfio tem
famfilia préxima ou fortes conexdes com algum lugar
ou pessoa.

O trago mais notdvel e constante de Xoca é sua
cruzada contra a Tecnocracia. Enquanto outros Ora-
dores se contentam em trabalhar numa comunidade
ou lidar com espiritos que a Tecnocracia ndo quer
aceitar, Xoca leva a batalha para a porta da frente da
Unifo... literalmente. Suas agdes tém resultado na
destruicdo de vdrios projetos e equipamentos, no feri-
mento ou morte de pelo menos uma ddzia de agentes
tecnocratas e no colapso de pelo menos uma fabrica
experimental dos Progenitores na América Central.
O fato de que centenas de pessoas inocentes perde-
ram suas vidas, familias e dinheiro em meio a esses
desastres parece ndo incomodar a Xoca —ou pior, ele
sabe que é destrutivo, mas alegremente aceita que

- :
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esse é o Uinico caminho, ou o Gnico que ele conhece.
(Sua exata descrigio varia.)

Como um “terrorista lan¢ador-de-bombas”
Xoca nio se encaixa na imagem Orador dos Sonhos
comum entre as Tradi¢des, nem encontra muita repu-
tagdo positiva em sua prépria Tradigdo. Entretanto,
muitas cabalas tém ao menos ouvido falar de sua repu-
ta¢do — quando vocé derruba sozinho uma operagio
tecnocrata, tendo nada mais que um jipe de vinte anos
, algum equipamento de acampamento e a ajuda dos
espiritos, vocé ganha alguma fama. Ele é considerado
perigoso, mas um mal necessdrio. Alguns elementos
do Conselho ainda suportam suas atividades, porém,
quase ninguém manda a ele alguma ajuda material;
¢ muito perigoso estar relacionado com alguém tio
extremista.

De sua parte, Xoca nio se incomoda. Ele con-
tinuard seu trabalho de demoli¢io fervorosamente,
como se cada vitdria fosse uma oferenda. Ele ndo can-
ta sobre suas cruzadas, vinganga, ou reclamando sobre
sua heranga perdida; ele simplesmente d4 de ombros
e afirma que ele estd “cutucando o inimigo”. Quando
o calor aumenta, ele se refugia nos desertos e selvas
durante um tempo, apenas para emergir apés alguns
meses com espiritos poderosos e Maravilhas a rebo-
que. Até agora sua sorte ndo acabou, mas Guerreiros
da Ascensiio como ele ndo vivem para acabar na ve-

lhice.

Imagem: De idade indeterminada, provavel-
mente um pouco abaixo da meia idade, mas que cer-
tamente passou dos vinte, Xoca se parece com um
rdstico guerreiro maia. Seu cabelo € trangado e longo,
seus olhos sdo profundos e perfurantes, seu nariz é lon-
go e inclinado. Ele tipicamente veste roupas proprias
para sobrevivéncia na mata, incluindo botas pesadas
e leves, calcas grossas, mas faz conjunto em cima com
um peitoral de couro rachado cravado com pequenas
gemas — uma poderosa Maravilha de uma era anterior.
Se nio fosse pelo seu ocasional sorriso manfaco, ele
seria a imagem de um melancoélico espirito guerreiro.

Dicas de interpretacio: Vocé é completamente
louco, dedicado a absoluta destrui¢io da Tecnocracia.
Vocé acredita firmemente que apenas com a derro-
ta dela h4 alguma chance das Tradigtes estabelece-
rem um novo marco no mundo. Controversamente,
vocé é um louco ldcido, totalmente ciente do quio
estranhas s3o suas agdes e cruzadas para os outros. De
vez em quando vocé se caricatura: se as pessoas NAo
levarem suas agdes a sério, elas serdo menos inclina-
das a pensarem profundamente sobre o que vocé faz
e as conseqiiéncias do resultado. Nas discussdes com
o0s espiritos, vocé assume um profundo humor sério,
do mesmo jeito que lhe foi ensinado h4 muito tempo
atras.

Fac¢io: Os Solitérios
Esséncia: Primordial
Natureza: Rebelde
Comportamento: Esperto

Atributos: Forca 3, Destreza 3, Vigor 4, Carisma 3,
Manipulagio 2, Aparéncia 2, Percepcio 3, Inteligén-
cia 3, Raciocinio 4

Talentos: Prontiddo 4, Atletismo 4, Consciéncia 2,
Briga 3, Esquiva 3, Expressdo 2, Intimida¢io 3, Labia
2

Pericias: Oficios 3, Condugio 1, Etiqueta 1, Sobrevi-
véncia 5, Tecnologia 1

Conhecimentos: Académicos 1, Computador 1, Cos-
mologia 3, Enigmas 3, Lingiifstica 3 (Inglés, Espanhol,
Dialetos Maya e Asteca Antigos), Ocultismo 2
Antecedentes: Arcano 4, Avatar 1, Contatos 2, Des-
tino 1, Sonhos 2, Recursos 1, Maravilha 5

Arete: 4

Esferas: Correspondéncia 3, Entropia 3, Forgas 2,
Vida 2, Mente 2, Espirito 4, Primérdio 2

Forca de Vontade: 7

Quintesséncia: 1

Paradoxo: 0
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O ESPRIT® E A CARRE:
CRONICAS DS GRADDRES DdS SONHSS

A resposta para quase todas as questdes
sobre “Isto é apropriado...?”” com rela¢io
a algum aspecto dos Oradores dos So-
nhos no jogo é “Sim, em algum lugar.” A
diversidade da Tradi¢io torna possivel
de fazer qualquer coisa que vocé queira,
desde uma desesperada (ou triunfante)
luta entre nativos oprimidos contra seus
distantes exploradores até expedicdes de
ficgdo cientifica, com tecnoxamis despertando a alma
da ordem tecnocritica e transformando-as para novos
fins. E nisso, hd muito espago para grandes cronicas
de xamis e outros feiticeiros espirituais trabalhando
com suas tribos, por mais que definidas, a lidarem com
todos os diversos desafios que a vida lhes apresenta.

A pergunta crucial para um Orador dos Sonhos
é, “Quem ¢é minha tribo?’ Pode ser uma tribo atual,
como pode ser uma tirada da Histéria. Pode ser todas
as pessoas de uma cidadezinha ou uma vizinhanga de
uma grande cidade, ou até a cidade com vérios ma-
gos espirituais com ambi¢des e grandes visdes. Pode
ser uma subcultura em particular, e tampouco todas
as pessoas desse tipo numa area particular ou algo em
larga escala. Seja qual for a tribo, que seja geografica-
i mente concentrada ou dispersa, como grupos étnicos
espalhados no exilio e subculturas encontradas fora
das franjas do Primeiro Mundo. O primeiro dever de
um mago espiritual é conhecer seu povo e suas neces-
sidades. Uma vez que ele entenda as feridas, ele pode

curas.
i Mantenha em mente que a maioria dos Orado-
Ii res dos Sonhos so fisicamente cicatrizados pelas suas
experiéncias. Eles estdo sujeitos a pressdes sob as quais

H a maioria das pessoas iria quebrar. Magos espirituais

sdo durdes, mas eles precisam curar a si mesmos. Eles
sdo modelos para suas comunidades pelos custos assim
como os beneficios de pertencerem aquela comuni-
dade; eles curam em parte porque eles precisam, mas
também porque eles querem e sdo capazes de fazé-lo.

O Xamanismo é uma arte muito pratica. Tem
usualmente raizes profundas na tradi¢io, mas estd
voltado para os acontecimentos do aqui e agora. Pede
constantemente por NoOvas respostas para circunstan-

a cias varidveis, incluindo arbitrariedades individuais

de espiritos importantes.
Oradores que se tornam complacentes se en-

contram sem sorte numa situa¢io de mudanga muito
DRADDRES DBS SONHSS
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rapida. Eles ndo podem se dar o luxo de se separarem
do seu trabalho. Podem se separar das suas realida-
des mundanas, mas apenas porque o resto do univer-
so os pressiona. E também, o xamanismo nfo precisa
ser feito bondoso ou gentil. O mundo espiritual é um
lugar perigoso e é preciso grande forca para fazer os
espiritos cooperarem. Algumas realidades espirituais
sdo bastante desagraddveis: em um universo animista,
doenga, morte, corrupcio e desespero devem ser tdo
conhecidas quanto fertilidade, alegria e esperanca.

Urma CRENICA APENAS CerTl
DBRADBRES DBS SONH®S

Os Oradores dos Sonhos servem bem para um
jogo onde os PJs sdo os tnicos elementos méagicos
recorrentes numa sociedade mundana. Quer seja no
Terceiro Mundo, no Primeiro ou em algum lugar en-
tre eles, a realidade espiritual da necessidade de uma
comunidade pode gerar um grande foco para um jogo
prolongado.

Alguns cruzamentos entre jogos sdo possiveis.
Em particular, comunidades préximas 2 matas podem
naturalmente encontrar os Garou e outras ragas me-
tamorficas, quer diretamente, quer por seus Parentes.
Tenha em mente que a maioria dos Garou conside-
ram os magos humanos como herdeiros de um poder
roubado e frequentemente consideram os Oradores
com uma hostilidade particular por suas “zombarias” e
“distor¢des” das verdades que os lobisomens guardam
para si mesmos. Por outro lado, todas as generaliza-
¢Oes tém suas excegdes em casos especificos; € per-
feitamente possivel para uma cabala de Oradores dos
Sonhos ter terrenos em comum com uma matilha de
lobisomens. Aliangas duradouras sdo possiveis assim
como antagonismos duradouros.

Também tenha em mente que os desafios mun-
danos ndo tém de ser chatos. Ndo hé nada de sobre-
natural em filmes noir sobre cronicas de corrup¢io
urbana, mas ainda ha muito material para historias
épicas neles. Oradores podem facilmente passar por
Sherlock Holmes e Sam Spade em suas buscas inde-
pendentes por justi¢a, combatendo forgas fisicas supe-
riores com recursos sobrenaturais.

Pegue, por exemplo, o problema desenfreado
do uso de drogas em bairros pobres. Em niveis mais
superficiais os traficantes sdo os vildes. Mas eles ndo
podem vender se nio tiverem compradores. O que faz
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as pessoas comprarem?! Uma parte curiosidade, uma
parte um irresponsavel desejo de fuga, mas também
um sentimento de caréncia e frustragio. Por sua vez,
muitos traficantes vendem, em parte porque ndo con-
seguem nenhum outro trabalho. As redes de distribui-
¢Ao estdo armadas fora do bairro, no final das contas,
ao redor do mundo. Na verdade, acabar com o uso
de drogas requer esmagar as cadeias de distribuiciio e
repor as necessidades que as quais a droga responde.
Todos os aspectos da vida da comunidade andam jun-
tos, nos empregos, lei e esperanga.

H4 uma realidade espiritual em tudo isso para
os Xamis. Tudo tem espirito. As confronta¢des alegd-
ricas comuns em editoriais de jornais sdo realidades
pragmdticas para os xamis. H4 um espirito na droga
mais popular que infecta ou devora as almas de seus
usudrios e corrompe a terra. H4 espiritos do desespero,
apatia e violéncia que se retinem para se alimentar
do tumulto daf gerado. Simplesmente remover os si-
nais fisicos sem prender os espiritos é uma atitude que
inevitavelmente leva ao fracasso, porque os espiritos
fazem o mundo (e vice-versa). Até mesmo a tarefa

mais direta precisa de magia, ou, possivelmente, de
uma aventura umbral. (veja p. 63 para mais op¢des
dos Oradores dos Sonhos para lidar com o atual caos

da Umbra.)

Tenha em mente que a diversidade de praticas
dos Oradores dos Sonhos pode também gerar alguns
ganchos de histérias por si s6. No exemplo da caba-
la abaixo, hd dois praticantes de abordagens essen-
cialmente independentes de magicas espirituais: um
tradicionalista vodu e um teurgista cristdo. Para dizer
o minimo, eles ndo concordam em tudo. Eles tém di-
ferentes rotinas e focos, e analisam o mundo em ter-
mos muito diferentes. O mesmo pode ser verdade em
qualquer outra cabala de Oradores dos Sonhos. A bri-
ga para alcangar concordancia pode preencher viérias
sessdes com uma interpreta¢io mutuamente satisfa-
téria, uma vez que os jogadores entrarem no clima.
(O que também pode degenerar em um excesso auto-
indulgente; por essa razdo e outras hd um Narrador
para direcionar as coisas quando necessdrio.) “O que
vamos fazer?” nio é uma pergunta trivial dando a di-
versidade de espiritos e meios de lidar com eles.

SERVIC® EDUCACIBNAL VENT®S ALTOS

Ha uma duradoura tradi¢io no Oeste de
pessoas se juntando para responder as
necessidades de comunidades carentes
da melhor maneira que eles podem. Nos
dias do “Oeste Selvagem”, pregadores
montados frequentemente praticavam
medicina e legislavam como parte de
seus esforcos para administrar as con-
gregagdes afastadas. Mais recentemente,
voluntarios do Corpo de Paz, médicos missiondrios e
outros chegam com inten¢des de cura e freqiientemen-
te sdo chamados para prover todo tipo de servicos. Ha
também uma tradi¢io xamanistica, em muitas partes
do mundo servindo como uma curandeira itinerante,
viajando para comunidades que necessitam de alguém
entre seus membros para interceder, lutar, comandar
os espiritos, arbitrar imparcialmente e iniciar indi-
viduos em novos estagios da vida. A curandeira no-
made permanece o tempo suficiente para deixar um
discipulo valoroso em meio a comunidade, depois ela
continua a jornada.

O Servico Educacional Ventos Altos estd entre
as duas tradi¢des. Por trinta anos seus membros tém
viajado juntos a lugares que necessitavam de boas es-
colas, desde reservas indigenas nos Estados Unidos, a
distritos destruidos pela guerra da Colombia e Nova
Guiné. Eles preparam uma instalagio tempordria ao

redor de seus avides de carga peso-leve e provém a
populagio de educacio, exames e tratamentos médi-
cos, analise do solo, impurezas ou deficiéncias na d4gua
e muitas outras coisas. Gracgas a vdrios receptores
portdteis de sinais via satélite, eles estdo diretamente
conectados ao suprimento mundial de informacdes
sobre emergéncias e problemas graves; e eles dividem
sua atencio entre responder necessidades imediatas e
treinar a populacio local para estarem numa situag¢io
melhor de conhecimento depois que os forasteiros se
forem.

Eles também lidam com as necessidades espi-
rituais dessas comunidades. Onde h4 um pajé, curan-
deiro ou um mago residente, eles tentam trabalhar em
parceria. Onde ndo ha ninguém treinado e Desperto
para o trabalho, eles procuram alguém com potencial
e lhe ddo instruciio bésica. Seu objetivo é deixar a co-
munidade melhor equipada para que a maioria de seus
membros possa lidar com os desafios do futuro.

HISTERIA

Ao contrdrio do esteredtipo das geragdes pos-
teriores, o fim dos anos 1950 foi um periodo de gran-
de tumulto social nos Estados Unidos. Desagregacio
escolar, a caminho do meio dos anos 50, era apenas a
ponta de um vasto e assombrante iceberg de proble-
mas sociais que veio a luz. Infelizmente, para a ordem
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estabelecida, as pessoas na marginalidade e nas comu-
nidades de minorias se deram conta da legitimidade
de suas queixas e as possibilidades por mudanga muito
antes que fosse realmente possivel fazer melhorias po-
liticas ou econdmicas significantes. A contracultura
dos anos 50 incluiu muitas minorias brilhantes, am-
biciosas e profundamente frustradas que procuravam
algo para se manterem unidas em face da abertura
mais dolorosa entre o progresso teoricamente alcan-
¢avel e realidade institucional calcificada.

Este era 0 mundo em qual Mary Semblante-
Belo Hemingford cresceu. Os pais dela foram mem-
bros assimilados da tribo de Sammamish no oeste
do estado de Washington; eles lhe deram um nome
tradicional sem muita preocupa¢do com o resto de
prética tradicional. Ela assistiu uma guerra - as vezes
quase literalmente uma guerra - pela justica social e
tratamento igualitdrio na televisdo familiar enquanto
em casa os pais dela estavam alegremente aceitando
serem cidaddos de segunda categoria na prépria co-
munidade deles, nem ancorados em uma identidade
tribal nem realmente aceitos entre os brancos. Embo-
ra ela tentasse, ela nio pdde despertar essa preocupa-
¢lo neles.

Por fim, ela partiu e se tornou membro de um
grupo ndmade da Gerac¢do Beat Rastros da passagem
dela permanecem nas cartas colecionadas de Jack Ke-
rouac e Brion Gysin, e ela é uma referéncia de rodapé
em algumas dissertagdes de Ph.D. sobre a época. Con-
forme a Guerra de Vietnd comegou, entretanto, ela
gradualmente sumiu da vista do resto do mundo.

Mary perdeu o temor que a tornava insana. [sso
foi uma resposta convincente o suficiente a ela ouvir
as vozes de parentes mortos e mulheres das tribos a
cujos lares viajou em seu notério Mustang feito sob
encomenda. No dia que JFK morreu, ela teve o que
ela pensou ser um surto psicético agudo, no qual tudo
ao redor dela em um pequeno restaurante do norte
da Califérnia comecava a falar com ela. Ela nunca
se lembrou de ter sido empurrada do restaurante por
um velho Shasta, ou que ele a dirigiu para a cabana
dele nas montanhas de Sierra Nevada. Ela sempre se
lembraria como ele veio a ela em seus sonhos e lhe
ensinou o jeito certo de se dirigir aos espiritos, e em
seguida como ele ensinou novamente as mesmas li-
¢Oes uma vez que ela se despertou.

O velho Jenkins morreu em 1972, deixando
Mary novamente s6, e procurando por um novo pro-
posito. Ndo era mais o mundo que ela tinha deixado
h4 quase uma década. Este era o mundo de conflitos
feito manifesto, do mesmo modo como ela e seus ami-
gos reclamavam em suas reunides sem fim nas salas
de café, quinze ou vinte anos antes, mas nfo era nada
assim que ela tinha desejado. Ela se lembrou do pre-
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gador na igreja que sua familia frequentava, dizendo:
"Meu povo perece por desejo de conhecimento", e
como ela pds nas suas memdrias, disse a si mesma,
"Condene diretamente". E ela se pds a caminho para
arrumar isso. Como ela viu, muito do empenho de
seus velhos camaradas tinha terminado apenas como
batalhas langadas porque eles ndo tinham definido o
campo de compromisso direito. O que fez seu povo, e
muitas outras pessoas necessitadas, precisam? "Tudo",
ela pensou, e decidiu fazer o seu melhor para todas as
pessoas que nfo tinham nada.

A noticia chegou a amigos que ela acreditava
ter perdido em uma neblina de vicio e desespero de
que "Mary est4 disposta a fazer algo interessante." Em
pouco tempo, ela teve professores que também eram
doutores e fazendeiros, engenheiros que também
eram professores e psicélogos, e outras combinac¢des
ainda mais exdticas a sua disposi¢io. A primeira leva
de pessoas que trabalhou para ela contava com vinte
e um doutores e trinta e nove portadores do titulo de
Mestre entre eles. Eles fizeram seu caminho em fur-
gdes velhos e sedan reformados da cabana de Jenkins,
e que Mary adotou como sua casa. Através das Sierras
e do deserto, levou livros, material artistico, equipa-
mentos médicos doados por amigos que abandonaram
o exército, projetores de filmes produzidos em excesso
na época da Segunda Guerra, e tudo que eles pode-
riam achar para melhorar as vidas de crian¢as nas bar-
racas. Durante o curso de algumas semanas ou meses,
eles ensinaram o que eles puderam, tentaram ajudar
os professores promissores de dentro da comunidade.
Esses por sua vez fizeram conexdes com as faculdades
da corrente em voga, e acima de tudo treinou mais
estudantes nas artes de auto-suficiéncia. Mary falou
para os camaradas novos dela, "Nosso objetivo é fazer-
nos obsoletos."

Com tempo, o Ventos Altos se tornou mais so-
fisticados. Suas engrenagens constantemente foram
sendo revisadas e atualizadas, tal como as técnicas
usadas por suas opera¢des. Ventos Altos mantém um
pessoal permanente com cerca de quarenta pessoas (de
dez a quinze na base) coordenando o fluxo de recursos
e informagdes sobre necessidades, e de trés a seis times
de campo composto de quatro a oito membros cada.
A organiza¢io desfruta uma pequena de fama no ce-
ndrio de educacio alternativa, entretanto o completo
ecletismo de Mary sempre trouxe tanto controvérsia
quanto admira¢io. A sua vontade de usar qualquer
idéia em que pudesse trabalhar, independentemente
(como ela sempre diz) "de que uma pessoa asquerosa
propds isto", indispds mais rivais doutrindrios por to-
dos os lados. "Eu acredito que nés teremos que estar
satisfeitos com fazer o bem de fato para pessoas em
necessidade", ela respondeu quando pessoas da equipe
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mais novas passaram a reclamar.

O lado mdgico de Ventos Altos permaneceu
secreto. Qualquer insinuagio perdida para a preo-
cupagio do grupo com o mundo dos espiritos desa-
pareceria na neblina borbulhante do vasto interesse
na educacfo alternativa de tradi¢gdes ndo ocidentais.
Mary experimentou algumas vezes ser mais evidente
sobre isto, mas achou que os desagrados no valeriam
a pena. Havia alguma interferéncia de grupos cristdos,
mas muitos dos auto-proclamados campedes das iden-
tidades indigenas que nfio aceitariam outra visdo além
de sua prépria como auténtica, até mesmo em face
ao sucesso demonstrado e apoio de espiritos tribais.
Ela rapidamente pediu que seus xamds e sdbios fossem
discretos sobre o ministério.

A prépria Mary morreu depois de uma série de
ataques cardiacos em 1994. Ela sabia que estava indo,
gracas a adverténcias de seus antepassados. Durante
vérios anos ela ainda permaneceu disponivel ao Ven-
tos Altos através dos fetiches favoritos dela. Eles fo-
ram calados no dia em que a Tempestade de Avatares
comegou a soprar, e os sucessores dela temem que ela
esteja perdida. A velha amiga dela da Geragio Beat,
Michelle Rhodes vigia Ventos Altos agora, continu-
ando da maneira habitual. Michelle ndo é Desperta,
mas pratica um pouco de magia estatica secundaria
e sabe o bastante para deixar sua alma forte guiar o
pessoal. Uma tradi¢do de companheirismo com con-
sensos e debates permanece viva e bem, e a Michelle
mantém a companhia pequena o bastante para que
possa permanecer viva no novo milénio.

PRATICAS

Depois que terminam uma tarefa, os membros
dos times de campo adquirem trés meses de licenca.
Eles sdo encorajados a usar dois meses desse periodo
para projetos pessoais, renovando contatos com pes-
soas fora de Ventos Altos e fazendo algo divertido
para eles mesmos. Jd o terceiro més é gasto tradicio-
nalmente numa viagem para novos lugares onde o
viajante possa ver para que lugares onde haja neces-
sitados, os Ventos Altos devam se dirigir (e também
revisar os resultados de missdes passadas).

Os membros dos times se recinem depois de suas
licencas. Se qualquer um deles quiser se aposentar,
eles fazem agora suas festas de despedidas. (Mary fixou
o padrio de nfio formalizar a saida de um membro até
depois da licenga. Mais que metade dos que planejam
deixar a equipe mudam de idéia na época de retor-
nar.) Novos membros entram nos times nessa hora,
normalmente um ou dois recém-chegados para um
time. Em consulta com o pessoal permanente de Ven-
tos Altos do Monte Shasta, Califérnia, os membros
de times decidem qual serd sua aventura nova. A sede

mantém uma lista de possibilidades interessantes, e os
membros podem expor sua prépria idéia. Juntos, eles
viajam para avaliar os candidatos mais promissores, e
entdo procuram adquirir equipamento, licengas, e as
outras necessidades.

Ventos Altos procura por uma combinagio de
necessidades, incluindo:

e Ninguém de outro grupo, ou organizag¢io
estabeleceu alguma atividade no local. Ventos Altos
nido se intrometem na Cruz Vermelha, assuntos de
auto-desenvolvimento tribal e semelhantes.

e Ha4 necessidades muiltiplas: ndo s6 educacio,
mas cuidado médico e/ou pouca nutri¢io e/ou conta-
minagio ambiental e degradacgio e/ou falta de consci-
éncia social e preferivelmente mais complicagdes ao
mesmo tempo. Onde ha sé uma agfio a ser desempe-
nhada, Ventos Altos prefere ceder o espago para es-
forgos mais especializados.

e Hi um componente mégico para a necessi-
dade da comunidade. A comunidade tem que ter em
falta atualmente um intercessor de confianga, e geral-
mente também tem que enfrentar desafios espirituais
como também fisicos.

O:s trabalhos de campo atuais duram, de acordo
com a politica de Ventos Altos, "tanto quanto neces-
sario." As missdes raramente tém &xito com menos
que seis meses de esforcos, principalmente por causa
do tempo gasto instruindo os habitantes em técnicas
especificas e em habilidades que eles precisario ensinar
entre si, assim que os membros do Ventos Altos par-
tem. Missdes que perduram mais que dois a trés anos
também correm o risco de fracassar, principalmente
por se tornarem um aspecto tomado em considera¢io
pelos habitantes locais que acabam por transform4-lo
numa institui¢do, destruindo o caminho para a auto-
suficiéncia a longo prazo. Uma missdio normal leva
normalmente um ano, mas isto varia, dependendo de
circunstincias especificas.

O:s critérios de Ventos Altos para o sucesso in-
cluem:

® Pelo menos um residente capaz de ensinar do
jardim de infAncia até a sexta série, como também um
curriculo basico e materiais para essas aulas.

® Pelo menos um residente em treinamento,
tanto localmente (via aprendizado remoto - internet)
quando freqiientando faculdade em algum lugar, para
ensinar matérias de Ensino Médio ou aulas equiva-
lentes e que possua materiais bdsicos ou uma reserva
financeira para adquiri-los mais tarde.

® Pelo menos um residente capaz de tratar to-
dos os problemas médicos comuns da comunidade
que ndo requeiram equipamento hospitalar ou me-
dicamentos particularmente caros, com uma énfase
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em combinar cura popular e solugdes baratas com
conhecimento médico atual. Esta pessoa ou outra na
comunidade deve ser capaz de prover cuidados em
obstetricia também.

® Pelo menos um residente com Espirito 2 e
uma ou mais Procuras présperas conduzindo a rela-
¢Oes favordveis com espiritos locais, e a capacidade
para estudo adicional sob tutorado espiritual.

® Pelo menos um residente que tenha obtido
sucesso em negociagio com o governo apropriado e
com as corporagdes cujas agdes influenciam para a co-
munidade.

E possivel para uma pessoa cumprir vérios des-
tes papéis, entretanto Ventos Altos prefere que eles
nio sejam concentrados todos da mesma pessoa por
causa das conseqiiéncias da morte ou incapacitagio
dessa pessoa.

Anilises pés-missdo geralmente ocupam de
um a trés meses. Cada membro anota as suas préprias
observagdes, apoiando-se em dados, e entdo o time
compila um relatério compartilhado. H4 muita pouca
pressdo para que todo mundo concorde; dissensdo é
anotada e incluida. Quando o resumo final é encami-
nhada ao pessoal permanente no Monte Shasta, os
membros do time voltam novamente para suas férias.

UsAND® A VENT®S ALT®S

Personagens Oradores dos Sonhos podem traba-
lhar para a Ventos Altos, se eles estiverem inclinados
a causa. O elenco permanente se mantém em contato
com uma grande variedade de espiritos, procurando
por pessoas que tenham talentos e inclina¢des que a
organiza¢io precisa. (Adormecidos com pericias tteis
podem também trabalhar para eles, claro, e a Ventos
Altos tem a reputaciio de ser um lugar socialmente
construtivo e de trabalho técnico desafiador.)

A Ventos Altos também pode aparecer em
qualquer lugar onde h4 uma comunidade carente, de
distritos pés-industriais nos Estados Unidos a zonas
de fome na Africa ou Asia. Enquanto os trabalhado-
res da Ventos Altos se ddo bem, pode ser que o mes-
mo ndo acontega com os PJs sobre concordar com o
que estd errado com a situagiio ou o que fazer com
ela, mesmo se os personagens de jogadores dividirem
com eles a inclina¢io para tentar e salvar uma co-
munidade de seu iminente naufragio. Veteranos da
Ventos Altos tendem a ver os Magos de outras Tradi-
¢des como diletantes mal-informados, comparando-
os com usudrios de pesticidas que nio se ddo tempo
de investigar os efeitos secunddrios e tercidrios nos
ecossistemas. Eles possuem vadrias justificativas para
seu orgulho baseados em seus sucessos e pouca incli-
na¢fo para arriscar seus esforgos por causa de servigo
mal feito pelos outros.
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Tensdes podem ocorrer com facilidade quando
os novos magos que eles descobriram numa comuni-
dade se enquadram em outros paradigmas. A Ventos
Altos ndo coage ou intimida os iniciados a se torna-
rem Oradores dos Sonhos, mas eles sio conhecidos por
deixar os iniciados mais ou menos por conta prépria
e tentam adiar o treinamento desses iniciados até a
missdo partir. Boas inten¢des nfo levam diretamente
a vilania ou algo préximo disso, mas pode dar ao Nar-
rador e aos jogadores muito potencial para conflito.

R®BERT “VELH® BeB” ITIILLS

Velho Bob ¢ o mais velho membro da Ven-
tos Altos que regularmente faz trabalho de campo.
Ele era apenas um adolescente com a cabeca cheia
de visdes dolorosas que tentou conter com heroifna
quando encontrou Mary pela primeira vez; agora ele é
um homem bem vestido que olhou na face de muitos
horrores e sobreviveu, e que sabe que pode estender as
mios para aqueles que precisam.

Ele ndo tem aptiddo alguma com aparelhos
eletrdnicos, e aprendeu pela dura experiéncia que
ele ¢ bom em quebrar equipamento de alta tecno-
logia. Sua especializa¢io é lidar com as pessoas: ele
¢ rdpido com linguagem e nuances de etiqueta. Ele
deixa o hardware com os outros e foca nas negocia-
¢oes. (Quando necessario ele pode ser também mui-
to, muito intimidador.)

Desenvolvimento mégico tem sempre vindo
muito vagarosamente para o Velho Bob. Ele deu seus
poucos primeiros passos rapidamente sob a tutela de
Mary, mas teve que lutar por cada novo desde entdo.
Os espiritos o ajudam prontamente quando ele preci-
sa sentir o mundo a sua volta por meios magicos, mas
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parecem lentos em afetar o mundo por meios que nio
sejam normais para humanos. Ele as vezes se preocu-
pa com isso e pressentiu um destino terrivel caso se
pressionasse.

Imagem: O Velho Bob se parece com um ex-
hippie, com longos cabelos loiros acinzentados, uma
face bronzeada e rachada pela exposi¢io aos elemen-
tos. Seus olhos azuis prontamente demonstram en-
tusiasmo, apesar de raramente sorrir pelo fato dele
sentir vergonha de seus dentes faltantes e gengivas
decadentes. Quando esta de folga, ele prefere camisas
de flanela e jeans azuis, mas quando esta no campo ele
se veste como os membros da comunidade local.

Dicas de Interpretacdo: Vocé esta fazendo o
trabalho mais importante do mundo; é uma honra
assim como um fardo pesado. Porém, é divertido —
voceé faz as coisas aconteceram. Vocé encara seus de-
veres com seriedade, e como vocé quer ganhar a ajuda
dos outros, é muito cuidadoso para evitar ofendé-los.
Vocé quer entender como eles véem o mundo, entio
vocé pode mostrar-lhes como os seus objetivos podem
se encaixar com alguns dos deles.

Esséncia: Investigador
Natureza: Juiz
Comportamento: Arquiteto

Atributos: Forca 3, Destreza 3, Vigor 4 (Incansdvel),
Carisma 3, Manipula¢io 4 (Empético), Aparéncia 2,
Percepcio 4 (Alerta), Inteligéncia 3, Raciocinio 3
Talentos: Prontiddo 3, Atletismo 2, Consciéncia 3,
Esquiva 2, Expressdo 3, Intimida¢io 3, Lideranca 3,
Manha 3, Labia 2

Pericias: Oficios 3, Condugio 2, Etiqueta 4, Medita-
¢Ao 2, Sobrevivéncia 2

Conhecimentos: Cosmologia 3, Enigmas 3, Investi-
gacio 4, Direito 3, Lingiifstica 4, Medicina 2, Ocul-
tismo 3

Antecedentes: Aliados 3, Avatar 2, Contatos 5, Bi-
blioteca 2, Recursos 2

Arete: 3

Esferas: Correspondéncia 1, Entropia 1, Vida 2, Ma-
téria 1, Mente 1, Espirito 3

For¢a de Vontade: 7

Quintesséncia: 5

Paradoxo: 5

Ressonancia: (Dinimica) Intuitiva 2, (Entrdpica)

Colhedora 1
ELIZABETTE |JONRUERS

Elizabete é 0 membro do time mais fundamen-
tado em uma efetiva tradi¢io magica continua. Sua
familia tem praticado Vodu no Haiti por mais de um

século e meio, desde que uma de suas "tatatataravos”
demonstrou uma grande aptiddo para comungar com
os espiritos. Elizabete cresceu cercada pela realidade
demonstrada pelo seu paradigma. Despertar foi dificil,
mas nio de forma traumadtica ou inesperada. Ela de-
monstrava uma afinidade para agir como um “cavalo”
para lemanj4, uma deusa das grandes 4dguas; Elizabete
era uma Chama-chuva e purificadora de 4gua talento-
sa no periodo em que saiu da puberdade.

Seus talentos nio foram suficientes para preser-
var sua vila da fome no final dos 80, nem mesmo com
a ajuda de outros “cavalos” entre seus parentes e seu
povo. Quando um time da organizacio Ventos Altos
liderado por Velho Bob veio, os forasteiros trabalha-
ram com os curandeiros estabelecidos para modificar
seus rituais assim como ajudar a lutar contra os pro-
blemas modernos. Pesticidas ndo sdo precisamente
como venenos pessoais fundidos com a d4gua ou o solo,
mas sdo algo como isso, e os “cavalos” cavalgados em
conjunto podem purificar tracos que nido podem ser
removidos separadamente. Quando a missdo do time
terminou a loa sugeriu (mas nio ordenou) que Eliza-
bete fosse com os Ventos Altos para aplicar seus dons
nas pessoas que nunca conheceram a loa ou seus po-
deres.

Elizabete entrou no mundo exterior com pouco
conhecimento em pericias préticas. Ela comegou in-
teressada em fazer ferramentas - e ferramentas utiliza-
das para fazer outras ferramentas - e desenvolveu um
talento original com isso. Ela transmite sua prépria
experiéncia como um recipiente da ajuda da Ventos
Altos para traduzir conceitos do Primeiro Mundo
para significados locais, além de encorajar a devogio
aum “loa” (freqlientemente em seu papel como santo
padroeiro, quando uma aproximagio cristd funciona
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melhor do que um Vodu).

Imagem: Elizabete é uma jovem negra rustica,
um pouco acima do peso, que usa vestidos discretos e
pesadas imagens de prata de sua loa preferida. Quan-
do ela estd sendo “cavalgada”, ela adota uma persona-
lidade mais positiva e demonstra muito mais energia
que o usual.

Dicas de interpretagio: Vocé é uma mulher com
uma missdo. H4 um mundo inteiro 14 fora, bilhdes de
pessoas que nunca ouviram as mais fundamentais ver-
dades sobre a realidade. Vocé dard as primeiras pis-
tas. Vocé vai gentilmente, sabendo que isso pode ser
confuso, e vocé lembra que corpos e almas devem ser
instrufdos simultaneamente nas licdes a serem dadas.

Esséncia: Padrio

Natureza: Tradicionalista

Comportamento: Samaritana

Atributos: For¢a 2, Destreza 2, Vigor 2, Carisma 4
(Arrebatadora), Manipula¢io (Determinada), Apa-
réncia 2, Percep¢io 2, Inteligéncia 3, Raciocinio 3
Talentos: Prontiddo 2, Consciéncia 2, Esquiva 2, Ex-
pressdo 2, Lideranga 1

Pericias: Oficios 4 (mecanismos simples), Etiqueta 3,
Meditacio 2, Atuagio 2, Sobrevivéncia 2
Conhecimentos: Cosmologia 2, Enigmas 2, Lingiifs-
tica 1

Antecedentes: Avatar3, Sonhos 2

Arete: 4

Esferas: Espirito 4

Forca de Vontade: 6

Quintesséncia: 7

Paradoxo: 1

Ressonancia: (Estatica) Sélida 2

DILIP KHATRI

Dilip cresceu acreditando que tinha sido pos-
suido por dem6nios. Os membros de sua familia sdo
cristdos libaneses com histérico de comportamento
imoral, de trafico de armas a servigos de esquadrio de
exterminio. Como um garoto devoto, ele acreditava
que iria ser punido pelos pecados de seu pai e irmos.
Fez o melhor para nfo dar aten¢fio as vozes e se sentia
freqiientemente atormentado quando elas pareciam
dizer palavras sdbias e agradaveis, uma vez que ele sa-
bia o horror que se escondia dentro delas. Sempre que
ele tentava falar sobre isso e contar sobre esse pro-
blema, ele encontrava apenas ceticismo e ostracismo,
algo como um “é apenas uma fase”. Isso se ndo fosse
acusado de pregar pecas. Assim ele cresceu infeliz.

A Ventos Altos veio a sua parte do Libano em
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1982, ajudando a reparar o dano da guerra civil liba-
nesa e das calamidades decorrentes dela, assim como
contribuir com os esfor¢os internacionais para moni-
torar as fontes de distdrbios civis. Dilip viu seu irmao
ser preso, julgado... e solto, porque outros parentes in-
timidaram as testemunhas ao siléncio, mas os irm#os
presos de forma alguma entraram em negécios legais
temendo prisdes futuras. E uma noite, assim que o Sol
se pds no mediterraneo, Dilip sentiu os demdnios fa-
lando com ele de novo, entfo ele ouviu um dos foras-
teiros falando de volta com eles, acalmando-os. Ele
nio foi com o estranho, mas ele aprendeu as licdes
que o mago pode ensind-lo. Quando ele veio a Cal-
tech alguns anos depois e encontrou o Velho Bob de
novo, os dois concordaram que o lugar dele era com
a Ventos Altos.

Dilip permanece fiel a sua criagio maronita.
Que os outros chamem o que ele faz de “mdgica es-
piritual”. Dilip entende que ele comanda poderes in-
fernais. Isso é uma vocagfo perigosa, mas parece que
¢ um desafio que Deus lancou a sua frente. E ele fica
feliz em trabalhar com outros que o podem ajudar nis-
to, ndo importando que suas deficiéncias particulares
de introspeccio e piedade possam ser.

Imagem: Dilip é um érabe baixo e esguio, com
cabelos pretos curtos e lentes de contato corretivas.
Suas mios sdo cheias de cicatrizes de encontros com
vidro quebrado e arame farpado e contrastando com
suas imaculadas roupas preferidas. Mesmo no campo,
ele quase sempre se esforga para conseguir roupas lim-
pas e bem passadas.

Dicas de Interpretacio: Vocé ama Deus, mas

vocé é profundamente consciente dos mistérios de
Sua criagdo. Vocé ndo tem respostas simples para a
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sua condi¢do, ou para as situagdes que Deus o cha-
mou. Graga e pecado estdo atadas uma na outra em
todos os lugares, a experiéncia diz que se apressar para
tirar conclusdes precipitadas apenas fortalece o mal.
Entdo vocé observa atentamente, faz o bem quando
puder e espera por sinais claros sobre o resto.

Esséncia: Investigador
Natureza: Martir
Comportamento: Diretor

Atributos: For¢a 2, Destreza 2, Vigor 2, Carisma 3,
Manipulagio 3, Aparéncia 4 (Fascinante), Percep¢io
3, Inteligéncia 3, Raciocinio 2

Talentos: Prontiddo 2, Consciéncia 2, Expressdo 2,
Intimidacdo 2, Lideranca 2

Pericias: Armas de Fogo 2, Tecnologia 3
Conhecimentos: Académicos 3, Cosmologia 3, Lin-
giifstica 2, Ocultismo 2, Ciéncia 3

Antecedentes: Avatar 1, Biblioteca 2, Recursos 2
Arete: 3

Esferas: Forgas 2, Espirito 1

Forc¢a de Vontade: 6

Quintesséncia: 9

Paradoxo: 0

Ressonancia: (Estatica) Curandeira 1

REBERT “J@VET Bep” O TodLE

Como muitos Oradores dos Sonhos nascentes,
Jovem Bob cresceu esquizofrénico, atormentado por
vozes ndo muito compreensiveis. A procura dele por
o alivio conduziu-o da casa da familia dele em Bel-
fast para a suburbana cultura da droga, de 14 para o

contrabando, até que finalmente entrou num grupo
terrorista. Ele achou momentos de paz depois de atos
de destrui¢io. Os meados dos anos 90 ndo era o me-
lhor momento para ser um terrorista irlandés, mas o
zelo dele lhe trouxe tarefas de "credor" na Africa e

Sul da Asia.

Ele encontrou Ventos Altos no Sri Lanka em
1996. Nio era um encontro planejado: ele estava
bombardeando o sistema de irrigacio que o time do
Velho Bob estava renovando e descontaminando. As
bombas explodiram perfeitamente e entdo o mundo
de Jovem Bob caiu. As explosdes falaram com ele,
enquanto diziam frases espalhadas dos seus anos de
loucura em uma dentncia coerente dos seus medos e
obsessdes. Além disso, ele viu o que parecia serem an-
jos ao redor dos corpos dormentes do time de Ventos
Altos, falando as mesmas dentncias. Ele sentia que
nfo tinha nenhuma escolha além de acordar o Velho
Bob e fazer uma confissdo completa, e submeter-se a
qualquer castigo que poderia se seguir.

Velho Bob viu um grande potencial e até uma
maior infelicidade no jovem, e o levou com eles. Jo-
vem Bob foi iniciado em sua peniténcia, ajudando a
limpar o dano que ele tinha feito, enquanto Velho
Bob desencaminhava os investigadores oficiais para
outras células terroristas. De volta & América, Jovem
Bob aprendeu sistematicamente sobre 0 mundo mdgi-
co em que ele tinha entrado. Ele continua se especia-
lizando em destruir coisas, ele sé escolhe os seus alvos
utilizando outro critério: agora ele remove os detritos
de fracassos passados para abrir espaco para um futuro
melhor surgir.

Imagem: O Jovem Bob passou sua vida de adul-
to o tempo todo parecendo um punk, e ele ndo se pre-
ocupa em mudar. Ao contrdrio, raspa sua cabega para
exibir as tatuagens - uma fénix em um lado da cabeca
dele, uma rosa e espinhos no outro. Ele se veste de
maneira utilitdria, com cal¢as compridas robustas e
uma jaqueta de couro em cima de uma camisa leve, e
leva consigo uma variedade larga de ferramentas (al-
gumas delas até mesmo dentro da lei) em uma bolsa.

Dicas de Interpretacdo: La no fundo, vocé é um
cadaver assustado. Isto é tudo muito estranho, e vocé
ainda tem grandes dividas para pagar. Vocé pode lidar
com isso! Vocé cobre o medo com entusiasmo igual-
mente honesto por seu trabalho. Vocé se esfor¢a em
fazer coisas nas quais é melhor a servico de uma causa
que nio faz que seu coragio sangre. Isso é o melhor
que um homem pode pedir. Vocé daria sua vida pelo
Velho Bob e os amigos dele... e vocé sabe que ainda
pode vir a fazer isso.

Esséncia: Primordial
Natureza: Visiondrio
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Comportamento: Rebelde

Atributos: Forca 2, Destreza 2, Vigor 2, Carisma 3,
Manipulagio 3, Aparéncia 2, Percepcio 3, Inteligén-
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grande e amou isso. Pra comeco de conver-
sa vocé é uma garota timida e de certa forma
fechada, vocé deu longas caminhadas através
das vdrias vizinhancgas e leu contos de ou-
tras cidades e outros tempos enquanto
seus colegas estavam brincando com seus
amigos. Vocé cresceu vendo as vantagens
que podem ser encontradas nas cidades
dos EUA e mesmo o fato que aqui pessoas
sem-teto dormem em vielas e famintos
e desesperados podem ver ser vistos nas
faces de muitos residentes nas vizinhan-
¢as pobres.

Vocé foi a universidade em uma
cidade longe e descobriu-se levando uma
boa vida naquele lugar. Deu-se bem no
curso de ciéncias sociais, mas ndo estava
interessada em trabalhar diretamente com
as pessoas. Finalmente vocé decidiu pelos
estudos urbanos. Vocé queria aprender
como fazer cidades humanas e lugares ma-
ravilhosos que pudessem acomodar todos
os residentes. Depois de conseguir uma gra-
duacio e um emprego bem pago no governo,
vocé descobriu que ainda estava insatisfeita.
Sua vida tornou-se um labirinto de burocracia
sem fim, com muitas reunides sem propdsito
algum. Seus grandes sonhos foram substi-
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tuidos por um medo atormentador: que vocé
ndo faria nada de ttil, e que sua vida passaria

, a ser vivida em vdo. E novamente no auge de

seu desespero vocé comegou praticar longas
caminhadas, muitas vezes andando toda a
noite, voltando ao trabalho exausta,
mas com a sensagio que vocé poderia
chegar mais perto de seu objetivo.

Entdo, uma noite aquilo acon-
teceu: uma mulher grande e forte
andou até vocé e disse que ela estava
esperando até que vocé estivesse pron-
ta para falar com ela. Vocé estava

confusa a principio, especialmente
desde que vocé notou que sua face
e vestimenta mudavam sutilmente,
como se ela tivesse séries de mdsca-
ras e roupas sem fim. Ela contou a
vocé que era o espirito das cidades.
Ela ofereceu a vocé uma chance de trabalhar
para ela. A principio, vocé pensou que ela es-
tava louca; entflo ela fez a luz das ruas brilhar
em padrdes e vocé percebeu que vocé estava
na presenca de algo além dos seus sonhos mais
loucos. Vocé concordou, e instantaneamente
sua vida mudou. Com ajuda mégica, vocé ra-
pidamente se tornou uma importante figura
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na politica da cidade. Vocé recentemente encontrou ou-
tros xamis e percebeu que vocé finalmente encontrou o
propésito que vocé buscava.
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cer outros magos, mas seus proprios planos e os desejos
dos seu totem vem bem antes de qualquer agenda que
eles possam ter.

Magia: Vocé tem um tato misterioso por cidades;
vocé pode encontrar o coragdo dos problemas que mes-
mo as melhores estatisticas nunca poderiam revelar. Sua
maégica permite que vocé gradualmente desperte objetos
e edificios, entdo eles podem servir melhor seus habitan-
tes e a cidade como um todo. Melhor de tudo, sua magia
da Mente significa que vocé pode cortar através de mui-
tas camadas da burocracia convencendo as pessoas a pros-
seguirem com seus planos. A maioria de suas magias envolve
intensa meditagio. Quando vocé parece fitar abstratamente
a tela de um computador, vocé pode estar realmente ma-
nipulando a estrutura da Pelicula.

Equipamento: Power suit, telefone celular, luxuo-
SO carro compacto

FILH® PODRE D® TROVAD

Citagio: “Seu dinheiro ou sua vida” no é sempre
uma simples ameaga, vocé sabe.

Prelidio: Olhe, a vida foi dura quando vocé cres-
ceu e vocé repondeu com dureza. E alguma gran-
de surpresa? Libéria é um pequeno pais com um
monte de pessoas e nem tantos recursos. H4 uma
razdo que faz aquilo ser um grande negécio de co-
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mecar a na¢io “pavilhio de conveniéncia” — a navega¢io faz dinheiro sem requisitar todo o suporte que as
inddstrias nacionais ddo. Vocé perdeu metade de sua familia na desgragada guerra civil, e jurou que vocé nio
iria pra baixo sozinho. Obviamente, vocé ndo foi. Foi ali perto, quando uma gangue de milicias rivais cercaram
vocé uma noite, e ainda assim vocé realmente ndo lembra exatamente o que aconteceu. Vocé sabe que vocé
se encontrava de pé em meio ao sangue deles, espancando corpos com a voz de Xangd, o deus trovio, ecoando
em seus ouvidos.

Vocé fez um trocou muito de lado durante a guerra. Assim faria muita gente, se fosse inteligente. Vocé
estava do lado certo quando a guerra terminou e obteve para si um belo trabalho na policia do porto. Na
verdade, vocé faz um trabalho bom em intimidar os ladrdes e vAndalos que bagungam os navios estrangeiros
que trazem todo aquele dinheiro agradavel. E se vocé obtivesse riquezas no lado de esquemas de extorsdo pes-
soais, cujo negdcio fosse seu? Xangd pode dizer se ele tem uma queixa, e
até agora ndo tem. Portanto, todos os outros podem apenas mijar,
certo!

Nos tltimos dois anos vocé fez algumas viagens, gragas a
uma grande operacdo anti-pirataria. Vocé cobra para ficar jun-
to e manter um olho no conteiners. Também ¢ divertido - vocé
estd fazendo um lucro bom da pilhagem aos piratas infelizes que
bagungam seus navios. E um mundo grande 14 fora, com muito
mais oportunidades para um ambicioso.

Conceito: Vocé é um brutamontes imoral, ou pelo
menos isso € o que sociedade convencional diria de vocé.
Vocé usa poder fisico e mégico para ficar rico, e presta
atencdo zero as conseqiiéncias éticas de suas agdes.

Dicas de Interpretacio: A tnica obrigacio que
vocé reconhece s3o os lagos de contrato e seu préprio
dever de manter sua pele intacta. Quando outros magos
tentam falar com vocé sobre como a mégica traz outras res-
ponsabilidades, vocé simplesmente ri. N&o s3o os espiritos,
é s6 suas proprias consciéncias fracas que os sujeitam.

Magia: E tudo sobre o trovio e raio. Xangd o deixa ver as
crian¢as descuidadas dele correndo e os liames os conduzem; isso
¢ Espirito. E ele o deixa convoca-los para atacar seus inimigos,
ou qualquer um que entra no seu caminho; isso é For¢as. Com-
plexidade é para pessoas que nfo estdo prestando atencio as
demandas de sobrevivéncia.

Equipamento: Armas (muitas delas), faca, telefones
celulares, radio portatil, qualquer coisa que estava recente-
mente com os piratas que ele derrotou

CURANDEIRA PERDIDA

Citacao: Vocé ndo pode perder uma tribo intei-
ra... Pode?

Preladio: Vocé cresceu na América Central, a fi-
lha adotada de pais inférteis. Eles deram a vocé uma boa
educacio, genuina, com muito amparo e amor. Quando
vocé comecou a ter curiosidade sobre sua ascendéncia,
eles encorajaram vocé a procurar. Ficaram chocados
quando vocé descobriu que a agéncia de adoc¢do havia
mentido completamente a eles. Vocé descobriu que ha-
via sido comprada em algum lugar na América do Sul
e passada adiante, parte do mercado lucrativo em bebés
atraentes, e desmascarou todas as farsas da sua familia
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adotiva. Abalada e desapontada, vocé voltou para
casa e tentou refor¢ar sua identidade como uma ame-
ricana bem-sucedida.

Na faculdade, a luta ficou pior. Depois de sua
primeira experiéncia com alucinégenos, vocé se tor-
nou capaz de ver auras e ter visdes. Vocé também ouvia
os choros de sua familia de origem e de sua tribo, pre-
cisando de auxilio de alguém que curasse suas feridas
e nfdo tendo. Vocé conseguiu terminar sua graduagio
de alguma maneira, para satisfazer sua familia de ame-
ricana. Depois disso decidiu entdo unir-se & UNES-
CO para ter uma desculpa para viajar a procura de sua
tribo perdida. Vocé nio os achou ainda, e nenhum
espirito falou sobre isso com vocé, e nenhum espirito
com quem tenha falado ainda sabe qualquer coisa de-
les. Recentemente vocé comegou a passar tempo com
magos de outros tipos, na esperanga de adquirir ajuda
que aproxime-a do problema de outro angulo.

Conceito: Vocé nasceu para ser uma curandei-
ra, € vocé estd pronta para ser... Porém vocé ndo tem
sua tribo. A procura define sua vida, e vocé estd dis-
posta a construir aliangas onde quer que vocé possa
achar. Isto a faz dtil e as vezes a faz uma distraida de-
vota das causas dos outros.

Dicas de Interpretacio: De muitas maneiras
vocé continua uma tipica mulher de classe média

americana. Vocé passou por um periodo no qual ten-
tou ser ultra-étnica, mas percebeu que era tolice. Ndo
adiantava fazer isso até que vocé soubesse o que vocé
era de fato. Vocé se aproxima da sua jornada para sua
tribo com certo otimismo confiante que vem de seus
pais adotivos. Vocé é frustrada e freqiientemente se
aflige demais sobre sua falta de sucesso, mas vocé con-
tinua.

Magia: Vocé pratica uma forma arquetipica de
procura de visdo, entrando no mundo dos espiritos e
pagando o preco em dor e sangue por conhecimento
de espiritos locais. Vocé ndo pode viajar para além da
Pelicula, nem ir profundamente, assim vocé tem que
se mover para um local préximo e falar com espiritos
14. Vocé sabe sua pratica mudard quando vocé achar
sua tribo; o que vocé faz agora é em parte baseado em
reconstrugdes antropoldgicas bem como a verdade de
sua propria experiéncia.

Equipamentos: Utensilios de acampamento,
suprimentos médicos

CoONSELHEIRA CULTURAL

Citacdo: Estou confiante de que nés resolvere-
mos este problema - o que te faz lembrar estes dese-
nhos ?

Prelddio: Vocé era uma crianga mérbida e es-
tranha, fascinada pela morte, dor e o oculto. Vocé
teve poucos amigos, e as criangas populares sempre
a atormentaram, porque vocé era "a menina estranha
que vestia preto." Finalmente, a infiAncia terminou
e vocé foi embora para a faculdade onde vocé quis
aprender a ser uma escritora famosa. No principio, a
vida era boa - vocé achou outros que compartilhavam
algumas de suas excentricidades. Entdo, as vozes co-
megaram. No principio vocé tentou ignord-las. Vocé
apenas queria que as vozes que ninguém poderia ouvir
fossem embora. Entdo, as vozes comegaram a manté-
la acordada 2 noite e ficaram bravas e abusivas. Quan-
do vocé comegou a gritar contra as vozes, as pessoas
se moveram para longe de vocé e trocaram relances
incomodos. Logo, vocé estava tdo perdida em sua
loucura que vocé desistiu da escola e poderia pagar
somente por seu apartamento mintsculo. Quando a
policia a achou vagando pelas 05:00, implorando para
as vozes a deixarem s6, vocé foi levada para avaliagio
psiquidtrica.

As drogas que eles deram a vocé nunca fizeram
as vozes parar, mas pelo menos vocé ndo se preocupou
mais. Enquanto vocé ndo pensava muito claramente,
pelo menos vocé poderia se sujeitar a um trabalho de
saldrio minimo e vocé ja ndo gritava a atormentado-
res invisiveis. Entdo, um dia que vocé esqueceu de
levar seus remédios e as vozes voltaram pior que an-
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tes - fantasmas lhe imploraram que vingasse as suas
mortes, espiritos lhe pediram que executasse tarefas
incompreensiveis e demodnios descreviam torturas
horrorosas. Alguns pareciam ser honestamente ami-
gdveis e curiosos, mas as vozes deles foram abafadas
pelos outros. Vocé ndo podia aguentar mais. Vocé
lhes ordenou a todos irem embora e eles o fizeram.
Vocé tinha Despertado e vocé se sentia de repente
melhor que vocé j4 esteve em anos.

Com a pratica, vocé aprendeu a manter os es-
piritos longe ou somente para conversar com poucos
que parecessem amigéveis. A meditacio ajudou vocé
a controlar sua mente e seu corpo.

No caminho vocé também achou alguns espiri-
tos que precisavam de um amigo tanto
quanto vocé. Vocé também ficou
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fascinada com a loucura e voltou para a escola para
se tornar uma conselheira. Agora vocé ajuda outros a
trabalharem seus préprios demodnios, e tenta ensinar
esses infelizes cuja loucura é, de fato, tormento de es-
piritos bravos.

Conceito: Vocé foi insana e agora vocé
quer ajudar outros a se recuperar de suas lou-
curas. Vocé gosta de reunides com outros ma-

gos e sempre estd ansiosa para compartilhar
informagio sobre loucura, magia e tépicos
semelhantes. Tendo sido uma paciente men-
tal, vocé ndo aprova dar drogas a doentes
mentais e trabalhou curas com conversa,
paciéncia e magia que alguns de seus
colegas  consideram

quase milagrosos.

Dicas de In-
terpretacdo: Liberta
de anos na escuriddo
de sua mente, vocé é

agora alegre, feliz, e
geralmente uma pessoa
muito tranqiiila e positiva

com uma personalidade forte.
Vocé também pode ser extremamen-
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te firme e ndo ter nenhuma dificuldade para calar pessoas
problemadticas, ou usar magia para fazer um espirito fugir de
terror.

Magia: Ao contrério a maioria dos xamas indepen-
dentes, sua magia é bastante sutil - vocé nunca mais quer

que pessoas olhem para longe de vocé novamente. Rabis-
1 cos complexos e palavras faladas debaixo de sua respiragio
-~ podem afetar as pessoas e espiritos ao redor vocé, enquanto
- meditacio calma pode ampliar sua mente.

ba Equipamento: Roupas con-
fortdveis, mas elegantes, uma co-

_ le¢do grande de fitas de medita-
4 ¢do, um recente modelo de carro
1. compacto.
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e PARABAD 1 ﬂ Vocé sempre foi

©'. amava fugar coisas.
Quando vocé conse-
guiu desmontar o telefone de seu pai na quarta série, eles lhe compraram
alguns equipamentos de eletronica para manté-lo ocupado. Até que vocé
terminasse o ensino médio, vocé ja tinha construido para seu primeiro com-
putador. Naturalmente, vocé foi para a escola técnica onde vocé estudou -
conserto de eletrdnica.

Sua vida mudou quando vocé teve uma aula sobre conserto de auto-
movel durante seu dltimo ano de escola. Vocé desfrutou a mudanca de passo
e o instrutor comegou a prestar atengio especial em vocé. A principio vocé
pensou que era porque ele nfio estava acostumado a ver uma menina conser-
tando carros. Entdo, ele lhe pediu que ficasse depois de classe e mostrou para
vocé vdrias técnicas de concerto ndo ortodoxas - e francamente estranhas.
Vocé nunca tinha imaginado que pudesse utilizar sangue de galinha como
um aditivo de motor, ou que pedagos de chifre de cervo especialmente es-
culpido pudessem ajudar injecoes eletrdnicas a trabalhar melhor. E, tendo se
formado, procurou manter contato com este sujeito, que comegou a discutir
alguns problemas de eletrdnica de automéveis, bastante sobre como os mo-
tores se sentiam e como tudo em que vocé trabalhou ganhou uma vida por
conta prépria. Estas conversas comegaram a soar bem filoséficas, até que
vocé comegou a ver que ele ndo estava falando nada de filosofia.

Vocé ainda ndo tem certeza de quando, mas em algum lugar ao
longo da linha vocé Despertou. Tendo vocé percebido que tudo realmen-
te estava vivo, vocé desfrutou muito mais do seu trabalho. A emogio de
criar o computador ideal para uma pessoa ou trabalho, ou consertar o
computador de alguém de forma que ficasse perfeito para eles ficou até
maior quando vocé pensou nas intimeras possibilidades. Até mesmo
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um computador e seu dono aprendendo a conviver
e trabalhar juntos. Além disso, poder despertar os
espiritos que dormem entorpecidos em uma fabrica
eletronica lhe deu um senso de fazer o mundo um
lugar melhor e mais maravilhoso. Finalmente, vocé
mostrou para seu professor a mais recente versio
de seu préprio computador e ele lhe falou que ele
ndo tinha nada mais a ensinar-lhe. Vocé era entéo
um Artifice Espiritual livre e independente. Agora
vocé s6 atende a pedidos de customizagio e seus
clientes elogiam seu trabalho, menos, é claro, aque-
les que maltratam suas cria¢des.

Conceito: Vocé conhece a alegria de cons-

truir belos aparelhos eletronicos altamente eficien- 1 || estaleiros da

tes. Seus sistemas ndo sé trabalham melhor que
qualquer hardware comercial, como sdo pratica-
mente obras de arte, com madeira fina e ago es-
covado. Nada mais que um alojamento satisfatério
para os espiritos que vocé desperta.

Dicas de Interpretagdo: Vocé fala com pe-
dacgos de tecnologia tdo prontamente quanto vocé
fala com pessoas. Claro que os Adormecidos rara-
mente notam que objetos inanimados tendem a es-
cutar quando vocé fala com eles. Sua roupa segue
o estilo casual, composta de cal¢as jeans e camise-
tas, mas os artigos eletronicos e outras pegas que
vocé leva acabam fazendo parte da customizagio.
Se vocé ndo os fez, economizou o dinheiro para
outra pessoa construi-los seguindo suas especi-
ficacdes. Vocé é amigavel de inicio, mas fica
bravo quando vocé vé alguém batendo ou
chutando um dispositivo que nio est4 tra-
balhando corretamente. Vocé sabe que as
vezes é necessdrio danificar ou destruir pe-
dacos de tecnologia, mas prejudicar itens
de fabrica aborrece vocé. Ter que destruir
uma arma feita & mio, de aparéncia boni-
ta, mas perigosa podem transtorné-lo por
muitos dias.

Magia: Em suas mios, todos os ti-
pos de dispositivos trabalham melhor que
para qualquer outra pessoa. Fechaduras
parecem abrir com seu toque e ninguém
pode recuperar dados de um computador
mais rdpido que vocé. E tentar usar dis-
positivos contra vocé é freqiilentemente
futil: armas de fogo emperram, celulares
ficam fora da drea de repente de servico e
carros que o procuram tém uma tendén-
cia alarmante a enguicar.

Equipamento: Um pequeno laptop
pesadamente modificado despertado, Motoci-
cleta despertada, telefone celular despertado.
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ESPRIT® FANTASITIA

Citacao: Obrigado, General. Um passarinho
me contou.

Prelidio: Vocé vem de uma linhagem longa
de Nativos Americanos que sentem que a sua identi-
dade tradicional e a sua identidade como americanos
modernos se ajustaram bem. Seu avd trabalhava na
construcio civil, levantando arranha-céus e gigantes-
cos navios (**aqui achei mais propicio colocar isso
para dar o paralelismo arranha-céus/construcio civil
X  navios/cons-
trugdo naval**)

Segunda Guer-
ra Mundial. Seu
pai serviu nos
Seabees durante
a Guerra do Vie-
tnd, entdo en-
trou nos mundo
dos negécios
como

civil.
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Vocé recebeu uma educacio técnica de primeira ca-
tegoria na MIT, e aceitou os desafios prometidos por
um recrutador do Exército que o inscreveu como um
Analista da Agéncia de Inteligéncia da Defesa. O
Despertar veio como um verdadeiro choque. Vocé
sempre participou das cerimdnias ancestrais e tinha
orgulho de sua ascendéncia, mas nada além de forma-
lidade. Enquanto estava em uma viagem de acampa-
mento com amigos da escola, os espiritos comegaram
a falar com vocg, gritar em seus ouvidos, até que vocé
se dispusesse a falar com eles. Vocé levou um tempo
de licenca e procurou por um dos antigos sdbio que o
orientou em seus primeiros e dificilimos passos. Ele
assegurou que aconselhar os guerreiros hd muito tem-
po tem sido uma coisa boa e adequada para um xama
fazer. Vocé s6 ndo entra em muitos detalhes com seus
chefes sobre o que alguns de seus recursos de informa-
¢Ao realmente sdo.

Conceito: Vocé é um exemplo excelente da
Sociedade da Roda Fantasma em a¢fio, unindo a tec-
nologia extremamente avancada da sociedade moder-
na com a sabedoria mdgica de séculos passados sem
emenda. Vocé ouviu outros magos espirituais falarem
sobre a crise de identidade que eles vivem, mas vocé
ndo liga. Isto é o que vocé &, isto é o que vocé faz.
Vocé serve seu pafs, e mantendo-o seguro e préspero,

vocé também serve sua tribo.

Dicas de Interpretacdo: Vocé adora ser um
espido. O recrutador tinha razio: “este é um grande
modo para usar suas habilidades”. Vocé estd constan-
temente comprometido em seu trabalho como deteti-
ve, enquanto pesquisa informacio e retne os pedagos
de modos diferentes. Claro que seria legal ter mais
pessoas com quem vocé pudesse falar sobre isso.

Magia: Vocé sabe que hd uma grande paixio
para ser ttil entre os espiritos das maquinas, e vocé
os ajuda a cumprir esse caminho. Vocé nio tem mui-
to poder para comandar, entretanto vocé nio precisa
disso - sendo um ouvinte disposto e o observador cui-
dadoso, vocé vai longe. Vocé quer ser capaz de fazer
uma jornada xamanica no mundo dos espiritos em
breve e estd trabalhando duro para desenvolver o ta-
lento para tal.

Equipamento: Uniforme, laptop, livros de refe-
réncia, talismas e fetiches.

JUIZ, JURI, EXECUTE®R

Citacao: Este aqui descansara em paz, da mes-
ma maneira que logo acontecerd com vocé.

Prelidio: Sua familia é Arménia, o que signifi-
ca que eles foram tocados pela tragédia: o genocidio
turco que ocorreu hd um século, tirania soviética e de-
pois a guerra com outros ex-estados soviéticos. Vocé
sempre sentia algo fundo dentro de vocé ecoando por
cada matanga absurda. Perto da maioridade, vocé de-
cidiu que precisava sair do ciclo de violéncia infinita e
fez os votos num dos monastérios entdo reabertos nas
costas do Lago Van. Durante alguns anos vocé conhe-
ceu a paz, enquanto rezava e trabalhava para o bem de
seu povo ao invés de continuar velhas guerras.

Os mortos ndo desistiram de vocé tdo facilmen-
te. Vocé comecou a ouvir sussurros; primeiro no cemi-
tério de monastério, entdo em todos os lugares aonde
vocé ia. Cada vez mais alto, as vozes falavam de almas
prontas a passar para o julgamento final, exceto que
elas ainda ndo foram deixadas livres gracas ao ciclo
do qual vocé pensou ter escapado. Eles descreveram
em detalhes cada vez mais mais explicitos como era
miserdvel a condi¢iio deles sem um intercessor para
fazer aquela justi¢a, no nivel individual, mesmo se
ndo acontecesse entre nagdes. No fim, vocé nio teve
nenhuma escolha a nfo ser tomar o fardo de ser o
vingador. Bem, aqui estd vocé, aprendendo as artes de
guerra de seus tios e irmfos, por conta prépria, para
golpear o Mal.

As vezes vocé viaja, em parte para adquirir o

material de guerra com sua familia e os seus aliados,
em parte para procurar outros que lutam no mundo
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melhor que pode. Vocé teme que sua prépria
alma serd penalizada por outras, e vocé adora-
ria achar algum modo honrado de sair de tudo

isso. Vocé constantemente examina e avalia a si
mesmo entre as "missdes" de forma que pode agir

positivamente quando o momento pedir isto.

Magia: Vocé vé e ouve os fantasmas dos mor-

tos injustamente. Eles sdo estranhos, enquanto des-
crevem coisas mais em termos de estados emocionais
que identidades concretas. Vocé também escuta ecos
de mentes vivas, e as vezes pode comparar os padrdes
deles aos descritos pelos fantasmas; desse modo vocé
identifica seus alvos.

Equipamento: Armamento soviético traficado,
batina de monge, missal muito usado.

TESTEMUNHA DO APGCALIPSE

Citacao: Eu também vejo coisas mortas. E coi-
sas que nunca viveram. E tem mais. Seja grato por sua
falta de visdo.

Prelddio: Até o verdo de 1999, vocé era um
simples alfaiate em Calcutd - mais afortunado que
muitos, desde que os desenhos tradicionais de sua fa-
milia eram populares no comércio turistico. Isso lhe
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deu bastante renda para manter um padrio decente
de vida, mas nada particularmente impressionante.
Vocé sempre pensou que em algum dia desses que ¥

vocé se casaria, se estabeleceria e passaria os segre-
dos da familia e a seu devido tempo voltaria 2 Roda
de Vida. Nada aconteceu desse modo. Pelo contrario,
vocé assistiu quase todos que vocé conhecia morren-
do de forma horrivel enquanto celebravam um dia de
banquete nas areias do Ganges e viu como as paredes
do mundo quebraram para deixar passar algum horror
inomindvel. O préprio horror passou, mas isso nio
devolveu seus amigos ou familia. Nem o deixou fe-
char seus olhos.

Vocé investigou além do visivel por buracos
em pesadelos, vendo as casas de demonios e seres su-
blimes, além de coisas que vocé nunca imaginou. A
visdo gravou a fogo dois buracos em seus olhos e agora
vocé vé tais coisas quando passa em todos os luga-
res. O mundo se tornou um lugar de sombras e ilusdes
para vocé, porque vocé vé o movimento dos poderes
que fazem o mundo dos sonhos e desejos em todos
os lugares. O que dizer? Vocé estd desesperadamente
louco.

Vocé fechou a loja, vendeu os modelos de rou-
pas da familia e partiu a procura de explicages. Ago-
ra, alguns anos depois, vocé entende muito do que
vocé nio fez, mas cada resposta traz mais perguntas.

Conceito: Vocé é um Falcio Andarilho, en-
quanto circula o mundo a procura de visiondrios
da mesma categoria e busca respostas. E duro,
desde que todos eles falam em sistemas diferen-
tes, mas o que vocé tem além de tempo?

Dicas de Interpretagio: Muito bem, a re-
ligido de sua famfilia é, na melhor das hipéteses,
uma verdade incompleta. Muito bem, vocé é um
tipo de vidente mistico. Mas o que mais? Qual é
seu dever nesta vida? Onde estd a casta para al-
guém que vé através de todas as coisas? Vocé ainda
ndo sabe e quer achar algum lugar novo para si deses-
peradamente.

Magia: Estd tudo nos olhos. Realmente, vocé
tem que trabalhar constantemente para nio sentir
todos os espiritos por baixo da pele do mundo. Vocé
nfo pode comanda-los, ou até mesmo bajul4-los; vocé
s6 pode ver, e tentar agir como um individuo mortal
de meios normais, baseado no que vocé sabe.

Equipamento: Malas com algumas reliquias de
familia estimadas, kit de costura, jornais volumo-
SOs.
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Robert estava no gramado em frente aos
escombros chamuscados do hospicio.
Choverd hoje, diziam as nuvens. Elas
se acumulavam em colunas macigas em
forma de tijolos carbonizados e se en-
trelacava de raios metdlicos. O verde
vibrante da grama contrastava de forma
drastica com os restos. Um dia, Robert
sabia, cada obra da humanidade acaba-
ria enfrentando a natureza assim, e entdo, surgiria
algo novo.

Ele ficou de pé revisando pacientemente os en-
cantos que aprendeu das velhas nos Pirineus para acal-
mar uma mente atormentada. Ele levava seus fetiches
em sua mochila, temendo que a visio manifesta das
ferramentas magicas assustassem o homem ou mulher
cuja alma enferma clamava por uma orienta¢io.

Ali. Agitado no canto, mesmo lugar que a dl-
tima vez.

Uma mulher chegou. Ela era mais velha que
Robert - 40 e tantos, chutou a idade, mas ninguém
poderia saber por causa dos tempos terriveis que teve
que suportar. Sua cor era de um bronzeado médio,
dadiva da grande mistura racial através das geragdes,
contudo, seu semblante era notavelmente claro con-
siderando as circunstancias. Seu cabelo era curto e
esbranquicado pelos anos no sol sobre um louro tido

@8 DRADGRES DBS SONH®S

o "rd (I [ U r

palido. Os 6culos coloridos ndo chegavam a escon-
der o 6dio e a dor de seus olhos. Sua boca, quando se
abriu pra falar, mostrou séries de dentes podres e mal
cuidados.

Quem quer que ela tenha sido no passado, per-
maneceu um mistério por tras do macacio aberto res-
pingado de 6leo. Robert viu que estava certo sobre os
talentos mecanicos dela.

Ela deu um passo em sua direc¢iio e parou. Uma
mao amassou o punhado de cartas e fotos que ele dei-
xou pra ela, apertando-o repetidamente. "Isso..." Ela
engasgou, suspirou pra ter certeza de como completar
a frase. "Isso é verdade?"

Robert concordou sériamente. "E."
"Quero ver."

"Eu vou tirar uma coisa da minha bolsa. Por fa-
vor ndo se assuste." Ele firmou os olhos nela enquanto
ele girou a bolsa e puxou uma taga cerimonial com
uma pena atada a ela. "Agora eu vou soltar a bolsa
e segurar sO a taga." E assim ele fez. A tensdo fazia
ela ranger: ndo confiava nele, queria fugir, mas estava
magoada o suficiente para dar a ele uma chance de
explicar-se.

Ele ficou de joelhos e passou uma mio pelo
cristal tirando de 14 uma velha bituca de cigarro e um
embrulho de bala. "Isso deve servir". Meu totem - O

T I T PR BN 1l



Refugo - vocé ja leu sobre ele - gosta desse tipo de
coisas". Com um gesto singular, os deixa cair na taga,
colocando um sobre o outro, os amassando seis vezes.
"Escute." Conforme suas mios se afastaram da taca a
bituca e o embrulho olharam pra ele e sorriram. "Vocé
¢ amigo de nosso pai!!"

Robert assentiu solenemente da mesma forma
que para a mulher. "Eu sou. Eu tenho uma convidada,
que nunca ouviu as vozes nitidamente. Vocés canta-
ram para ela?" Elas responderam simultaneamente.
"[sso fard nosso pai ficar satisfeito?"

"Eu creio que sim. Ela pode nfo ser como ele,
mas certamente € parte da familia."

"Entdo é claro que cantaremos para ela." Ro-
bert tilintou a taga a sua frente e uma estranha melo-

dia surgiu dela. Os espiritos do descartado cantaram
em estilos também descartados, combinando musica
pop do ano passado com melodias que haviam sido
abandonadas antes da invenc¢io da escrita. Era estra-
nho, porém ndo incdmodo e isso excitou algo mais
na mulher.

"E verdade?" perguntou novamente.
"E." ele repetiu.
"Eu quero fazer isso,"

"Entdo vocé pode. Nés vamos encontrar alguns
amigos que podem te ajudar a comegar. Eles ndo estdo
longe."

Devolvido novamente aos seus dominios, apés
as pessoas se afastarem, o refugo adormeceu, feliz por
ter feito uma boa aco.
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Livros

Ecstasies: Deciphering the Wi-
tches Sabbath. O historiador Carlo
Ginzburg faz um paralelo interessante:
algumas pessoas que faziam os julgamen-
tos de bruxa da Renascenca estavam na
verdade praticando uma forma de Night
Battles. Aborda com grande nivel de
detalhes uma comunidade rural aonde
muitas pessoas praticavam ritos xamanicos.

A Kalevala: é uma coletdnea de épicos finlan-
deses descrevendo as aventuras do mago-xama Vaina-
moinen e seu parceiro, o ferreiro Ilmarinen. O livro
dd uma excelente idéia de como é um xama heréico
e lendario.

Out of this World: Otherworldly Journeys from
Gilgamesh to Albert Einstein. O historiador religioso
[.P. Couliano observa todas as formas de experiéncias
espirituais e visiondrias, muitas que podem prover ex-
celentes inspiragdes para as jornadas umbrais.

"Shaman". Sandra Miesel escreveu uma histo-
ria divertida. Uma romance fascinante onde a pro-
tagonista é uma mulher que se torna xami em uma
Terra autoritdria em um universo palelo.

“Shaman”, por John Shirley. Apés ficar fora de
circulagdo por um tempo, essa histéria voltou a ser
impressa gragas a um movimento que reimprimiu as
obras curtas de Shirley. Esse é um conto de um desper-

tar xamanico em futuro alternativo em uma América
cyberpunk.

O Xamanismo e as Técnicas Arcaicas do Exta-
se, (1964), Londres: Routledge & Kegan Paul. (Um
longo trabalho sobre o estudo do Xamanismo, um
detalhado e valiosa fonte de informagio sobre estes
fendmenos.). Mircea Eliade escreveu esse livro ha
quase 40 anos, mas ainda é um cldssico que provém
informacfo sobre o xamanismo por todo o mundo.

Svaha, Charles de Lint. De volta as prensas
ap6s anos de trevas, esse é um conto de fantasia e
ficcio cientifica sobre um nativo americano no estilo
tradicional no meio de uma era futurista cyberpunk
na América. De Lint mostra opgdes para xamis urba-

nos que nao sao tecno-xamas.

The Way of the Shaman. Michael Hamer, a
mesma pessoa que fundou a maravilhosa revista "The
Shaman’s Drum" (O Tambor do Xamai)., descreve
muita informac¢io do que consiste ser um xama.

Video

Serial Experiments Lain. Espantosamente exis-
tem poucos bons retratos sobre 0 xamanismo em vi-
deo, boa parte deles nem chega a ser ndo-ofensiva a
idéia. No entanto, essa excelente série de anime faz
um maravilhoso trabalho de retratar o despertar tec-
no-xamanico de uma colegial japonesa. Ver essa série
¢ uma obriga¢io para qualquer um que pretende jogar
com um tecnoxama.
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The Last Wave e Picnic na Montanha Miste-
riosa (The Last Wave and Picnic at Hanging Rock),
filmes de Peter Weir. Em The Last Wave, Richard
Chamberlain interpreta o papel de um advogado
branco australiano defendendo um grupo de aborige-
nes acusados de assassinar outro aborigene. Durante
o julgamento, ele comeca a ter visdes. As revelacdes
descobertas de seu préprio destino e o apocalipse que
aguarda sua sociedade sdo absolutamente perfeitos
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para o este propdsito.

Nzo h4d xamanismo no Picnic na Montanha
Misteriosa, mas um forte senso de mistério e de ma-
gica reprimida. Um grupo de colegiais australianas
vio fazer um picnic no dia dos namorados em 1900 e
algumas delas desaparecem para sempre. O filme nio
apresenta somente enigmas que ficam sem respostas,
mas mistérios que ndo podem ser respondidos em
quaisquer termos compreensiveis pelos espectadores.
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