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Introdugao

Incroducdo

“No inicio do Mundo, Boiagu foi encarregada de moldar e povoar a terra com todos os
tipos de plantas e animais. Ela ficou feliz com seu trabalho e, dos sonhos das plantas,
dos animais e da prépria terra, surgiram os espiritos. Boiagu ficou satisfeita com sua
criagdo por eras, até que chegaram os primeiros humanos, os ancestrais dos povos
indigenas.

De imediato, para evitar confusdo, Boiagu separou tudo que havia criado,
dividindo a Superf{cic, o Mundo Outonal; do Fundo, o Sonhar ¢ outros Reinos mais
além. Aguardando a chegada das estranhas criaturas que sdo os humanos.

A origem dos Umuanas, os Antigos, remonta dqueles dias. Eles surgiram dos
sonhos da terra, Boiagu os permitiu permanecer na Superfl’cie, ligados aos elementos
da natureza, como remanescentes dos primeiros dias, quando ainda ndo havia a Linha
D’dgua para separar as coisas.

No inicio, Boiagu ndo gostou nenhum pouco dos humanos. Eles eram ba-
rulhentos, mal educados e insistiam em tentar mudar as coisas que ela havia criado.
Eles derrubavam as drvores, tacavam fogo na mata, desviavam o curso de igarapes
e cavavam a terra. Isso irritou Boiagu. Entdo, furiosa ela criou os Panemas, a partir
dos medos e dos pesadelos daqueles primeiros humanos, para alimentar de temor seus
coragdes e expulsar eles de seus dominios.

Mas eles nao eram tolos, viram que ndo poderiam se manter nestas terras sem
as béngdos de Boiagu. Entao eles imploraram por sua cleméncia, choraram e fizeram
ecoar cangdes pedindo perddo e orientagdo. Boiagu ouviu seu pedido, pois em seu
coragdo ndo era surda ao sofrimento deles.

Assim foi firmado o Pacto, aqueles humanos poderiam permanecer, se respei-
tassem a criagdo de Boiagu. S6 entdo, Boiagu nos criou. Seres feiros ndo so dos temores
¢ pesadelos dos humanos, mas também de seus sonhos e desejos mais elevados, para
inspirar, orientar e também punir aqueles que violassem o Pacto.

Este arranjo durou mais algumas eras. E mais uma vez Boiagu estava feliz
e safisfeim com o que haviafeifo. Mas um dia, os fomsfciros vieram dar em nossas
praias. Eles ndo estavam interessados em honrar pacto algum. Na verdade pareciam
muito mais dispostos a massacrar ate outros humanos como eles, que encontraram
por aqui. E trouxeram consigo uma enxurrada de banalidade. E, bem, se vocé ¢ um
humano e ndo tem apreco nem sequer por outros humanos como voce, o que se pode
esperar em relagdo a qualquer outra coisa?

A tolice e a arrogancia desta nova leva de humanos foi demais até mesmo
para a paciencia de Boiagu. E dessa vez ela parece ter simplesmente virado as costas
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pam a humanidadc, se retirou pam as profundezas dO Fundo, a espem d(f dias menos tristes.

Antes de partir, porém, ela atendeu ao clamor daqueles entre nos que decidiram insistir em sua mrefa,
revelando a Cobra Norato e Maria Caninana os segredos do Expediente Changeling. Ela ainda atende se vocé clamar
por ela do jeito certo, mas ¢ sempre a sua propria maneira, no seu proprio ricmo. Boiagu ¢ amorosa como uma mde e
misteriosa como o proprio amor, embora sua ira seja a coisa mais terrtvel de se ver.

Os Taiguaras sdo aqueles que recusaram o Expediente Changeling e por isso foram exilados, ou se auto-exila-
ram, no Fundo. Eles visitam a Superficie apenas de vez em quando, para tratar de seus proprios assuntos, e chamam
a si mesmos de “Livres”, por ndo estarem presos a Superficie ou a corpos mortais.

E nos, Parente, os Povos Caapuad de Ewaré, os Nanatiis como se dizia antigamente, somos os que decidiram
seguir com a rarefa que nos foi confiada por Boiagu, compartilhando o destino da humanidade, por dever, amor; faml—
ismo, desespero ou teimosia. Porque esta ¢ a natureza dos sonhos e dos sonhadores.”

— UBIRATA, MAPINGUARI REZINGAO DO GRANDE CONSELHO DE EWARE
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OUTRA PERSPECTIVA

“Minha terra tem Palmares
Onde gorjeia o mar

Os passarinhos daqui

Ndo cantam como os de ld.”

— OSWALD DE ANDRADE, “CANTO DE REGRESSO

A PATRIA”

Uma Outra Perspectiva Sobre o
Cenario Changeling do Brasil

Este livro traz a perspectiva da Equipe da Pzigina
Brasil in the Darkness, com a valiosa contribuigio
de nossos colaboradores, para os Gallain sul-amer-
icanos, a partir de elementos da cultura indfgcna,
cabocla ¢ afro-brasileira e da apresenta¢io de uma
proposta original para kiths amazonicos.

Em linhas gerais, o cenario oficial propos-
to para o Brasil ¢ dominado por Gallain reclusos ¢
desconfiados, como veremos mais adiante, livre-
mente inspirados na cultura nativa, e que sOna
atualidade estariam tendo algum contato com os
Kithain. Um quadro que, para nds, apenas demon-
stra um profundo desconhecimento sobre a riqueza
historica e a natureza cosmopolita da regiao.

Esta série de artigos éum csforgo criativo
e nossa tentativa de oferecer a0 pl'ﬂo]ico brasileiro,
¢ latino-americano, fi de Changeling: O Sonhar,
uma representa¢io mais digna, a altura dessa rigis-
sima regido, a partir de uma proposta alternativa
para o “Reino da Amazdnia”, que busca também
incorporar elementos da primeira versio para um
cendrio brasileiro para Changeling, chamado de “O
Império do Crepusculo”, de autoria do fi brasileiro
Fabio “Nightrain” Lins, muito anterior ao cendrio

oficial apresentado pelo Czo (¢ agora convertido
para o Cs), que parece bem mais condizente com a
realidade de nosso pais, embora ainda bastante fo-
cado nos Kithain e restrito a uma perspectiva ainda
muito eurocentrada.

E de conhecimento geral que o cataclismo
conhecido pelos Kithain como “A Fragmentac¢io”
foi muito mais tardio ¢ abrupto no “Novo Mundo”.
At¢ o crepusculo do Século XV, quando a chegada
dos colonizadores trouxe consigo todo o peso da
banalidade europeia 4 América, os povos orig-
inarios do continente ¢ as entidades do Sonhar,
conviviam em relativa harmonia nas profundezas
das areas selvagens.

Na América do Sul os Nanitus ou
Caapuis, Changelings nativos também conhecidos
como Encantados (apesar de, como ¢ expresso no
C20 Players Guide, Lore oficial ter reduzido o
termo a um tnico kich), alimentavam-se dos sonhos
¢ temores indigenas enquanto os orientavam sobre
0 necessario respeito A natureza e a importﬁmcia de
manter intocados os lugares sagrados onde o Mi-
rakamby, contraparte Caapui ao Glamour (Wyrd
no Cs), flui livremente do “Fundo” (O Sonhar?)
para o “Mundo da Superficie” (Mundo Outonal).

No Brasil a colonizacio portuguesa certa-
mente teve um impacto decisivo na conformagio
da sociedade Changeling, como reflexo de sua
influéncia decisiva no imaginario brasileiro, até
mesmo pela propaganda colonial de superioridade
da cultura europeia e pela repressio institucional
a propagacio das culturas indigenas e africanas,

o que explica que na maior parte do territério do
pB{S os Kithain sejam, de fato, a forga hegeménica,
dominando o imagin:irio e os sonhos locais.
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Contudo, Changelings oriundos da
amalgama de sonhos dos remanescentes dos povos
origin:irios e escravizados que, tao pouco, passaram
incolumes pela influéncia dos colonizadores eu-
ropeus, insistem em resistir a banalidade ¢ ousam,
Nnio apenas se manterem vivos no imaginﬁrio dos
sonhadores mortais, mas buscam ampliar sua
influéncia para disputar os sonhadores brasileiros
com os Kithain. Esses sio os Caapuis, termo que
pode ser traduzido como “Povo das Matas”, em
tupi-guarani, aquc]a que j:’t foia Hngua gcra] das
coldnias portuguesas na América do Sul.

Antes da colonizacio curopeia havia pelo
menos 5 milhdes de nativos nos terricorios que cor-
respondem atualmente ao Brasil, algo equivalente
as populagdes somadas de Portugal ¢ Espanha no
mesmo periodo. De modo bem generalista eram
centenas, talvez milhares, de povos cada um deles
com sua prépria h’ngua, cultura e histéria. Foram
divididos pelo olhar dos colonizadores em quatro
grandes na¢des, de acordo com o tronco linguistico
ao qual suas linguas particulares pertenciam, um
processo analogo a se tentar agrupar portuguescs,
Cspanhéis, italianos, franceses ¢ romenos como
uma mesma nag¢do apenas por pertencerem todos
eles a0 tronco linguistico das linguas romanicas.
Seja como for, tal divisdo tradicional separou, para
fins supostamente didaticos, os povos nativos em:
tupi-guaranis (que em geral habitavam o litoral),
macro-j¢ (na regido do Planalto Central), aruaques
e caribes (ambos na Planicie Amazdnica).

Na atualidade, apds séculos de perseguicio e
exterminio, apenas pouco mais de 800 mil indl’ge—
nas ainda resistem no territorio brasileiro, o que
corresponde a meros 0,4% da populacio, concen-
trados no Norte e Centro-Oeste do pats, ¢, ainda
assim, eles representam nada menos que 305 ctnias
¢ 274 linguas diferentes. A contribuicio destes
povos, remanescentes ou extintos ¢ inegavelmente
inestimavel para a cultura e imaginario do Brasil
contemporaneo.

Por outro lado, e embora o trabalho escravo
tenha iniciado e se mantido com ampla utilizacio
de mio de obra indigena, todos sabemos que a
economia das coldnias que viriam a formar o Brasil
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recorreu intensamente escravizagio de pessoas
oriundas do continente africano. Quase 5 milhoes
de pessoas foram forcadas a cruzar o atlantico para
se verem escravizadas e desterradas no Brasil ao
longo de trés séculos e meio de escravidio legali-
zada no pais (1538-1888). Africanos oriundos de
diversas culturas, etnias e origens (negros da guiné7
congos, ambundos, benguelas, ovambos, iorubas,
jejes, minas, huagas, tapas e bornus), que nos 1cga—
ram contribui¢des que marcaram profundamente
nossa historia, culcura, sociedade, sonhos e imag-
indrio, cujos descendentes representam hoje mais
da metade da populagio do pais.

Assim, embora no imaginario dos sonha-
dores brasileiros contemporaneos, elfos, gnomos,
duendes, bruxas e dragoes de origem curopeia
predominem, eles ainda se véem for¢ados a di-
vidir espago relutantemente com curupiras, exus,
sacis, iaras, negrinhos do pastoreio, negros d’zigua,
caiporas e muito mais. Na sociedade Changeling
no Brasil, isso nio poderia ser diferente. Por aqui o
Sonhar ¢ tio mdltiplo e diverso, quanto mdltiplas
e diversas foram as Contribuigécs que formaram
essa intrincada tapegaria de influéncias multiét-
nicas que ¢ o Brasil, ¢, também, tdo conflituoso ¢
perigoso quanto o processo que lhe deu origem.
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Outro Olhar

OUTRO OLHAR

“Por que plantavas estrelas

Depois de colher o sol

Nao viste nas caravelas

A morte com o seu farol

Eh! Guaimiaba Eh! Eh! Guaimiaba !
Amavas a terra livre

Terra sem males sonhavas

Até que o invasor pisou

Flor da paz que guardavas (...)”

— SALOMAO HABIB & JOAO DE JESUS PAES

LOUREIRO, “GUAIMIABA”

Um Outro Olhar Sobre a
Historia Changeling no Brasil

Para a maioria dos Kithain o Brasil ¢ uma vastidio
desolada tomada por Gallain reclusos. Poucos
conhecem ou reconhecem a cadtica e isolada corte
Kithain local, embora o Protetorado da Floresta,
ao qual os Kithain estrangeiros se referem apenas
como “Reino da Amazdnia” e sobre o qual costu-
mam contar histdrias fantasiosas sobre um Suposto
Reino Gallain Encantado, com pouca relagio com a
realidade local.

Poré¢m, mesmo para os Changeling nativos, o
Brasil podc ter varios nomes. O mais gcra] ¢ aceito
¢ Império do Crcptﬁsculo. Variagoes também cor-
rem por at: “Terra do Ultimo Crepusculo”, “Terra
do Creptsculo”, “Império no Fim do Mundo”, “O
tltimo dos impérios a surgir e resistir a0 Longo
Inverno”, “Terra onde Judas Perdeu as Botas”, etc.
Os nobres mais arrogantes costumam referir-se a
cle como Emain Ablach, que significa “Terra das
Fadas” ¢ seria apenas um dos nomes de Avalon.
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Eventualmente tambeém se referem ao império
como Hy-Braazil, como na lenda irlandesa.

A lenda repetida pelos Sidhe do Império do
Crepusculo, quase sempre representantes de Casa
Nobres menores ¢ amplamente marginalizadas
por suas contrapartes na Europa e EUA, nos d4
conta de que quando os Fomorianos (Ancestrais
das Trevas no Cs) foram derrotados eles foram
para uma ilha a oeste da Irlanda, do outro lado do
Oceano e que o nome dessa ilha seria Hy—Braazil.
O mesmo destino teria sido seguido pelos Thuata
de Danan (Primogénitos no C;) a0 serem derrota-
dos pc]a dcscrcnga humana. Fica a critério de cada
um acreditar ou nio que o Brasil ¢ o Hy-Braazil
da lenda. Mas poucos além destes nobres levam tal
histdria a sério.

Os Kithain costumam acreditar que a raizes
da comunidade Changeling do Brasil, como cla
¢ hoje, tenha nascido dos sonhos do Brasil impe-
rial, considerando, também, a época colonial, com
seus bandeirantes, indl’genus ¢ qui]ombolas, como
fatores importantes do imaginﬁrio nacional. O que
nio podcria deixar de se refletir em todo o conflito
¢ sede por conquistas ¢ sangue que acompanha
todo esse simbolismo. Portanto, aspectos, lugares ¢
personagens dessa ¢poca tambem se fazem pre-
sentes: Nobres “fidalgos”, bandeirantes, capities do
mato, intrépidos desbravadores, jaguncos odiosos,
defensores dos direitos das minorias oprimidas,
missiondrios, rebeldes, tapuias, quilombolas,
saltimbancos, cangaceiros, pajés, morubixabas,
guerreiras amazonas, pretensos herdis e tragédiasl..
muitas tragédias. Mas os Caapuis em Ewaré con-
hecem a verdade e sabem que sua prépria historia ¢
muito mais antiga.



Um mosaico de cores e povos...

Na longa e conturbada historia da relagio entre
Changeling nativos e de origem estrangeiras, os
Eboras, uma sociedade secreta Sul-americana for-
mada por Changelings de origem africana ou que
s¢ identificam com as Tradi¢oes afro-americanas,
merecem, um capitulo 4 parte, como veremos mais
adiante.

Vindos ao Brasil principalmente a partir do
sangue ¢ dos sonhos dos negros escravizados pelo
regime colonial europeu, o testemunho de sua luta
de resisténcia contra essa dominagio, as marcantes
afinidades na concepgio de mundo e costumes
observados entre os fées africanos e nativos, a soli-
dariedade nascida na luta ombro-a-ombro contra a
opressio ¢ arrogancia dos Kithain, fez nascer uma
grande afinidade ¢ empatia entre Caapuis ¢ Ebora
exilados no Brasil, de tal mancira que os membros
dos kiths Biloko, Djedi, Exu, Kuino, Oba, Obambo
¢ Okubili, que passam pelo expediente changeling
no Brasil costumam ser considerados como irmaios
pelos Changeling nativos, muitas vezes servindo
como pontes na historicamente conflituosa relacio
entre Caapuds e Kithains, devido a sua relagio mais

antiga com oOs herdeiros dOS Tuatha dC Danann.

EWARE, O REINO ENCANTADO DA AMAZONIA
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BRASIL OCULTO

O Império do Crepusculo

O Império recebeu seu nome em referéncia a sua
localizagio, a Oeste em relagio a Europa, ¢ ao fato
de ter sido colonizado efetivamente pclos Kithain
apenas apos o Despedagar, considerado por eles o
Crcpusculo da Era dos Sonhos. Ele ¢ govcrnado por
um Triuvirato formado por trés imperadores que
se revezam no poder ao longo de cada ano ¢ que
sa0 auxiliados pelo Senado Imperial, formado por
representantes de cada um dos Reinos que com-
poem o Império, tais Reinos sdo soberanos entre si
¢ ficis a bandeira imperial:

REINO Dos MoNTEs VERDES: Basicamente o
Sudeste do Brasil, pegando um pouco do Sudoeste
da Bahia ¢ estendendo-se pelo sul do Mato Grosso
do Sul até a fronteira. E nele que ficaa capital do
imp¢rio, o Ducado do BeloMar, governado pelo
Duque Keldrian Nightrain de Liam.

No Alto da Boa Vista pode-se avistar (quimeri-
camente) o Palacio do Sol Imortal, sede do governo
Seelie ¢ morada de Mikhael Caesar Augustus, im-
perador sidhe da Primavera. Dirigindo-se ao Largo
da Carioca, nos subsolos do Metr6 ¢ do Mosteiro,
encontram-se as passagens que levam ao Castelo
das Sombras, no qual os Unseclie tem seu Impera-
dor do Inverno, Oiche Chiuin, o sluagh. Ainda
no centro, aquele com paciéncia ¢ sorte, podera
vagar pelas ruas do Saara at¢ encontrar a Porta
Encantada em algum dos becos, curvas ou entradas
do mercado de rua e assim atingir a Fortaleza das
Mil Portas, onde Dona Andréa, Exu Imperatriz do
Verio, zela por seus compatriotas Caapuis.

Também ¢ neste reino que se encontra o maior
Ducado do império, o Ducado das Aleas Tor-
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res (Grande Sio Paulo), governado pela Duquesa
Elayne de Fionna. Alguns ducados de relevancia
que ficam no entorno da capital sio o Ducado das
Brumas Serranas, reduto conservador Gwydeon
abrangendo Petropolis, Teresopolis e demais
cidades serranas em torno do Rio de Janeiro ¢ que
esta sob a ¢gide do Duque Paranhos de Gwydeon.
Existe ainda o Ducado das Marés que compreende
toda a Regiio dos Lagos e é governado pe]a Duque-
sa Mariana Cavalcantti de Albuquerque de Fionna.
ReiNo po ETErRNO VERAO: O litoral do Nord-
este. E govcrnado pc]o casal real, os Da Gama: Dom
José, secretamente um Oba que ¢ tomado pc]os
Kithain como um Exu especialmente nobre ou
arrogante, ¢ Dona Marina, uma Sidhe Outonal da
Casa Scathach, a frente de uma corte muito pecu-
liar que congrega Kithain ¢ Ebora quase na mesma
proporgao.

Ambos possuem alinhamento “Unsellie”, mod-
ernistas ¢ sio pegas fundamentais na estrutura de
poder do Império, um fato agravado pela discreta,
embora ineg:ivel, influéncia de Dom José sobre
todos os Ebora das regides Sudeste e Sul do Brasil.
Tal influéncia ¢ tomada por muitos Kithain como
mera admiragio 1cg1'tima por um membro do
povo que galgou sua posi¢io por meritos proprios,
enquanto para outros a veem como uma incomoda
fonte de preocupacio, por alimentar os sonhos de
grandeza ¢ plebeus insolentes, além do fato de ter
sido D. Jos¢ o responsavel direto pela queda do
antigo Imperador, linguas ferinas sussurram nas
sombras que ele poderia tentar derrubar tambeém
sua sucessora.

REeiNo Dos PINHAIS: Paranid e Santa Catarina. O
gr:mdc reduto Tradicionalista do império. Gov-
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ernado pela Rainha Sidhe Lavinia de Gwydeon,
responsavel pelo tratado de paz entre seu reino e

o império. Sua orientagio politica ¢ tradicional-
ista, mas sua visdo pacifista nio admite mortes em
nome de qualquer causa.

REeiNo Dos PampAs: Rio Grande do Sul. Gov-
ernado pelo Rei Troll Flaminio Agripa de Liam ¢
pela Rainha Curupira Yv Vera. Uma forte alianga
entre Trolls ¢ Caapuis formou-se nesse reino, cuja
culminincia foi o casamento real. Sao de orien-
tagio reformista ¢ de forma gcra] sao fiéis a0 impé—
rio, para o horror dos Caapuis Amazonicos.
REINO pos CAsTELOs EsQUEcIDOs: Arca da
seca no Nordeste. Nao ha nenhuma grande concen-
tracio de Kithains ou Caapuas ali. E um ambiente
completamente hostil, um deserto infestado de
feras quiméricas (ocultas no Cs) sedentas por glam-
our (Wyrd no Cs).

A paisagem seca ¢ pontilhada por velhos caste-
los em ruinas, que dizem pertencer as Fadas Verda-
deiras de antes do Dcspcdagar. Dizem que alguns
ainda habitam seus castelos em Desvario. Nio tem
governo algum. Suas fronteiras sio vigiadas pcla
guarda imperial para que nada escape de 12 ¢ para
avisar 20s aventurciros que vao arriscar a sorte so-
bre os perigos ¢ ceder provisoes ¢ hospitalidade aos
necessitados que vio entrar ou que tiveram a sorte
de escapar. E a terra do bando de Capitao Carniga
do Mal e seu grupo de cangaceiros.

O Capitio Carnica ¢ um Redcap fora-da-lei
que assola a regido e seu grupo ¢ constituido de
Kithains de todos os kiths, menos Boggans, que
o capitio odeia e diz serem “Maricotas de tripa
frouxa que s servem pra ter o buxo furado!”. As
Unicas ﬁguras que o capitao parece respeitar sio
o Santo Padin Padre Cicero ¢ Lampido que ¢ésua
grande inspira¢io ¢ modelo. Também ¢ conhecido
por nio ter medo de nada, nem dragio, nem cara
feia. Mas todos de seu grupo sabem que cle jamais
acampara perto da area consideradas amaldi¢oada
ou assombradas, pois morre de medo de assom-
bragio.

REiNO Dos XARAEs: O Pantanal. Provavel-
mente 0 mais longe que um chungeling vai entrar
impunemente na floresta densa. E governado pelo
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Rei Sidhe Tibérius de Liam e dizem ser prote-
gido por um grupo conhecido como “Vento das
Matas” que seria composto por membros da Casa
Scathach. A organizacio interna ¢ bem mais flexiv-
el do que a dos outros reinos, cada grupo ou vila
sendo quase autdnoma. Tibérius acredita piamente
que o melhor governo ¢ o que governa menos.
Claramente um Modernista, vive a maior parte

do tempo no seu pal;’lcio na ilha flutuante de Urbi
Miaxima que vaga pclos Tios ¢ lagos da regido sem
que jamais se saiba onde esta. Quando comparece
aos conselhos ¢ para criticar veemente o império ¢
sua estrutura. Os tradicionalistas o adorariam se
cle nio apontasse sua lingua ferina para eles boa
parte do tempo também. Era mais contido anteri-
ormente devido a sua amizade pessoal com regente
anterior, mas ninguém sabe o que esperar dele com
o advento do novo imperador.

REeiINo pos CRrisTais: O Planalto Central e
adjacéncias. O maior reino do império, superado
em 4rea somente pclo Protetorado da Floresta. E
govcrnado pcla Rainha Iuno de Eiluned. O império
nio abastece suas propriedades livres apenas com
Fogos Fecricos originarios da Pira da Serpente, mas
também com Fontes de Glamour, associadas ao
simbolismo Caapua sobre a Mirakamby (Glamour/
Wyrd), que flui do Fundo (Sonhar/Umbra) para o
Mundo da Superficie (Mundo Outonal). Sio fontes
de agua quimeérica que emergem dos cristais ¢ pe-
dras que sdo obtidos quase que exclusivamente do
Reino dos Cristais.

Muitas das pedras que sio obtidas e vendidas
em lojas esotéricas, se vindas deste reino, tem al-
gum glamour nelas. Algumas, mais raras, foram in-
fundidas pelo glamour de tal forma que se colocada
de modo apropriado num local cujo glamour seja
particularmente mais alto, e se os rituais corretos
forem seguidos, ela torna-se um escoadouro do
Sonhar ¢ Glamour em forma de 4gua nasce através
dela, tornando a propriedade livre permanente.

E uma drea que esconde segredos antigos, natu-
ralmente ligados as propriedades dessas pedras, e
diz-se que foia primeira area na qua] os Kithain se
estabeleceram quando vieram para ca fugindo da
banalidade europeia.



A rainha Eiluned tem clara consciéncia do que
¢ ser governante do territério que pode prover
material para propriedades livres ¢ ¢ por sua causa
(sera s6 dela?) que o planalto central ¢ conhecido
como “terra de intrigas”. Os imperadores mantém
dois postos avancados nesse reino. Uma no Ducado
dos Golens (Brasilia), para grande desagrado da
rainha que fez de 1 sua capital ¢ outro na fronteira
com a Grande Floresta, conhecido como Capitania
Imperial, de onde cles costumam tracar com os
Povos da Floresta quando requerido. A Capitania
Imperial ¢ governada pela Capita-Mor Viviane,
uma Exu, secretamente aliada da Grande Ancia
Ebora, Dona Jesuina de Dambira .

CAPITANIA DOs GOLFINHOS: Muitos consideram
que essa ilha ¢ nada mais nada menos que a Avalon
das lendas. Mesmo que nio seja, Fernando de
Noronha nio deixa nada a dever a ilha mitologica.
E governada pela Rainha Magna Lucia (normal-
mente Rainha Lucia), uma epl’tome de beleza
sidhe feminina. As relagées da ilha com o império
s30, no minimo, questioniveis. Embora o império
classiﬁquc a ilha como capitania, seus habitantes
consideram-sc a si mesmos como um reino a parte
¢ parecem nio dar a minima para o que o imperio
diz.

Quem chega 14 recebe informagdes sobre
“nosso reino” e nio sobre “a capitania”. Mandados
e proc]amag(’)es parecem nio surtir muito efeito
também. De modo que a drea ¢ tida como uma
espécie de “zona franca” ou “paraiso legal”, onde
todos parecem viver em implfcita harmonia. Como
0 povo dailha jamais apoiou nenhum inimigo do
império e também nio se mostra hostil ao terri-
torio impcrial, 0s impcradores permitem que a ilha
seja uma espécie de “area de catarse” para onde os
mais revoltados acabam indo, relaxam, se acalmam,
¢ quase sempre, voltam menos perigosos do que
foram. A rainha nio ¢ envolta em condi¢des mais
simples.

Dizem as lendas que a Rainha Lucia ¢ acometi-
da de mudancas de humor graves e que uma vez
por més ela seria completamente tomada por seu
aspecto Unseelie e vagaria pelas praias da ilha em
busca de uma vitima que seria submetida a sabe-se

17

EWARE, O REINO ENCANTADO DA AMAZONIA

la que torturas. Outros desconfiam seriamente

de suas alegacoes de pertencer a casa Fionna ¢
acreditam que ela seria a tnica descendente de uma
tal casa Sebastiana, legitima herdeira do Lenddrio
Rei D. Sebastido, e teria sido amaldi¢oada a per-
manecer no fundo do Oceano por um tempo inde-
terminado em sua cidade submersa. Ainda segun-
do tais boatos, quando a cidade de Dom Sebastiio
viesse a tona mais uma vez, algo que certamente
teria a ver com a Rainha Lucia, as ilhas de Marajo
¢ Fernando de Noronha afundariam para dar-lhe
lugar. De qualquer modo, as andangas noturnas da
rainha durante suas crises, parecem ter dado bases
para as lendas da Alamoa na ilha.

.o . I e . ~
Ewaré, o Territorio Livre Caapua

O império nascente tratou de forma bastante con-
servadora e tradicional a resisténcia dos Nativos a
um governo Sidhe unificado, o que fatalmente fez
ressurgir com renovado vigor a animosidade e o
rancor entre Caapuais e Kithain.

No inicio, a resisténcia Caapui era extrema-
mente dispersa ¢ desorganizada e os Nobres Sidhe
tinham a seu lado a disciplina ¢ a experiéncia mili-
tar. A alianga secreta entre os Caapuis e a Nagoes
Eboras foi fundamental para organizar a resisténcia
em torno de quatro Kiths nativos principais (Cai-
poras, Curupiras, Karuanas e Mapinguaris) apés
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duras derrotas.

No Norte os Caapuis ¢ Eboras articularam
a criacio do Grande Conselho de Ewaré para
unificar a resisténcia dos Changeling nativos contra
o ass¢dio Kithain. Liderados por esse Conselho
de sabios Siochain, que j;i contavam com gr:mde
respeito entre os principais Povos Caapua, foram
capazes de unir as Anamas de Changeling nativos
de Ewaré e mudar a maré da Guerra.

Uma articulagio que foi, ainda, favorecida por
revoltas que eclodiram no Nordeste, onde Eboras
locais tornaram impossivel a cria¢io de um Reino
unificado, usando taticas de terror ¢ gucrri]ha para
combater as tropas imperiais. E no Sul, onde uma
rebelido encabegada por plebeus Trolls ¢ Change-
ling nativos depds o titere regente local ameacando
a unidade do instavel Reino dos Pampas.

Ao fim de duas décadas de conflitos sangren-
tos encobertos pelo manto da Ditadura Militar,

0 Império estava seriamente abalado e disposto a
acatar um acordo de paz que na prética signiﬁcou
a garantia de autonomia ao territério de Ewaré sob
a lideranga amplamcntc reconhecida do Grande
Consclho formado pelos proprios Caapuis, apesar
de todo ressentimento remanescente.

Por toda a Floresta Amazonica, conhecida pelos
Caapuis como Ewaré desde tempos ancestrais
¢ como “Reino da Amazdnia” pela comunidade
changeling internacional, faz parte deste império
Kithain, apenas formalmente, ¢ do ponto de vistas
das cortes que compdem o Império do Crepusculo,
¢ considerada uma area militar, hostil e se]vagem
para a maioria dos nobres. Ainda que, para os
change]ing nativos, seja simplesmente scu Lar, a
terra de seus ancestrais e, acima de tudo, uma area
autdnoma, livre do controle Kithain.

Os Povos Caapua sio mais fortes em Ewaré do
que em qualquer outra regido do pais ¢ por aqui o
dominio do Imperio se limita a poucas capitanias
em algumas das maiores cidades da regido, pelos
termos do Acordo de Paz selado entre Caapuis ¢
Kithains. A principal delas ¢ a Capitania do Rio
Negro, em Manaus, de longe a maior de todas elas,
comandada pelo respeitado Capitio Marcelus de
Liam, aliado das lendarias Ikamiabas.
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A NACAO CAAPUA

“Esta ¢ mais uma das historias que os antigos contam,
mas ndo ¢ qualquer historia. Esta ¢ a lenda de Cobra
Norato e Maria Caninana, os filhos gémeos de Boiagu, a
Cobra Grande, os primeiros de nosso Povo.

Diziam os antigos que, em uma noite de luar,
Cobra Grande veio até uma indigena formosa que se
banhava sozinha nas aguas de um igarapé. Ndo era con-
siderado coisa direita mulher—moga se banhar no igampé
em noite de luar, principalmente quando estava ‘naque-
les dias’, mas essa dita cuja ndo parecia se importar com
nada disso. Por sorte, ou azar, Boiagu se agradou da
moga e veio ter com ela.

A barriga da indl’gend cresceu e no tempo
certo, na beira do igarapé, apavorada, ela pariu duas
cobrinhas, um casal, que eram capazes de virar gente e
virar cobra, a quem deu 0 nome de Maria Caninana e
Norato, a primeira foi tomada como afilhada de Jaci e o
segundo, por ciume, foi reclamado por Guaraci. Logo ao
nascer os dois rastejaram para um igampé e sumiram na
imensiddo do Grande Rio.

Caninana veio ao mundo primeiro, pouquinho
antes do irmdo, desde cunha era geniosa a danada,
malvada mesmo. Ela virava os barcos, furava as redes,
afogava os homens e devorava os peixes pequenos. Tinha
raiva de gente ¢ ndo considerava nem a mde que a
pariu, pois se sentia rejeitada por ela.

Ja Noratinho, o cagula, era rapaz direito, ainda
pequeno vinha visitar a mde e a noite mamava o leite
de seu peito enquanto ela dormia. Visitando as aldeias,
ele se afeicoou as pessoas, fez amizade entre os homens e
sucesso com a mulherada.

O tempo passou e os dois cresceram, e quando
viravam cobra eram muito maiores que os bateloes que
cruzavam o rio. Caninana, a mais velha, como ndo
perdia tempo no mundo dos homens e tinha crescido
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sozinha na mata, entre os bichos, era a maior, mais feroz
e mais forre dos dois e sua raiva de gente cresceu junto
com ela.

Eles eram como dgua e azeite, como as aguas
do Amazonas e do Tapajos. Havia muito desentendi-
mento entre os irmdos e o desentendimento cresceu até
virar briga de verdade, e briga feia.

Certo dia, numa luta entre os dois, Caninana
arrancou um dos olhos de Cobra Norato, que acabou
caolho, coitado. Foi entdo que ele decidiu colocar um
fim naquilo. Ndo era por causa de que ele tinha perdido
o olho, mas porque tinha entendido que sua irma havia
enlouquecido com o odio e rancor que envenenavam seu
coragao.

Ele, rapaz sabido, arrumou um jeito de colocar
um ponto final nas maldades de Caninana e, virado co-
bra, saiu para procurar pela irma. Quando a encontrou,
tratou de chamar sua atengdo exigindo uma revanche.
Desatinada, a malvada saiu furiosa atrds dele, mas
Noratinho era menor e mais rdpido e Caninana penou
para tentar alcangd-lo.

Os dois subiram o rio até chegarem de fronte
a Aldeia de Pauxis, onde hoje fica a cidade de Obidos.
Ld, no ponto mais estreito e profundo do Grande Rio,
Norato saltou e passou para o outro lado, Caninana,
porem, bem maior e encegueirada pelo ddio, ndo con-
seguiu saltar a tempo e acabou presa nas profundezas do
Estreito de Obidos, onde permanece até os dias de hoje.

La tem vez que se forma um redemoinho
traigoeiro que leva mulher, homem, velho ou menino,
gente que ndo aparece nunca mais. Dizem que ¢ ela que,
puxando a respiragdo, engole os desavisados. Nem presa
a danada deixa de ser péssima.

Mas ainda hd quem se pergunte se Cobra
Norato agiu certo, pois sem o medo que Caninana



despertava, os homens se tornaram cada vez mais prosas
e desalmados, e hoje a floresta e os sonhos que ela ali-
menta minguaram até o ponto de ameagar desaparecer
para sempre. Talvez fosse este o destino que ela tentava
evitar.”

— DONA BELEM, BOIUNA REZINGONA, ANCIA DA

ANAMA DE BELEM DO PARA

EWARE, O REINO ENCANTADO DA AMAZONIA

Herdeiros dos Sonhos Nativos

Quando os primeiros Kithain aportaram por

aqui, sec depararam com estranhos seres fecricos
nativos, que chamavam a si mesmos de Nanatiis

ou Caapuis. Os Caapuis se viam como intermedia-
dores entre os povos nativos ¢ a natureza selvagem,
uma missdo que teria sido conferida a eles por seu
criador, uma entidade chamada Boiagu, a Cobra
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Grande. Segundo cles, foi Boiagu quem abriu
caminho, criando com seu rastro o leito do Rio
Amazonas ¢, assim, permitiu 2 Grande Floresta
florescer, a partir de suas aguas ¢ dos nutrientes
que cle carrega.

Para manter a harmonia entre sua cria¢io e
os primeiros humanos que chegaram a esta terra,
cujos descendentes sio os povos ind{gc‘,nas7 Boiagu
teria criado todos os Caapuas. Mas este legado foi
ameacado pela chegada dos colonizadores curopeus
¢ pc]o exterminio dos povos nativos, o que, teria
forcado Boiagu, por desgosto, a mergulhar de volta
a0 Fundo, a realidade Além do Mundo Outonal,
para adormecer nas profundezas, deixando para
tras seus Caapuis.

Assim, como filhos maduros diante da inevi-
tavel perda de seus pais, muitos Caapuis decidiram
resistir bravamente a colonizag¢io, honrando a mis-
sdo pela qual foram criados, buscando preservar a
natureza selvagem do “Novo Mundo” e as lendas
e costumes dos povos originz'xrios. Embora alguns
entre cles guardem rancor por se sentirem aban-
donados por Boiacu ¢ at¢ mesmo tenham buscado
se aliar aos forasteiros Kithain por conveniéncia ou
desespero.

Como os Kithain, os Caapuis possuem suas
facetas de sonhos ¢ pesadelos e reconhecem trés
aspectos distintos conforme a experiéncia e
sabedoria dos seus. Entre eles, os Infantes sio tradi-
cionalmente chamados de Kurumim (meninos) ou
Cunhantain (meninas); os Estouvado sio chamados
de Kuirio (rapaz) ou Cunhi (moga); E os Rezingoes
sao conhecidos simplesmcnte como Ancioes.

Além de poderem interagir com o Sonhar,
Caapuis tamb¢m podem acessar a Umbra, aquela
frequentada pelos Zoomorfos, através do interme-
dio de Espiritos Patronos. Eles costumam se referir
a ambos, o Sonhar e a Umbra, como diferentes
dominios do “Fundo”. Os Caapuis também podem
nutrir seu aspecto fecrico e poderes, tanto através
do Glamour (Wyrd no Cs) que flui de recantos
intocados do mundo natural, quanto do Glamour
que surge a partir de Sonhadores mortais, chaman-
do esta energia feérica de Mirakamby‘

Apesar dos acontecimentos recentes terem
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resultado na incorporacio de alguns Caapuis a
Estrucura Social Feudal do Imperio Kithain que
dominas os territorios ao sul de Ewaré, de forma
geral, Caapuis nio dio a minima para Ticulos

e Cortes, na verdade muitos deles desprezam
completamcntc tais tradig()cs estrangeiras, que
lhes parecem absurdas e impositivas, sendo assim
muitos se consideram da nova "corte” Rebelde,
explicada no Cs.

Eles possuem uma inclinagﬁo nata para liber-
dade ¢ mesmo quando se agrupam em suas Ana-
mas ou Grupos de Caga, existe pouca formalidade
entre eles. Seus lideres costumam ser aclamados
por seu carisma e sabedoria, precisando provar
constantemente seu valor e capacidade para nio
serem substituido por alguém ainda mais valoroso.
A experiéncia, o carater ¢ o poder individual, sio
aspectos fundamentais que evocam grande respeito
entre estes herdeiros dos sonhos nativos.

Conheca mais detalhes sobre os segredos misti-
cosca mitologia pcculiar dos Changclings nativos
no Brasil no capitulo A Cosmovisio Caapua,
pagina 120.

Léxico Caapua

ALICANTO, O POVO: Um dos Povos que
tradicionalmente compdem a Nagio Caapua,
embora tenham recentemente escolhido abragar a
cultura Kithain. Sao seres seres altivos e reluzentes,
de ;1paréncia aviana, com gmnde afinidade pelo
trabalho em metal e que tracam sua origem aos
povos andinos, por aqui costumam ser relacionados
a Lenda da Mie D’Ouro.

ANAMA: O conjunto de Changelings que moram
e atuam em um mesmo territdrio delimitado, nor-
malmente uma grande cidade, Reserva Ambiental
ou vasta regido geografica equivalente.

BOIACU: A mitica entidade criadora dos
Caapuais, considerada a manifestacio espiritual do
préprio grande Rio Amazonas, que se retirou para
as profundezas do Fundo quando a Banalidade se



langou sobre seus dominios ¢ ensinou aos Caapuis
o expediente Changeling,

BOIUNA, O POVO: Também conhecidos como
Sachamamas, sio um dos Povos que compdem a
Nagio Caapui. Observadores perspicazes com
tracos reptilianos ¢ a capacidade de se transformar
em cobras constritoras monstruosas, relacionados
as Lendas amazonicas da Cobra Grande.
BORARO, O POVO: Outro dos Povos que com-
poem a Nagio Caapui. Guerreiros inddmitos com
um forte vinculo com a terra, vinculados a Lenda
indigena colombiana de mesmo nome.

CAAPUA, A NACAO: Os seres feéricos nativos
do Brasil. A Nagio Caapui compreende os Change-
lings dos Kiths Alicanto, Boitna, Boraro, Caipora,
Curupira, Karuana, Mapinguari, Matinta e Uivara,
além de qualquer outro kith oriundo dos sonhos
dos povos indigenas, incluindo os Sacis. Embora os
Sacis tenham sido adotados pela Nagio Ebori e se
identiﬁquem mais com ela.

CAIPORA, O POVO: Outro dos povos que
compdem a Nagio Caapufx. Criaturas com tragcos
animalescos que possuem o vinculo estreito com a
fauna sul-americana, associados 4 Lenda brasileira
de mesmo nome.

CLAREIRAS: Fontes naturais de Glamour (Wyrd
no Cs) em torno das quais os Caapuds costumam
estabelecer suas Anamas.

CONSELHO LOCAL: Os lideres locais de uma
Anama Caapui, tradicionalmente formada pelos
trés individuos, aqueles que vivem por mais tempo
dentro dos limites de seu territorio.

CURUPIRA, O POVO: Outro dos Povos que
compoem a Nagao Caapua. Seres com os pés
voltados para tras e uma aparéncia muito pcculiar,
que usufruem de um estreito vinculo com a flora
sul-americana, associados a4 Lenda brasileira de
mesmo nome.

DESTERRO: Puni¢io maxima conferida pelo
Consclho de Ancides de uma Anama, corresponde
20 Banimento irreversivel de um membro da
Anama por um crime realmente grave contra seus
Parentes.

DIA, O ASPECTO: Termo Caapui analogo a

Seelie para os Kithain ou Ojo para os Eboris.
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EBORA, A NACAO: Os Changelings vincula-
dos as tradicoes afro-brasileiras. Entre os Caapuas,
este termo costuma ser usado para se referir aos
membros de kiths de origem africana como Biloko,
Djedi, Exu, Kuino, Oba, Obambo ¢ Okubili. Os
Sacis, embora tenham uma origem que remete aos
povos indigenas nativos, abracaram a cultura Ebora
e também costumam ser incluidos entre os kiths
que compdem a Nagio Ebora.

EWARE: Os dominios ancestrais de Boiacu, todo
o territorio banhado pela bacia do Rio Amazonas,
considerado territdrio sagmdo e ancestral pc]os
Caapuas.

EWARETE: Os lend4rio local de repouso de Boi-
acu no Fundo, o lugar onde o Sonhar de Gente e ¢
o Sonhar da Terra se encontram, a terra natal de
todos os Caapuis, Taiguaras ¢ Umuanas, vetado a
eles desde que Boiagu deixou para tras a Superffcie.
O equivalente Caapua a Arcadia dos Kithain.
E’YIA: Termo arcaico ¢ formal para Grupos de
Caga Caapua.

FUNDO, O: Termo genérico usado para que os
Caapuis sc refiram as realidades alem da Super-
ficie (Mundo Outonal), abarca tanto o Sonhar,
quanto a Umbra dos Garou, ¢, at¢ mesmo, o
Mundo Inferior das Aparicdes.

GALEGO: Termo pejorativo usado para se referir
aos membros da Nac¢io Kithain.

GRANDE ANCIA OU ANCIAO: Titulo
honorifico conferido aos membros de um Conselho
Local ou do Grande Conselho de Ewaré.
GRANDE CONSELHO, O: O Conselho forma-
do por Ancides Siochdin com o objctivo de lidetar
0s Changcling em todo o territdrio de Ewaré.
GRUPO DE CACA: Um grupo mais ou menos
perene formado por Caapuis, ou Changelings de
outras Nag¢des que adotaram os modos Caapuais,
que pertencem a uma mesma Anama ¢ escolheram
se unir em torno de interesses comuns, por afini-
dade ou necessidade. Um termo andlogo 2 Mixor-
dia (Motley) entre os Kithain.

IMPERIO DO CREPUSCULO, O: Os territéri-
0s 20 Sul de Ewaré sob controle de Reinos Kithain.
KARUANA, O POVO: Outro dos Povos que

compdem a Nagio Caapui. Changelings Ppassionais

AMAZONIA
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¢ misteriosos que dominam os segredos d’O Fundo
¢ encantam os mortais, associados as lendas ribeir-
inhas sobre o Boto ¢ a Mae D’Agua.

LINHA D’AGUA: A barreira mistica que separa
a Superficie, Mundo Outonal, do Fundo, o Sonhar
e demais dominios mais além. Conhecida como
Pelicula para Garous e Magos.

KITHAIN, A NACAO: Os changelings de
origem europeia, como os membros dos kiths Bog-
gan, Nockers, Pooka, Redcap, Satiro, Sidhe Arca-
diano ou Outonal, Sluagh ¢ Troll. Ironicamente, na
perspectiva Caapui, os Gallain de origem curopeia
como Clurichauns, Ghille dhu, Korred, Merfolk,
Morganed, Piskies, Selkies, ete, tambeém sio lidos
como membros desta Nacio.

MAPINGUARI, O POVO: Outro dos Povos que
compdem a Nag¢io Caapui. Guerreiros relutantes
de aparéncia monstruosa que encarnam o poder
destrutivo da natureza, associados a lenda ind{gena
de mesmo nome.

MATINTA, O POVO: Também chamados de
Lloronas, sao outro dos Povos que compdem a
Nagao Caapuai, criaturas higubrcs ¢ misteriosas,
temidas ¢ renomadas por seu vinculo com a morte
¢ as Terras sem Sonhos, associados aos mitos lati-
no-americanos das Matintas Pereiras e Lloronas.
MIRAKAMBY: Termo Caapui analogo a Glam-
our/Wyrd ou Axé.

NANATUS: Termo arcaico e formal para se
referir aos Changelings Caapuis.

NOITE, O ASPECTO: Termo Caapui analogo a
Unseelie para os Kithain e Tku para os Eboris.
PANEMA, A NACAO: Termo Andlogo 4 Thal-
lain. Visto como irmaos pclos Changclings Caapuas
¢ eventualmente protegidos por eles, podendo
integrar uma Anama, embora, tradicionalmente,
tenham sua participacio vedada nos conselhos de
Ancides por serem considerados instaveis demais.
PARENTE: Termo Caapui usado sempre de
forma respeitosa para se referir 2 outros Caapus,
no geral, ou a0s membros de sua propria Anama,
de maneira mais especifica.

POVO: Termo Caapui andlogo a Kich para os
Kithain ou Ipin para os Eboris.

SONHAR DA TERRA, O: Termo Caapuai usado
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para se referir a parte do Fundo que corresponde
a0 Mundo Espiritual, a Umbra.

SONHAR DE GENTE, O: Termo Caapui usado
para se referir a parte do Fundo que corresponde
20 Sonhar dos Kithain.

SACI, O POVO: Um kith de origem nativa,
formado por espiritos livres ¢ brincalhdes, que es-
colheu se unir a Nagio Ebora ¢ honrar as tradicoes
Afro-brasileiras.

SUPERFICIE, A: Termo analogo a Mundo Out-
onal.

TAIGUARA, A NACAO: Seres feéricos que se
recusam se ligar a Supcrfl’cic (Mundo Outonal)

de forma definitiva, como Umuanas ou Change-
lings. Estao Exilados ou auto-exilados no Fundo

¢ s0 podem visitar ocasionalmente a Superficie
(Mundo Outonal), quase sempre possuindo os
corpos de mortais. Podem ser vistos com reverén-
cia ou desconfianga pelos Changelings Caapuis e
quase nunca fazem parte formalmente de nenhuma
Anama. Termo Analogo a Adhene.

TERRAS SEM SONHOS, AS: Termo Caapui
usado para se referir a parte do Fundo que corre-
sponde a0 Mundo Inferior, lar das Aparigoes.
UIVARA, O POVO: Também conhecidos sim-
plesmente como Encantados, outro dos Povos que
compdem a Nagio Caapud, criaturas pacificas ¢
festivas que se divertem interagindo com os mor-
tais e costumam servir os Caapuis como emissarios
e diplomatas, evitando conflitos a todo o custo.
Associados as lendas ribeirinhas sul-amerianas.
UMUANA, A NACAO: Seres feéricos que ha
incontaveis eras escolheram se fazer presentes no
Mundo Outonal se unindo a objetos inanimados
no lugar de recorrer ao expediente Changeling. Sao
Vistos com grandc reveréncia pclos Changclings
Caapuis por serem, quase sempre liceralmente,
parte do territorio reivindicado por uma Anama.
Termo Caapui analogo a Inanimae.
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Cscrucura So-
cial e Policica

“Familia, familia

Vovd, vovd, sobrinha

Familia, familia

Janta junto todo dia

Nunca perde essa mania

Mas quando o nené fica doente
Procura uma farmdcia de plantdo
O choro do nené ¢ estridente
Assim ndo da pra ver televisdo.”

— ANTONIO BELLOTTO & ARNALDO ANTUNES,

“FAMILIA”

Ewaré ¢ uma drea explosiva onde a tensio das
guerras recentes ainda pode ser sentida no ar ¢ a
dura hierarquia das cortes Kithain ¢ substituida
por um caos pulsante de diversas Nacoes e Povos
de Gallain de origem nativa e africana, além de
plebeus Kithain dissidentes, cansados das cortes ¢
que foram capazes de conquistar a confianga dos
Changcling locais e adotar seu modo de vida.

Exdticos e misteriosos Thallain também sio
comuns por aqui, onde encontram refugio ¢ se
multip]icam nas sombras das regides mais sclvagcns
dessa parte distante dos territorios sul-americanos.
Licantropos e zooantropos variados guerreiam
entre si e contra seus inimigos. Vampiros vém se
esconder. Poderosos pajés humanos evocam suas
exoticas Encantarias sob aqueles que se aventuram
no interior da Floresta. E muitos conflitos ainda
sa0 registrados entre os préprios Caapuas, entre
aqueles que aceitam a autoridade do Grande Con-
selho de Ewaré e aqueles que recusam at¢ mesmo
esse Fra’gi] cqui]l’brio de podcr. A comunidade
Chzmgc]ing de Ewaré ¢ uma tapecaria multicolori-
da formada por uma impressionante diversidade de
Nagdes, Povos, Anamas e Grupos de Caca.

Tres grandes Nagoes sio reconhecidas neste ter-
ritorio: a Nag¢ido Caapui, formada Povos Change-
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ling cuja origem ¢ tragada at¢ os sonhos dos povos
nativos (Boiunas, Caiporas, Curupiras, Karuanas

¢ Mapinguaris) ou pelo menos fortemente in-
fluenciada por eles (Alicatos, Boraros, Uivaras e
Matintas), além de outras criaturas feericas nativas
como Panemas, Taiguaras e Umuanas; a Nagao
Ebora, formada por Povos Changeling oriundos
dos sonhos dos povos trazidos da Africa para serem
escravizados no Brasil (Biloko, Djedi, Exu, Kuino,
Oba, Obambo ¢ Okubili); ¢ a Na¢io Kithain,
também conhecida pc]os Caapuiis como Nagio
Caraiba, Warazus ou simplesmente como Pariwat
(Cstrangciros), formada pelos kiths Kithain e outros
seres fecricos de raizes curopeias.

Alguem que seja aceito como parte da comuni-
dade Caapui, normalmente sendo admitido ricual-
isticamente como Membro por uma determinada
Anama, passa a ser reconhecido como um Parente,
independente de sua origem, seja Caapua, Ebora,
ou mesmo, em casos mais raros, um Kichain.

Qualquer Caapui ou Ebora ¢ considerado um
Parente dentro dos limites de Ewaré e possui todas
as prerrogativas dessa condi¢io, estando sob a pro-
te¢ao do Conselho de Ancides local, em primeira
instancia, ¢ nos casos extremos, sob a prote¢io do
Grande Conselho de Ewaré, a 0bvia exce¢io a essa
regras 10 os membros dessa nagio que notoria-
mente aceitaram se integrar as Cortes Kithain,
em especial aqueles que aceitaram possuir Ticulos
de Nobreza ou vinculos com as Casas de Nobres
Kithains. Em geral tais Changelings nativos sio
considerados traidores de seu povo, algumas vezes
sendo encarados com ainda mais desconfian¢a que
0s préprios Kithain, e quase sempre tratados com
todo o desprezo que lhes ¢ devido, em virtude dos

Tancores remanescentes d?l gucrra.

As Anamas
A estrutura basica tradicional da sociedade Caapua
s10 as Anamas, ou Familias, formada pela comu-
nidade Changeling de uma determinada regiio
geografica sempre em torno de uma ou mais
Clareiras que fornecem o Mirakamby (Glamour)
necessario a sobrevivéncia Changeling.
Origina]mcntc tais regioes gcogrﬁﬁcas costuma-



vam ser delimitadas por marcos naturais bem am-
plos como, “a floresta entre 0 Rio Guama ¢ o Rio
Maguari”, contudo, 0 mais comum na atualidade ¢
quec os préprios Caapuis se referiram a munic{pios,
conjunto de municipios, ou ainda, reservas indi-
genas ou ambientais para delimitar as divisas dos
territdrios reivindicados por uma Anama.

Curiosamente, os Panemas (Thallain) que se
fixam dentro do territdrio de uma Anama costu-
mam ser tolerados e até mesmo encarados como
Parentes, portanto membros da Anama, desde que
nio ameacem a imcgridadc das Clareiras dentro de
seu territorio, nem dos integrantes da Anama, sen-
do comum que sejam encarados como uma “espécie
de caes de guarda” com potencial para manter
distantes as presencas indesejadas, muito embora
cles jamais sejam considerados dignos de ocupar
assentos em Conselhos de Ancides, nio importa o
quio antiga seja sua presenga no territorio.

Este ponto costuma ser fonte de conflito entre
Kichains ¢ Caapuas, com os primeiros acusando
0s scgundos de se associar A criaturas essencial-
mente malignas ¢ os tltimos argumentando que os
Thallain também sio parte do Sonhar, ¢ portanto,
dignos de existirem como todos os demais.

Umuanas (Inanimae nativos) tradicionalmente
sao admitidos como membros formais de Anamas
Caapuis, embora sua presenca no Mundo Outonal
se torne cada vez mais rara, ¢ ndo ¢ incomum que
tais criaturas ocupem posi¢io de dcsmque em
Conselhos de Ancides Locais.

Poré¢m, ¢ muito raro que um Taiguara (Adhene
nativo) aceite fazer parte ou seja admitido como
Membro de qualquer Anama, afinal; eles nio cos-
tumam passar tempo suficiente no Mundo Outonal
¢ muito menos se ligarem a um lugar especifico por
aqui.

Uma Anama inclui, ainda, as quimeras ¢ os
espiritos que se manifestam no reflexo de seus ter-
ritdrios ¢, se por um lado, desrespeitar uma desses
criaturas pode colocar um Changeling incauto
em apuros, por outro, estas aliancas asseguram
poderosos aliados para as Anamas Changeling em
tempos dificeis.

Os membros de uma mesma Anama sio
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ligados, acima de tudo, por lagos de respeito, pela
afinidade, pela necessidade de sobrevivéncia em
defender as Clareiras em seu territorio ¢ por uma
intrincada rede de favores, dividas e solidariedade,
mais ou menos como uma Corte Kithain, porém,
normalmente, sem toda a rigida hierarquia, titulos,
protocolos c hipocrisia. O que tao pouco signiﬁca
que nao exista atritos e intrigas entre os membros
de uma mesma Anama.

Ainda que estes conflitos quase sempre exis-
tam, espera-se que os membros de uma Anama sc
ajudem mutuamente em casos de real necessidade
¢ sejam capazes de colocar os interesses da comu-
nidade acima de quaisquer interesses particulares.
Disputas mais scrias sio mediados pelo Conselho
de Ancides Local, que também ¢ responsavel pelas
grandes decisoes que afecem toda a Anama, como
a punic¢io dos infratores das Tradicoes Locais,
que podem variar bastante de uma Anama para a
outra.

Num passado nio tio distante disputas territo-
riais e até mesmo guerras entre diferentes Anamas
foram bastante comuns ¢ resultaram até mesmo na
destruicio de Clareiras ¢ de inumeros Changeling
nativos. Embora isso tenha diminuido significa-
tivamente desde a criagio do Grande Conselho
de Ewaré, algumas rivalidades do passado ainda
persistem.

O Conselho de Ancioes

Cada Anama ¢ liderada por um Conselhos de
Ancides Locais, tradicionalmente formado por
pelo menos trés dos membros mais experientes da
Anama em questio, independente de a qual Nacio
ou Povo pertengam. Anamas maiores tendem a ter
um ntmero maior de membros em seu Conselho
de Ancides, mas, por bom senso, o total de mem-
bros ¢ sempre um nitmero impar, pois, embora suas
decisoes tradicionalmente sejam tomadas por con-
senso, vota¢des podem ser realizadas em situagoes
extremas de discordancia entre os Ancides.

No entanto, nio ha eleigio, o critério ¢ sempre
oda experiéncia, considerando o tempo em que
o Changeling em questio se mantém ativo dentro
dos limites daqucle determinado territério e nio

AMAZONIA
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a idade aparente de seu semblante mortal, de seu
aspecto fe¢rico ou qualquer outro criterio.

Espiritos locais, aliados da Anama em questio,
sempre sao consultados para atestar quais sio de
fato os Changeling mais experientes vinculados
aquele territério especifico, ¢ assim legitimam as
prerrogativas dos Ancides do Conselho. A manifes-
tacio desses espl’ritos sobre este tema tradicional-
mente nio pode ser questionadas.

Aleém disso, apenas acdes muito graves, como
atentar contra a existéncia de membros de sua
propria Anama (Changeling ou Espiritos), contra
a integridade de seus territdrios ou a satide de
suas Clareiras, estdo suscetiveis a mais grave das
punicdes: o Desterro, quando o0 Membro da Anama
passa ser considerado um procrito ¢ ¢ banido de
seu territorio, perdendo o acesso a sua fonte de
Mirakamby.

Por outro lado, nada impede que qualquer
Changeling individual ou Grupo de Caga parta
do territorio de sua Anama original em busca de
outro territorio, eventualmente se unindo a outra
Anama, o que nio chega a ser incomum entre
Caapuas Estouvados. Ainda assim, se nio tiver pas-
sado formalmente pelo ricual do Desterro, Caapuis
que partem por sua livre vontade serdo sempre
bem vindos e costumam ser recebidos de bragos
abertos pelos membros de sua Anama.

Normalmente, o conhecimento sobre a cultura
Caapui e a palavra de um Caapua reconhecido pela
comunidade local, e disposto a afiancar a reivin-
dicagio do forasteiro, sio suficientes para que aré
mesmo um Kithain, seja aceito como parte de uma
Anama e, portanto, como parte da comunidade de
Ewaré. O fato de que o Caapua que aﬁanga a boa f¢é
do forasteiro inapc]ave]mente comparti]hari de seu
destino em caso de infra¢des contra a comunidade
local, costuma ser o suficiente para que tal atitude
nio seja tomada de forma leviana.

Qualquer Caapua ou Ebora que venha a emer-
gir da crisalida dentro do territério reivindicado
por uma determinada Anama, passa a ser auto-
maticamente considerado como parte dela. Uma
vez aceito por uma Anama, ¢ desde que nio seja
formalmente punido com o Desterro, um Change-
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ling permanccera ligado aquela Anama por toda
sua vida, mesmo que eventualmente ele parta e seja
adotado por outra Anama em uma outra regiio de
Ewaré.

Os Grupos de Caca

Cada Anama costuma ser formada por grupos
ainda menores, mas muito mais unidos e dinami-
cos, conhecidos como Grupos de Caca ou E'yia
em nhccngatu, mais ou menos como as Mixordias
Kithain, esses grupos podem congregar change-
ling que passaram pela crisalida em um periodo
proximo ¢ que decidiram permanecer unidos por
toda a vida, ou por Changelings que se reuniram
apenas por um periodo especifico ou para uma
finalidade especifica.

Tais E’yias ou “Grupos de Cag¢a” nio costu-
mam ter mais do que seis ou sete Membros, tudo
o que os mantém unidos sdo os lacos de afinidade
¢ amizade pelo tempo que durarem. Changelings
cspccialmcmc instaveis podc pertencer a intimeros
Grupos de Caga diferentes ao longo de sua carreira.

Rivalidades entre Grupos de Caga que perten-
¢am a uma mesma Anama nio chegam a ser inco-
muns. Embora isso possa resultar em muitas dores
de cabeca para os Ancides Locais, enquanto tais
rivalidades puderem ser deixadas de lado em nome
dos interesses comuns da Anama, elas costumam
ser encaradas com naturalidade.

O Grande Conselho de Ewaré

Durante a longa Guerra entre as incontaveis Ana-
mas de Ewaré e os Reinos do Império do Crep-
usculo a Nagio Caapuai e seus aliados da Nagao
Ebora organizaram o Grande Consclho de Ewarg,
uma nova instiancia de autoridade, acima dos tradi-
cionais Conselhos de Ancidos Locais.

Este Grande Conselho reivindica autoridade
sobre todo o territorio de Ewaé, que abarca a
maior parte dos territorios dos Estados da regido
Norte do Brasil, exceto o sul do Para e o Escado do
Tocantins, embora se estenda até o norte do Mara-
nhio e, a partir de Rond6nia, pelo extremo oeste
do Mato Grosso.

O Grande Conselho de Ewaré retine os mais



sabios ancides dos Povos Caipora, Curupira,
Karuana ¢ Mapinguari, além de uma represent-
ante da Nagio Ebori. Sendo formado por cinco
Siochain: Mestre Pedro, um contemplativo boia-
deiro Marajoara do Povo Caipora, sempre montado
em seu lendario bafalo branco; Xiburé Mendes,
uma astuta Curupira do Acre; Bartira, uma altiva
Karuana da regiio do Rio Negro, no Amazonas;
Ubirata, um quilombola cabe¢a dura ¢ de compor-
tamento pacato do Baixo Amazonas, que pertence
ao Povo Mapinguari; ¢ Dona Jesuina de Dambira,
a sabia Grande Ancia dos Ebora em Sio Luis, no
Maranhio.

O Grande Conselho de Ewaré retine-se secreta-
mente, pelo menos duas vezes por ano, durante a
mudanca de esta¢io de cheia e vazante do Grande
Rio. E recentemente foi capaz de selar a paz com o
Impcrio do Crepusculo.

Os termos do Acordo sio basicamente: as
cidades seriam reﬁ'lgio para os Kithain e estes se
comprometem a nio invadir as florestas, respei-
tar as tradicoes Caapui ¢ ajudar contra qualquer
inimigo que agrcdissc €ssas mesmas nagoes ¢
seu territorio. Em troca, os Povos Caapui e seus
aliados Ebora permitiriam a “movimentag¢io”, mas
nada de assentamentos, de individuos Kithain pela
Floresta, cedendo-lhes igualmente ajuda em caso de
necessidade e respeitariam as cidades ja reivindica-
das como territdrios Kithain.

Essa politica colaboracionista tem funcionado
at¢ agora sob a media¢io do Capitio Marcelus da
Capitania do Rio Negro, um nobre Sidhe muito
conhecido em toda Ewaré por sua alianga com as
Ikamiabas, uma ordem ancestral de guerreiras

Caapua.

Aspectos

“(..) Uma parte de mim
7/ . -

¢ multidao:

outra parte estranheza
e solidao.

Uma parte de mim
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pesa, pondera:
outra parte

delira. (..)”

— FERREIRA GULLAR, “TRADUZIR-SE™.

Grande parte dos caapuis em Ewaré simplesmente
ignora termos como Sellie e Unsellie, embora a
natureza do proprio Sonhar ainda imponha a suas
almas encantadas um tipo de dualismo que eles
costumam abragar sem falsos moralismos ¢ com
muito mais naturalidade do que suas contrapartes
kithain. Caapuas véem o dualismo entre luz e
sombra, dia ¢ noite, como como nada mais do que
natural ¢ ndo ¢ incomum que transitem livremente
entre scus dois aspectos complementares conforme
a situagio exija ¢ sem a necessidade de maiores
traumas, o que os faz parecerem perigosamente
instaveis ao olhar Kithain.

Aspecto Dia: Alinhados 4 Guaraci, o Sol
Guerreiro e Sabio, os arquétipos vinculados a

este aspecto favorecem as trilhas iluminadas pela
sabedoria do Sol, ou seja, a lealdade no lugar da
dissimulagio cas tradigécs no lugar da inovacao,
sem, contudo, deixar de lado valores como coragem
¢ ousadia. Excmp]os de arquétipos do Dia, sio:
Cacique, Guerreiro, Sabio, Martir, Curandeiro,
Guardiio, Mombe'usara ¢ Conservador.

Aspecto NoiTe: Alinhados a Jaci, o cacador
ardiloso e senhor dos mistérios da escuridio, os as-
pectos da Noite favorecem aqueles que desbravam
novas trilhas, flertam com as trevas e sio capazes
de se adaptar as mudancas. Exemplos de arquétipos
da Noite sio: Antropéfago, Cagador, Feiticeiro,
Selvagc‘m, L{ngua Partida, Encrenqueiro, Paria e
Preguicoso.

Povos Caapua

“No Rio Tieté mora a minha verdade
Sou caipira, sede urbana dos matos
Um caipora que nasceu na cidade
Um curupira de gravata e sapatos
Sem nome e sem dinheiro
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Sou mais um brasileiro”

— NILSON CHAVES, “OLHANDO BELEM”

Os Changelings nativos do Brasil reconhecem pelo
menos nove Povos Caapua dentro dos limites de
Ewaré, quatro deles formam a base politica da
Ali:m(;a que permitiu a criagio deste territorio
livre da autoridade imperial. Além disso, os Ebora,
originados dos sonhos dos negros africanos trazi-
dos a for¢a para o Brasil, costumam ser abragados
como irmaos por estes Povos Nativos.

Entre os nove maiores Povos Caapuis h4 cinco
que, por falea de interesse ou habilidade, nao foram
capazes de reivindicar uma cadeira no Grande
Conselho de Ewaré. Sseus membros, individual-
mente, podem tanto acatar a autoridade do Grande
Conselho, quanto simplesmente nio dar a minima
para ele. Falemos um pouco sobre eles nas paginas
seguintes.
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Maes D'ouro

ALl

“Entdo voce achou que poderia violar a terra e arrancar
seus tesouros impunemente? O que vocé planejou roubar
me pertence, assim como tudo que trouxe consigo,
incluindo sua vida miserdvel.”

— LADY AURELIA DE EILUNED, MARQUESA DAS

MARCAS RUBRAS

LecAapo: Nobres (Nobles)
AFINIDADE: Acessorio (Prop)
istoriadores kithain do Imperio do
Crepusculo tragaram a origem das
Alicantos, como sio popularmente
conhecidas, até terras além dos limites
do que hoje ¢ o Brasil, nas quais elas tiveram um
papel importante na ascensio ¢ expansio dos
antigos impérios andinos, bem como, estiveram
presentes entre outras Civi]izagées pré—colombianas
por todo o subcontinente sul-americano. Elas sio
as filhas e filhos do Sol e nasceram para governar,
para guiar ¢ fazer prosperar a vida em sociedade e
exigem ser reconhecidas e veneradas como tal.

E, por conta disso, a verdade podc ser vista nos
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olhos das integrantes deste Povo, entre aquelas que
s30 capazes de sonhar com estes tempos antigos.
Um olhar muitas vezes melancolico, especialmente
notavel quando observam as cidades nas quais
vivem hoje, ¢ a dura realidade com a qual tem

que lidar todos os dias, enquanto recordam de
toda a gléri;1 de seus antigos impérios, carrcgando
consigo a macula da voracidade, que eventual-
mente os conduziu a conquista de outros povos ¢ a
ruina. Imponentes ¢ orgulhosas as Alicantos ainda
buscam ocupar espacos de poder, e aspiram por
reveréncia, embora nada se compare a grandeza
que ]é possu{ram.

Nascidas dos sonhos sobre o Sol, sobre a crenga
nativa em entidades solares (como Apu Inti, entre
os Incas, ¢ Guaraci, entre os povos indigenas do
que viria a se tornar o Brasil), assim como os son-
hos sonhos com o ouro ¢ seu valor como represen-
ta¢do do sagrado, estas fadas douradas tiveram
grande papel no desenvolvimento dos povos nativos
da America do Sul, compartilhando com eles seu
conhecimento nato sobre os mistérios do sol e das
estrelas, orientando-os sobre as particularidades
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das esta¢des, da astronomia ¢ da agriculeura, bem
como, em sua habilidade manufatureira como
ourives e artesds de exceléncia.

Elas clamam ter sido as responsiveis por
ensinar aos povos andinos como mapear os ccus e
manufaturar metais, guiando-os na arte da forja e
da metnlurgia, de maneira a evitar, por aqui, a pre-
senga do ferro frio como materializagﬁo da banali-
dade, pelo menos, até que ele fosse trazido pelos
invasores curopeus. Sua habilidade para localizar e
manufaturar metais ¢ pedras preciosas so reconhe-
cidas ¢ valorizadas, justamente por serem capazes
de produzir verdadeiras obras de arte a até itens
magicos poderoso, que nio deixam nada a dever
aos mais habilidosos membro dos kiths europeus,
quando o tema ¢ a manufatura quimérica.

E também tomaram para si a responsabilidade
de assegurar uma extragio regrada e correta das
riquezas minerais sul-americanas, conforme seus
préprios critérios e interesses, guiando mortais ou
afastando-os de suas jazidas. As Alicantos con-
hecem e respeitam a natureza, rcgida pc]a justica
¢ benevoléncia do Sol, reconhecem a necessidade
da vida em harmonia com o mundo natural e por
isso defendem assiduamente ate os dias de hoje o
respeito aos seus ciclos.

Onde quer que reluzisse a grandeza das civi-
liza¢des andinas, as Alicantos estavam 14, para
guiar, garantir a prosperidade a seus protegidos
e colecionar tesouros. Placas de ouro antigas,
encontradas nas profundezas do Sonhar, revelaram
aos estrangeiros que em seus tempos de gloria,
antes da banalidade ¢ da fragmentacio, quando
scus poderes estavam no auge, os membros deste
Povo eram capazes de conjuram o poder do Sol na
palma de suas mios, usando o ouro como foco de
seu Glamour. Quando a colheita ia mal, estas fadas
podiam favorecer os mortais, usando seus poderes
solares para enverdecer as plantacdes e aumentar
a produtividade de alimentos, a troco de ritos e
oferendas. Contudo, com a chegada da banalidade
trazida pelos caraibas, sua capacidade de localizar
¢ manufaturar o ouro foi tudo o que lhes restou de
todo este poder apos serem for¢adas a recorrer ao

expediente Changeling.
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Embora sua origem esteja entre 0s povos andi-
nos, nada as impediu de marcarem presenca por
toda a América do Sul, mesmo antes do periodo
colonial, afinal, elas seguiram no rastro das con-
quistas do impérios andinos, reivindicando novos
tesouros e territorios, através do coméreio e da
busca por novas riquezas, fossem tecnologias, artes,
artefatos ou conhecimento, tudo se tornava parte
de seus tesouros reivindicados e defendidos de
forma impicdosa.

Ao assistirem 2 qucda dos impérios andinos,
tanto por conflitos internos quanto pelo avango da
colonizag¢io espanhola, muitas Alicantos foram for-
cadas a migrar para sobreviver, deixando para tras
seu antigo lar ¢ seguindo em dire¢io ao Sol nas-
cente, para as planicies mais ao leste do subconti-
nente Sul-americano. Esse processo as forjou como
sobreviventes natas, com uma grande capacidade
de adaptacio, que pode ser notada com a chegada
da fragmentacio ¢ a intensificacio das guerras
contra os estrangeiros no atual territdrio brasileiro,
onde suas almas feéricas, calcjadas por incontaveis
batalhas, foram capazes de lidar com a mudanga
como nenhum outro Povo Gallain sul-americano,
sempre sc adaptando, como fosse necessario, para
garantir sua propria sobrevivéncia, jamais per-
mitindo que sua luz se extinguisse.

Por distintas razdes estas Gallain se espalharam
¢ se diferenciaram dos seus parentes que per-
maneceram em suas terras natais, refletindo seu
contato com os sonhos dos diferentes povos que
encontraram pelo caminho, em sua determinacio
por sobreviver. Assim, se tornaram conhecidas
como as Mies D’ouro, entre os mortais brasileiros,
marcando presenca nas guerras dos povos nativos
contra os colonizadores ¢ changelings curopeus ¢
na defesa das riquezas minerais dessa terra.

Por aqui, nos territorios que viriam a formar
o Impé¢rio do Crepuisculo, ainda entre os povos
indigenas, as Alicantos se ligaram a Guaraci, o
espirito do Sol, mantendo para si os segredos da
metalurgia por temerem a ameaca representada
pelo ferro frio, embora ensinassem aos povos com
0s quais tiveram contato os conhecimentos sobre
os ciclos da natureza ¢ sobre as estrelas e sob como



se orientar por meio delas. Reconstruiram para si
um novo modo de vida. Afinal, como o Sol todas as
manhis, elas também foram capazes de se reerguer
e se renovar. Deixando de lado a tradi¢io patriar-
cal dos povos andinos, passaram a se organizar em
moldes matriarcais. E agora, como Maes D’Ouro,
buscavam defender as riquezas naturais que bro-
tam destas terras que tomaram como suas, atuando
como lideres e guias espirituais.

Durante a era colonial, as Maes D’Ouro se
aliaram fortemente com os Curupiras ¢ Boraros
para proteger seus territorios das investidas dos
bandeirantes, colonos de origem curopeia que
langavam incursdes por toda a Ameérica do Sul em
busca de ouro, prata, predas preciosas ¢ escravos
indigenas. Em muitos casos, essa parceria foi quase
simbidtica, ja que ambos também estio ligados
a terra, cada um a sua mancira. Muitas vezes os
curupiras fincavam raizes sobre jazidas minerais,
cultivando seus jardins florestais ¢ atuando como
sentinelas, enquanto os Boraros presentes entre
0s POVOs nativos lhe serviam de infantaria, diante
de ameagas externas. E as préprias Maies D’Ouro
atuavam como podcrosas feiticeiras, estrategista
c dip]omatas, muitas vezes, longc dos dominios
Karuanas a sombra da Grande Floresta, invocando
o poder do sol para varrer os invasores, dando
origem a muitas lendas que sdo interpretadas pelos
mortais de hoje em dia como como explosdes de
bolsoes de gases naturais subterraneos ¢ curiosos
fendmenos meteorologicos.

Nio houve Povo mais determinado a lutar do
que as Mies D’Ouro, afinal os raios do Sol nio
se curvam para nada nem ninguém. Mas, com o
avanco da banalidade, se viram forcadas a mudar
de estratégia, chegando a conclusio de que, diante
da ameacga da chcgada do “Longo Inverno”, ao qual
se referem como “A Noite sem Estrelas”, valia mais
a pena ter os Kithain como aliados, do que como
inimigos. Tal mudanca de postura ainda ¢ con-
siderada uma trai¢ao por muitos Povos Caapuas,

o que os fez relembrar, e ressalcar sempre que
possivel, a origem “estrangeira” das Miae D’Ouro,
apesar dos s¢culos de convivéncia e luta ombro-a-
ombro.
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Felizmente, suas habilidades como artifices,
muito valorizada pelos Kithain, e sua experiéncia
prévia com os grandes centros urbanos e com a
nobreza andina, tornou especialmente facil sua
adaptag¢io aos modos vigentes entre os Kithain.
APARENCIA: Sua caracteristica mais marcante ¢
a de possuirem uma pele metalica, quase sempre
dourada, com fei¢oes delicadas como as de uma ave
e asas feitas de metal reluzentes como sol, marcada
pela presenca de adornos compostos por pedras
preciosas e outros metais, embora sejam incapazes
de voar sem o uso de magia. Apesar dessc fato, suas
asas s30 amplamente usadas em demonstracoes
de poder, beleza ¢ imponéncia, fazendo parte de
seus rituais de cortejo, reveréncia, dominancia ou
intimidacio.

De um modo geral, estdo sempre rodeadas
de acessorios dourados e reluzentes, verdadeiras
obras de arte que elas mesmas podem produzir em
seu tempo livre. Suas roupas elegantes costumam
transmitir respeito e graga, sempre de acordo com
a cultura na qual estio inseridos.

EsTiLo DE VIDA: Mies D’Ouro sio criaturas or-
gulhosas ¢ tendem a ser possessivas, principalmente
no que diz respeito aos seus tesouros. Gostam de
ter controle sob o rumo das coisas, ser centro de
seu mundo e de serem reverenciadas como tal. Elas
caminham sempre em dircgﬁo 20 topo, A vitoria e
para tal sdo persistentes, obstinadas e ambiciosas,
sempre na procura da aquisi¢io de poder pessoal. E
como poderiam ser diferentes, sendo elas descend-
entes do préprio Sol?

Muitas delas buscam por cargos que lhes
Forncgam podcr, privilégios ¢ status como em
ramos po]l’ticos, empresariais ¢ do direito. Gostam
de usar suas posicoes de podcr para definir os
rumos da sociedade mortal, conforme sua natureza
que busca honestamente a prosperidade e ascen-
sa0. Podem facilmente se inserir no empresariado
dos ramos das energias renoviveis, mineragio e
sustentabilidade, lutando contra o sistema, ainda
que inseridos e limitados por ele. Devido sua fragi-
lidade, costumam ter muitas conexdes com a cena
local da mineragio e da joalheria, presentes por
todo o territorio brasileiro, sobretudo, nas regioes
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Nordeste, Centro-oeste ¢ Sudeste, em especial, nos
terricorios reclamados pelo Reino dos Cristais.
Embora, devido a uma antiga rivalidade com os
Karuanas, sua presenca seja rara dentro dos limites
de Ewaré.

Também ¢ possivel encontrar Maes D’Ouro
liderando movimentos de ativistas em prol da
demarcagio e preservagio de terras indigenas,
contra o garimpo ilegal e o desmatamento, inde-
pendentemente de suas origens. Podem, ainda, se
tornar grandes colecionadores de arte, bem como
artistas trabalhando com escultura ¢ modelagem.
A confec¢io de joias ¢ uma pratica recorrente, logo
a joalheria ocupa posicio de destaque entre suas
opgdes profissionais. Como hobbies costumam se
dedicar a execugdes artisticas, visitas a cavernas,
cidades historicas e sitios arqueoldgicos.

Nio importa qual meio escolham viver, estao
sempre organizadas para proteger umas as outras.
O fato ¢ que eles nunca deixario de governar e bus-
car trazer a prosperidade ¢ a riqueza, elas sabem
que para isso acontecer de fato, nio ¢ possivel se
afastar da natureza e seus ciclos, como uma flor
nio pode desabrochar sem a luz do sol.

Suas Infantes sio aquelas criancas reluzentes
que querem sempre ser o centro de suas brinca-
deiras, que gostam de estar no comando e definir ¢
redefinir as regras se isso for coloca-las em posicoes
favoraveis. Costumam ser responsaveis ¢ dedicadas
as suas atividades ¢ podem ficar verdadeiramente
enfezadas se alguém nio valorizar seus esforgos,
por mais pequenos que parecam. O orgulho de
ver, por exemplo, os brinquedos arrumados ¢ a
conquista do respeito ¢ reconhecimento por parte
de seus 1'Csp0ns:ivcis sdo a verdadeira delicia para
clas. Tambem sio aquelas criangas que gostam de
colecionar objetos por mais sem valor que parecam
diante dos olhos mortais, mas que adoram ter os
melhores brinquedos.

As Estouvadas sio fadas brilhantes que costum-
am se dedicar as suas atividades mortais e feéricas
com grande empenho. Sio aquelas changelings que
equilibram muito bem a vida mortal ¢ a feérica,
visando ser o melhor da turma e conquistar a ad-
mira¢io dos professores a0 mesmo tempo que ¢ no-
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meado, para comegar, como cavaleira(o) ou vidente
fiel A sua corte local, desenvolvendo seus ralentos
magicos com graca ¢ dedicac¢io. Costumam desde
cedo ocupar espacos de importancia e renome ¢ a
desenvolver seu proprio senso de estilo e graca ao
passo que amadurecem tanto em personalidade
quanto em sonho. Sio verdadeiros prodigios que
ofuscam todos ao seu redor.

As Rezingonas sio ;1quelas Maies D’Ouro que
aprcndcram a lidar com a sociedade changcling c
mortal em todas as suas nuances, fazendo da sua
luz apenas 0 uma consequéncia de seu poder, em
todas as suas formas. Sio capazes de compreender
os Kithain e os Caapuis ¢, at¢ mesmo, os Eboras,
eventualmente. Brilhando acima de todos com sua
luz e sabedoria estas fadas sio verdadeiras lumi-
ares de suas comunidades, tanto na corte feérica,
quanto na sociedade mortal. A essa altura da vida
ja fizeram seu nome ¢ adoram o reconhecimento
que conquistaram, sobretudo quando sio procura-
das por favores e orientacoes, qu:mdo nao estio
ocupadas com seus préprios negociosos, mortais ou
feéricos.

Seja Seelie ou Unseelie, os membros deste
Gallain usam suas posicoes de destaque dentro da
sociedade mortal e changeling para mover acoes,
como verdadeiras lideres, quanto a necessidade de
se proteger 0 meio ambiente, realizar a demarcagio
das terras indigenas ¢ combater o garimpo ilegal
e desordenado, tal qual ir rumo aos seus espacos
de poder nas distintas sociedades. E a preferéncia
por governar ou incinerar aqueles que cruzam
o caminho de seus objetivos que faz a diferenca
entre ser Seelie e Unseelie, porque no final, sejam
dominadas pclo aspecto do Dia ou da Noite estas
changelings nio deixardo nada entrar em scu
caminho. Enquanto seu lado Seclie muitas vezes
busca combater os grandes empresariados ruralis-
tas em jogos economicos, seu lado Unseelie nio se
importaria tanto em fulminar pedes incautos que
sejam pegos pr(')ximos as suas jnzidas preciosas e
guarnecidas.

ORGANIZACAO: Membros deste Povo, como um
todo, abracam o nome Mies D’Ouro, independ-
ente do géncro. Siao conhecidas assim no territdrio



brasileiro por uma razio, formam entre si uma
sociedade matriarcal, na qual as mulheres mais
velhas e experientes sio reconhecidas e respeita-
das por todos como sacerdotisas e porta-vozes das
entidades solares, sendo fervorosas opositoras do
culto patriarcal a Jurupari. Maes D’Ouro muitas
vezes 10 vistas como um grupo a parte, tanto pelos
Kichain, quanto pelos Caapuas, justamente por
ter uma estrutura interna prépria e muito bem
definida, heranga de seu passado. Possuem ritos,
datas e festividades particularcs vinculando seus
elos com as entidades solares ¢ as estruturas de sua
sociedade propria, tal como os tragoi dos Satiros.

Em meio a sociedade Kithain costumam buscar
por titulos de destaque, uma vez que a busca por
status costuma fazer parte de seus habitos, o que
pode colaca-las em rota de colisio com alguns Sid-
hes mais tradicionalistas. Afinal, elas ja acuavam
como governantes ¢ lideres religiosas no passado
¢ isso nio se perdeu. Geralmente sdo vistas como
otimas pontes para a sociedade mortal, ]i que
costumam ter muita influéncia na mesma, muitas
vezes Compondo a elite brasileira.

A]gumas se destacam desde cedo como Ama-
zonas ou Cavaleiros, sempre ficis ¢ orgulhosas,
se dedicando as artes do corpo e do combate, se
fortalecendo e se tornando sentinelas dedicadas a
proteger as jazidas as quais forem confiados por
seus lideres. Ha aquelas que seguem como artesis e
artistas, produzindo arte com metais, performanc-
es lindas e Unicas nas quais podem exibir suas asas
¢ dessa forma inspirando o amor cortés, e outras
formas de cortejo, entre os integrantes da corte,
sempre favorecendo outras Mies D’Ouro, sendo
excelentes aliadas nos jogos da corte Kithain.

Aquelas poucas que remanesceram ou retor-
nam para viver entre os Caapuis tentam recuperar
a confianga que sua historia recente lhes tirou.
Lidando com a rivalidade que mantém com Karua-
nas pelo papel de lideranga e relembrando seus ali-
ados do poder de sua antiga alianca com os demais
Povos Caapui ¢ buscando usar suas habilidade ¢
influéncia para recuperar sua confianga. Quando
conquistam o espaco como Ancids, costumam estar
empenhadas em combater o garimpo que ameaca
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0s povos originarios ¢ a constante ¢ intensificada
explora¢io dos recursos naturais que destroi o
meio-ambiente e afeta seus ciclos. E nesse aspecto
que costumam apoiar e liderar Boraros, Caiporas ¢
Curupiras. Costumam usar suas posicoes de poder
dentro da sociedade mortal, inspirando sonhadores
no ativismo ligado a0 meio ambiente ¢ das popu-
la¢des do campo, da floresta e dos rios. Podendo
sabotar a a¢do de empresas que praticam agoes
i]cgais.

Quando em meio a Grupos de Caga, se ocupam
dos cargos de lideranga, se desenvolvendo enquan-
to feiticeiras piromantes poderosas ou guerreiras
letais na arte do combate. Guarnecem as poucas
terras ricas em minérios ainda nao descobertas ¢
defendem aquelas que ja sio do conhecimento da
sociedade mortal ¢ estio em processo de destru-
icdo.

CARACTERISTICAS: As Mies D’Ouro sio todas
de personalidade forte, imponentes ¢ orgulhosas,
sempre buscam ocupar posicoes de destaque, com
status alto e grandc importfmcia. Por conta disso
buscam priorizar atributos sociais, deixando os
mentais em segundo plano, para s6 depois fa-
vorecer os atriburtos fisicos. No caso dos membros
masculinos, os atributos de segundo ¢ terceiro
plano se invertem mantendo os atributos sociais
em primeiro e priorizando os atributos fisicos

em segundo plano, deixando os mentais para o
terceiro. Dentre as habilidades temos Sagacidade,
Performance, Intimidagio, Persuasio e Subter-
figio; Oficios para aqueles que se voltam para as
artes visuais, Lidcranga e Etiqueta; enquanto que
nas habilidades mentais se destacam Erudigio,
Ocultismo e Politica.

ARTEs: Como cstio inseridos ja a algum tempo
na sociedade Kithain, eles tém acesso as artes
comuns entre eles. Cultivando especial interesse
por Andangas (Wayfare) uma vez que se res-
sentem por nio poderem usar suas asas para voar,
entre elas o poder de voo concedido por esta arte
¢ especialmente valorizado e visto como sinal de
distingﬁo, servindo para ;1pr0ximzi—las ainda mais
do Sol, de seu culto e simbolismo. Embora tenham
perdido muitos dos segredos de sua antiga magia

AMAZONIA
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solar, nem tudo se esvaiu, ¢ elas ainda guardam
alguns truques na manga na forma de uma Arte
que chamam de Chama de Guaraci (Pyretics),
capaz de iluminar a escuridio da noite, revelar e
afastar perigos, purificar e que pode, até mesmo,
reacender a chama da vida recém apagada naqueles
que se foram. Elas guardam, ainda, mesmo antes da
chegada dos colonizadores europeus, o segredo de
uma outra Arte antiga, que tém em comum com
alguns Kithain e que ¢ terminantemente proibida
¢ desprezada entre os Caapuais, conhecida entre
clas como Imponéncia (Sovering), afinal s6 ha um
Sol ¢ enquanto cle brilhar, todas as outras luzes
serdo ofuscadas. Por fim, ha relatos de algumas
Maies D’Ouros capazes de dominar o Poder de
Tupa (Skycraft), talvez oriundo de barganhas com
Karuanas ou talvez como memorias ou reflexos dos
poderes do Sol, o fato ¢ que isso chegou a refor¢ar
sua lenda entre os seres humanos.

EuroRriA: Localizar e buscar pela a aquisi¢ao de
novos tesouros como joias, obras de artes ¢ etc. Pro-
duzir novos artefatos a partir do exercicio de sua
habilidade com o ouro sio formas de Euforia para
as Mies D’Ouro. Porém, a conquista de espagos

de poder, a reveréncia em espagos ritualisticos ¢
eventos de grande simbolismo, assim como em
espetaculos de danga na corte Kichain.
DEeseNcADEAR: Seu desencadear ¢ como o calor
do Sol do meio dia tocando a pele, chegando a
arder levemente; ¢ uma luz que se emana de suas
asas ¢ de seu peito, causando incomodo a aqueles
que olham diretamente, fazendo a noite parecer
dia. Os objetos feitos de ouro que seguram efou
adornam seus corpos se tornam luminosos ¢ incan-
descentes, como uma fagulha do seu poder ances-
tral perdido. Os sons dos passaros mais diversos
podem ser ouvidos, como se estivessem em meio a
uma revoada e o cheiro de terra pode ser sentido
com clareza.

DireiTos INATOS: Farejar Tesouros: Todas as
Mies D’Ouro ganham um ponto de Percepcio
(Awareness), mesmo que isso eleve a Habilidade
acima de 5. Além disso, a Alicanto pode ras-

trear pedms preciosas, metais valiosos e até itens
m:igicos pclo cheiro com um teste de Raciocinio +
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Percepgio. A dificuldade de tais testes devem ser
baseados na quantidade de material e no quanto o
rastro ¢ antigo. Elas nio sofrem Falha de Wyrd em
testes de Percepeio.

Artesis Primorosas: Mies D’Ouro gostam de
trabalhos manuais ¢ tém um talento especial para
criar itens de poder. Assim, elas sio capazes de
forjar tesouros ¢ maravilhas com certa facilidade.
Elas recebem +2 dados em todos os testes relacio-
nado a criagao de itens mégicos, ¢ isso leva metade
do tempo ¢ apenas dois rergos dos materiais que
normalmente custariam. Elas também nio sofrem
Falha de Wyrd em testes de Oficios.

FrAQUEZA: Febre do Ouro: Mies D’Ouro sio
acumuladoras natas amaldicoadas com uma
voracidade ¢ ganancia sobrenatural em relagio

a tesouros. Elas que nio ticubeiam em reivindi-
car a posse de itens valiosos quando acham de os
merecem mais do que seus proprietﬁrios atuais.
Elas devem ter sucesso em um teste de Forga de
Vontade (dificuldade 2) para recusar uma boa ofer-
ta, ou para resistir a comprar algo que consideram
valioso, ou simplcsmcntc pegar um item precioso
que clas acham que deveria ser delas. Além disso,
elas precisam se alimentar com metal ou pcdras
preciosas pelo menos uma vez por semana; quanto
mais valioso o material, menor a quantidade que
clas precisam consumir. Deixar de fazer isso sig-
nifica que elas nio poderio recuperar sua Forca de
Vontade até que possam voltar a consumir esse tipo
de material.

PONTOS DE VISTA
Lady Aurélia, Marquesa da Marcas Rubras,
instrui seus convidados kithain sobre os Povos da
Nagdo Caapud:
BORAROS: Guerreiros tdo determinados
quanto Trolls e quase tdo grosseiros quanto um
redcap.
BOIUNAS (Sachamamas): Reliquias de um
passado grandioso, que ndo temos tempo para
lamentar.
CAIPORAS: Imagine um Pooka confidvel e espe-
cialmente selvagem e arrogante e terd uma boa



ideia do que esperar de um Caipora.
CURUPIRAS: Agora pense em um Boggan de
compleicdo bem mais atlética e com uma espe-
cial predile¢do por jardinagem e longas caminha-
das e terd alguma nog¢do de um Curupira.
KARUANAS: Quase tdo presungosos quanto
Sidhes, porém, muito mais perigosos.
MAPINGUARI: Um Troll pouco atraente e
mal-humorado em um dia especialmente ruim
chega perto do que vocé verd quando encarar
um Mapinguari.

MATINTAS (Lloronas): Elas estdo para a Lua,
como nés estamos para o Sol, e as honramos por
isso.

UIARAS (Encantados): Se vocé consegue imagi-
nar um Sidhe com a alma de um Sdtiro e com
alguma humildade e sabedoria, terd uma boa
imagem do que é um Uiara.

EBORAS: Terreiros e templos de religices de
matriz africana sdo fontes inequivocas de Glam-
our, nada mais natural que alguém explore estes
recursos e zele por eles.

KITHAIN: Hd quem estranhe nossa alianga
com os Kithain. Para nds é apenas natural lidar
com o diferente e nos adaptar as mudangas.
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Campeées dos Povos
Tradicionais
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BORAROS

“Este dia ¢ tdao bom quanto qualquer outro. E ndo adi-
anta vir arreganhando os dentes, isso ndo vai te tornar
menos feio. 7

— DINA, MEMBRO DO CONSELHO DE ANCIOES DA

ANAMA DE BELEM

LecAapo: Guardides da Tradig:lo (Lore Keepers)
AFINIDADE: Natureza (Nature)
aros eruditos Kithain, que se dedicaram
a estudar as origens ¢ as pcculiaridadcs
da culcura Caapuai, especulam que os
Boraros teriam surgido a partir dos
sonhos dos primeiros povos a dominar a agri-
cultura nas planicies amazdnicas. De acordo com
tais especialistas, embora ainda muito ligados a
natureza sul-americana, os Boraros carregam a
esséncia do que a conquista da agricultura repre-
sentou para os povos indigenas nativos, fornecendo
fontes abundantes e confiaveis de alimento, diante
das incertezas da vida como némades coletores,
bem como a necessidade de defender suas lavouras
¢ colheita do assedio de eventuais saqueadores.
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Os demais Povos Caapuis tracam a origem
dos Boraros até os sonhos inspimdos por antigas
histdrias sobre os grandes herdis, heroinas e legis—
ladores ancestrais, cuja coragem, determinagio ¢
sacrificio langaram as fundagécs das identidades,
organizagdes sociais ¢ tradigécs dos POVOS nativos.
Os proprios Boraro, poré¢m, nio costumam
dar muita atengao a tais Cspcculagécs, cles sabem
€ sentem que possuem uma forte conexio com os
territorios onde vivem e isso reverbera em distin-
tas formas de agricultura ¢ de interpretacio da
natureza que o cerca. Entendem que um terreno
¢ muito mais que a terra fonte de riquezas como
muitos mortais e Kithain entendem, um terreno é
sim o solo, mas também todas as relacdes que sobre
ele crescem, prosperam e se reproduzem. E dessa
essencial rclagio entre cultura, territorio e tradigio
que surgem os Boraros, os campedes do povo co-
mum que estio na linha de frente da defesa de suas
tradi¢oes ¢ de suas terras desde tempos imemoriais.
Na tradi¢io Caapui, enquanto Caiporas rep-
resentam a relagio dos povos nativos com a fauna
local ¢ os Curupiras representam sua ligagio com
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a flora, os Boraros encarnam os vinculos dos povos
com suas tradig()es mais veneraveis, rituais mais sa-
grados e seu proprio senso de identidade e perten-
cimento. Eles sio o “sal da terra”, a materializa¢io
dos ideais da cultura nativa a qual pertencem.

As comunidades tradicionais, seus mutirdes,
seus rituais ancestrais, seu trabalho arduo e suas
lutas de resisténcia sio o préprio ar que os Boraros
respiram. Também por isso este Povo Caapui sem-
pre esteve intimamente relacionado 4 guerra ¢ os
claborados rituais que 0s POvos nativos da América
do Sul desenvolveram para regula-la, eras antes
da chegada dos colonizadores curopeus. Afinal, a
guerra sempre esteve presente no “Novo Mundo”,
ela nio desembarcou com a coloniza¢io, mas os
povos origindrios possuiam regras elaboradas para
a guerra ¢ objetivos claros, que nunca eram a total
aniquila¢io do inimigo.

Os povos indigenas guerreavam entre si pelas
melhores terras para cultivo; por alimento nos
periodos de estiagem; por parceiros quando a
endogamia ameagava enfraquecer o sangue. Estas
tradigécs podcriam ser diversas e contraditorias e
at¢ parecerem bizarras aos olhos estrangeiro, como
a antropof‘agia ritual, onde guerreiros Capturados
durante a guerra eram sacrificados ¢ se considera-
vam honrados por ser devorados por seus inimigos;
oua cxigéncia de que, antes que pudessem retornar
ao convivio de seus familiares, os guerreiros pre-
cisavam se puriﬁcar, em 10ngos retiros espirituais,
;1pés derramarem o sangue de seus inimigos.

Tais ritos possuiam profundo significado
Cspiritual e os Boraros acreditam que eles foram
instituidos para manter a harmonia entre os povos
nativos, uma harmonia amcagada pc]a Colonizagio
europeia e que os membros deste Povo ainda lutam
para restaurar, tanto COmMo guerreiros, quanto
como defensores de suas tradicoes. No presente
essa esséncia nio mudou e se manifesta de muitas
formas diferentes. Seja na defesa da manifestacio
culcural, na luta por demarcagio de terras indige-
nas ¢ quilombolas, pela reforma agraria e contra
gri]eiros e seus jaguncos, os Boraros estario la.
APARENCIA: De aparéncia amarga e rude, os
Boraros tém o tipo de rosto que seria facilmente es-

42

quecido em uma multidio, porém, eles costumam
ser tao reconhecidos ¢ admirados pelos membros
de sua propria comunidade, quanto sio vistos com
desconfianca por aqueles que nio pertencem a ela.
Em seu semblante fecrico, suas grandes orelhas
pontiagudas e presas grotescas transparecem sua
esséncia guerreira e intimidadora. Pessoas que nao
pertencam a sua comunidade origem ou circulo
mais intimo, mortal ou Changeling, sempre con-
siderardo os Boraros desagradaveis, mesmo em seu
Aspecto Mortal, para estes, os membros deste Povo
possuirio uma aura pcrturbadora que irradia des-
confianga ¢ inquictagio, ainda que nio seja nada de
obvio para apontar em sua aparéncia fisica.
EsTiLo DE ViDA: Os Boraros costumam se vincu-
lar a povos tradicionais, passando pelo expediente
Changeling entre membros de comunidades indi-
genas, quilombolas, ribeirinhas, extrativistas, mas
principalmente entre as populagées rurais onde
impera a agricultura familiar trabalhando como
agricultorcs, carpinteiros, pastores, leiteiros, cria-
dores de animais ou outras atividades do campo.

Aqueles poucos que deixam o recanto de seus
lares, quando adentram as universidades ou mer-
cado de trabalho, acabam se inserindo em espacos
voltados a0 ambiente rural, como agroecologia,
agricultura familiar, economia solidaria, coopera-
tivismo dentre outras. Por conta do seu impeto
¢ instinto protetor da tradi¢io, podem também
se envolver nas areas culturais, seja na defesa,
manutencio ou estimulacio da cultura local, do
campesinato e da tmdigﬁo. Bem como na guarnigio
direta dos interesses dos povos tradicionais, como
poll’cia ambiental, civil e militar, ﬁscalizagﬁo ¢ etc.

Possuindo um forte senso de identidade, podcm
ser encontrados também em comunidades de mi-
grantes ou imigrantes, habitantes das periferias de
outras comunidades marginalizadas ¢ hostilizadas
pelo status quo.

Seus Infantes demonstram um interesse precoce
pelas historias e as tradicoes da cultura tradicional
na qual nasceram e adoram brincar na terra com
os pés descalcos ¢ interagir com a natureza lo-
cal. Muitas vezes sio aquelas criangas que sentam
a0s pés dos mais velhos para ouvir suas historias,



sempre muito atentos ¢ imprcssionados com as
aventuras dos grandes herois. Sao as criangas que
acreditam fielmente em todas as crencas populares
contadas pelos mais velhos, elas nunca vio passar
debaixo das escadas e podem correr em prantos se
a vassoura cair sem nenhum motivo.

Estouvados sio os ativistas mais abnegados c
aguerridos das causas do povo em que nasceram,
¢ possivel vé-los em espagos onde se encontram
movimentos sociais ligados A terra, cultura e
tradi¢io, o chamado do guerreiro ancestral ascende
em sua alma instigado pelas mazelas que ele mesmo
conhece de perto. Podem facilmente se envolver
em brigas ou discussdes quando algo que trazem
de sua trajetoria ¢ invalidado, sendo essa uma fonte
dolorosa de banalidade.

Muitos Boraros acabam tropecando na presenca
dos metamorfos, por ocuparem, na maioria das
vezes, 0s mesmos nichos sociais nos €spagos rurais.
A relagio com estes Prodigos costuma ser provei-
tosa uma vez que os objetivos de ambos costumam
se correlacionar, mas nunca deixa de ser arriscada.

E seus Rezingdes sio mananciais vivos das
historias e tradig()cs desses povos ¢ verdadeiros
pilares de sua comunidade. Sio sabios respeitados
que sabem ler a natureza, a terra ¢ a vida que sob
cla se ergue, que estio sempre saudaveis ¢ habeis ao
combate na defesa de seus lares. Ao ver aquela sen-
hora com as mios calejadas do trabalho, com muito
vigor e lucidez que pratica costumes imemoriais ou
entido aquele senhor ranzinza que nio suporta ver
a tradi¢io ser trocada, alterada ou ignorada por
alguma pessoa desinformada ou desrespeitosa, ¢
bem possivel que sejam ambos Boraros.

Boraros filiados ao Aspecto Dia sio fonte de
seguranga ¢ inspira¢ao, como herdis e heroinas
ancestrais de seu povo, encarnando seus ideais mais
clevados, tanto do ponto de vista fisico, como de
valores ¢ comportamentos tradicionais. Embora
tendam a ser tranquilos podem se revelar criatu-
ras terriveis ¢ determinadas diante de qualquer
ameaca, demonstrando sua aptidio para o combate
direto ou uma argumentacio agressiva. Porém,
aqueles cujo Aspecto Noite ¢ o dominante sio
criaturas temiveis, cheias de 6dio e rancor contra
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forasteiros ¢ qualquer um que ouse invadir seus
territorios ou zombar de suas tradi¢oes, possuindo
uma ira lendaria, sem paralelo com nenhum outro
Povo Caapui, e quase tio destrutiva quanto a do
mais descontrolado Mapinguari. Porém, nunca
deixam de ser criaturas racionais e sio unos com

0 povo com 0s quais convivem, mantendo viva as
tradicoes ¢ praticas do mesmo, defendendo os seus
com determinagio.

ORGANIZACAO: Os Boraros estio distribuidos
por todo o Brasil, se concentrando nas areas rurais
¢ marcam grande presenga em Ewaré, ¢ indo cada
vez mais além, prosperando em comunidades tradi-
cionais remanescentes por toda a America Latina
¢ seguindo os rastros dos imigrantes destes povos,
que formam suas proprias comunidades e tradicoes
pelo mundo. Eles superam em nimero e diversi-
dade qualquer outro povo Caapuai. E nio chega a
ser raro encontrar Anamas formadas majoritaria-
mente, OU MeSMO inteiramente, por representantes
desse tnico Povo.

Embora nio seja incomum que Boraros liderem
a comunidade mortal a qual estdo vinculados, na
sociedade Changc]ing cles parecem prcferir seguir
ordens a comandar. Eles nio possuem represent
ante no Grande Conselho de Ewaré e costumam
estar muito ocupados com a luta do povo mortal
a0 qual pertencem ¢ com suas obriga¢des para com
sua propria Anama para se preocuparem com a
politica Changeling mais geral.

Contudo se destacam com frequéncia como
alguns dos membros mais leais ¢ comprometidos de
qualquer Anama Caapui, seguindo sem titubear
as determinacoes do Conselho de Ancides Local,

0 que os torna valiosos soldados na defesa Caapua
¢ de Ewaré, desde tempos imemoriais. Os Mapin-
guaris podem ter sido um trunfo importante na
recente guerra contra os Kithains, de fato foram,
mas ninguém duvida que o grosso dos combat-
entes que 0 Grande Conselho conseguiu mobilizar,
quando se mostrou capaz de coordenar as a¢des das
diversas Anamas por todo o Territério, foi mesmo
formado por valentes ¢ determinados guerreiros

¢ guerreiras Boraros. Sua lealdade, entretanto,
costuma ser entregue aos Ancidos Locais ¢ nio,
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necessariamente, a0 Grande Conscelho, o que pode
tornar desafiador reunir ¢ comandi-los em grande
numero em campo de bacalha.

Quando ocupam posi¢des no Conselho de
Ancides Locais, Boraros costumam ser bastante
tradicionalistas e extremamente desconfiados
de estrangeiros, como condiz com sua natureza,
¢ exigem dos membros de sua Anama a mesma
lealdade e respeito que estariam dispostos a dar aos
seus Ancides. Entre os membros de seu grupo de
caga, cles costumam ser celebrados pela dedicagio ¢
lealdade a seus companheiros, sendo capazes de dar
a prépria vida de bom grado para defendé-los.

Uma antiga historia, contada e recontada entre
0s Boraros de Ewaré, nos da conta de um lider
lenddrio deste povo que um dia retornara para
liderar todos os Boraros e, talvez, reivindicar um
assento do Grande Conselho de Ewaré.

Segundo esta tradi¢io essa figura lendaria ¢
Ajuricaba, um Cacique Mandos que se opés a
dominagio dos portugueses que escravizavam seu
povo no vale do Rio Negro, no s¢culo XVIII, ¢ li-
derou hordas de Sonhadores indigenas e guerreiros
Caapuis para se vingar de colonos portugueses que
haviam assassinado seus parentes por se oporem
a escravidio indigena. Apos importantes vitorias,
Ajuricaba foi capturado e teria sido enviado para
a prisio na capital da Provincia do Grio Para se
nio tivesse preferido morrer ao se lancar as aguas
do grande rio, mesmo com as pernas e os bracos
acorrentados, do que ser julgado por seus algozes.
Historias sobre Ajuricaba sio contadas até hoje
mesmo entre os mortais daquela regido ¢ os Bora-
ros ainda aguardam ansiosos, esperando que sua
alma fecrica renasca e reivindique sua posicio.

Nos reinos que compdem o Império do Crep-
usculo, embora sua presenca seja bastante comum,
Boraros tendem a tentar se manter longe da
politica Kithain e das intrigas palacianas, se man-
tendo como plebeus reclusos ¢ muito dificilmente
possuindo qualquer Titulo de nobreza.
CARACTERISTICAS: Boraros tendem a ser atlé-
ticos, astutos € vigorosos, costumam priorizar
os atributos fisicos a0s mentais e 0s mentais aos
sociais. Em rclagﬁo as Habilidades, eles apreciam
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em especial: Atletismo, Percepgio e Briga. Oficios,
Performance (ambas relacionadas as praticas tradi-
cionais da cultura a qual estdo associados), Sobre-
vivéncia ¢ Armas Brancas. E tém predile¢io por
Lideranga, uma vez que sio adeptos das culcuras e
crengas populares. Mas costumam ter pontuagdes
significativas na Vantagem Séquito (Retainers), e
eventualmente investem alguns pontos em Lem-
brangas (Remembrance) e Posses (Holdings).
ARTES: Possuem acesso livre as Artes comuns dos
Caapuis: Andancas (Wayfare), Chicana (Chican-
ery), Prestidigitacio (Legerdemain) ¢ Principio
(Primal) alguns poucos, entretanto, desenvolvem

a arte do Vaticinio (Soothsay) ao aprender a ler os
sinais da natureza ¢ do mundo, a partir de coisas
simples como adivinhar o clima a sinais de sucesso
em algo simples como encontrar uma joaninha, os
meios para ler os sinais variam de acordo com a
cultura ¢ complexidade. Eventualmente, eles po-
dem tentar se aproximar de Mapinguaris em busca
de desenvolver os conhecimentos sobre A Ira de
Boiagu (Ira do Dragio/Dragon's Ire) para buscarem
se tornarem guerreiros ainda mais temiveis e as-
sim poderem defender melhor aquilo que prezam.
Muitas vezes encarnam a ﬁgura da benzedeira ou
do curandeiro, utilizando como peta elementos das
crengas populares, como chifre de boi para afascar
mal agouros (vaticinio ou chicana) e colher a erva
certa na lua cheia para curar as enfermidades do
corpo.

EuroRriA: Os Boraros sentem a Euforia quando
honram as tradi¢des do povo ao qual pertencem ou
compartilham suas histdrias e tradig()cs e também
quando passam algum tempo em contato com a
natureza, quer sc trate de uma natureza intocada
ou de espacos recuperados em ambientes mais ur-
banos. Tamb¢m ¢ possivel que uma vitoria honrada
em nome da defesa de sua comunidade, territdrio
ou tradi¢io os alimente com glamour (Wyrd).
DeseNcADEAR: O uso primordial do Glamour
(Wyrd) por um Boraro ¢ acompanhado pelos sons
de canticos tradicionais do povo ao qual pertencem
¢ pela repentina sensagio de ser perseguido por
alguma criatura assustadora. As sombras sc alon-
gam, a natureza sc torna selvagem ¢ ameacadora,



enquanto a tecnologia parece inttil ¢ os ambientes
urbanizados, vazios.

DireiTos INATOS: Raizes Profundas: Como os
Curupiras, os Boraros também tiram seu podcr

da terra, embora de forma bem mais combativa.
Mesmo nas grandes cidades, sempre havera bolsoes
de vida e vegetagio. Esses locais servem como
ligacdes magicas com o solo e a cultura que sobre
cle se ergue para qualquer Boraro, ¢ eles instin-
tivamente sabem como encontra-los. O Boraro
pode Canalizar a Wyrd para receber +1 em todas as
rolagens pelo restante da cena, desde que esteja em
contato com o solo natural.

Coragio Guerreiro: Desde o primeiro sonho que
lhes soprou a vida, os Boraros t¢m sido guerreiros,
campedes dos povos nativos, lutando contra as
ameacas a seus territorios ¢ modo de vida. Quando
seu povo esta ameagado, um Boraro nunca se desvia
da batalha. Mesmo o mais jovem entre eles ¢ regido
pela necessidade de superar mesmo as maiores
provagoes ¢ tribulagées. Os Boraros sao imunes a
surpresas em combate ¢ recebem 1 sucesso adicion-
al em todos os testes de combate em um ambiente
natural ou quando tém “solo de verdade” sob seus
pes.

FRAQUEZA: Aura Amcagadora: Como gcnul’nos
defensores dos povos tradicionais, Boraros sio
amados pelos seus e temidos pelos forasteiros. Em-
bora a sua aura aterradora possa ocasionalmente
tornar suas vidas dificeis, njuda a proteger suas
casas ¢ os seus territorios, assegurando que pou-
cos estranhos se atrevam a permanecer por muito
tempo. Eles recebem =2 para todos os testes basca-
dos em Carisma, exceto quando usam lntimidagio
ou quando interagem com membros de sua propria
comunidade ou amigos de longa data, normal-
mente representados pelos Antecedentes Sequito

¢ Aliados. Eles podem gastar 1 ponto de For¢a de
Vontade para evitar isso em uma rolagem especi-
fica, mas nem mesmo os Boraros podem ocultar
sua real natureza por muito tempo.

PONTOS DE VISTA
Com um olhar severo e cara de poucos amigos,
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uma Boraro Estouvada dispara aquilo que pensa

sobre seus Parentes e demais Nagoes Change-

ling:

ALICANTOS: Traidores!

BOIUNAS (Sachamamas): Poderosas.

CAIPORAS: Empaticos.

CURUPIRAS: Sdbios.

KARUANAS: Perigosos.

MAPINGUARIS: Grandes, em todos os senti-

dos.

MATINTAS (Lloronas): Necessdrias.

UIARAS (Encantados): Irresponsdveis.

EBORAS: Amigos.

KITHAIN: Tolos!
-






Guardioes da Fauna
Sul-Americana
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CAIPORAS

“Cirilo ndo gostou de vocé. Ele ¢ desconfiado de quem
tem cheiro de gato. Ele ndo gosta de gatos... Mas também
sinto cheiro de ragdo fresca, lavanda e cafe. E ndo tenho
nada contra gatos. Vocé parece cuidar bem da gatinha
que deixou em casa... O que?... Quem ¢ Cirilo?... Meu
amigo bem-te-vi, ¢ claro! Desculpa, esqueci de apresentar

A
voces.”

LeGADO: Robustos (Stalwarts)
AFrINIDADE: Natureza (Nature)
s Caiporas representam a intima
ligagdo dos povos nativos da América
do Sul com a fauna local. Para muitos
povos ind{genas, nao havia a nog¢io
contemporanea ¢ “ocidental” de uma separacio
absoluta entre homens e animais. Os animais
eram vistos como “parentes”, como outros Povos
¢ Nagoes, que apenas possuiam modos, culturas ¢
perspectivas diferentes das humanas. Suas pela-
gens, penas ¢ escamas s10 COmo suas vestimentas e
ornamentos.
Os Caiporas sao os herdeiros desses sonhos
antigos de um convivio harmonico entre homens e
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animais, como lembrancas vivas da compreensio
desses povos de que humanos também sio animais,
€ que animais também possuem espl’ritos. Segundo
a tradi¢do Caapud, no passado os Caiporas eram
responsaveis por acompanhar secretamente os
Cacadores nas florestas ¢ outras regides selvagens
da América do Sul, certificando-se de que eles
fossem respeitosos com suas presas ¢ honrassem

as antigas tradi¢oes. Infratores estavam sujeitos a
puni¢oes impiedosas, mas cagadores honrados em
apuros também tinham a quem recorrer.

Porém, desde a invasio dos caraibas (os colo-
nizadores europeus), muitos dos povos que lem-
bravam e reverenciavam os Caiporas e as antigas
tmdigées, foram dizimados por guerras desonrosas
¢ por pestes trazidas pelos estrangeiros. Apesar
disso, os Caiporas resistiram o quanto pudcram,
com o auxilio de seus aliados entre os humanos que
habitavam os rincdes mais distantes, seus amados
animais ¢ 0s csp{ritos da natureza, até receberem,
da propria Boiagu, a Cobra Grande, o segredo do
Caminho Changeling que, desde entio, permite
que suas almas feéricas possam coabitar em corpos
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humanos para resistir a0 avanc¢o da Banalidade ¢ da
Descrenca sobre nosso Mundo.

Ao longo dos séculos, muitos Caiporas perecer-
am diante do avanco da Descrenca ¢ da Banalidade
trazida pelos estrangeiros, nas guerras de resistén-
cia dos povos nativos contra a dominagﬁo colonial,
no processo de destruicio dos povos ¢ ecossistemas
nativos € na recente guerra contra os Kithain do
lmpério do Crepﬁsculo.

Cada caipora éum guerreiro veterano de mui-
tas batalhas do passado, lutando uma guerra que
nao parece ter fim. Cada nova Cspécic extinta di-
minui 0 Mirakamby (Glamour) no Mundo e desafia
cada Caipora remanescente a se manter firme em
sua exaustiva missao.

Aparéncia: E dificil olhar para um Caipora e
nio reconhecer um espirito inquicto ¢ indomavel,
mesmo em scu aspecto mortal, embora sua aparén-
cia possa variar do desleixado a0 imponente. Seu
aspecto mortal pode ter qualquer tipo de aparéncia
que seja capaz de emergir do caldeirio étnico e
cultural que ¢ a América do Sul. Em seu semblante
feérico, ainda que claramente humanoides, Cai-
poras sempre possuem tracos animalescos como:
presas, garras, cauda, olhos fendidos, escamas,
penas e orelhas peludas. Embora isoladamente tais
caracteristicas possam remeter a animais deter-
minados, no conjunto, sua aparéncia serd sempre
uma amalgama Unica de caracteristicas de diver-
sos animais diferentes. Afinal, cada Caipora, em

si, ndo representa o vinculo da humanidade com
uma espécie animal pnrticular, mas a ligagﬁo da
humanidade com os animais como um todo, em
toda a sua rica diversidade, e sua aparéncia deixa
isso muito claro. Porém, a]gumas caracteristicas
costumam ser mais comuns que outras: sua pele ¢
quase sempre vermelha, como se pintada pela tinta
de urucum, seus corpos costumam ser fortes e re-
sistentes e ¢ comum que exibam adornos ¢ pinturas
que facam referéncia a animais da Floresta o que
enriquece ainda mais a amalgama de caracteristicas
que cles ja possuem.

EsTiLo DE VIDA: Caiporas sio seres inquietos, cu-
riosos e desconfiados, muitos deles se sentem mais
A vontade na companhia de animais do que na de
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seres humanos. O movimento ¢ seu estado natu-
ral. Além disso, costumam buscar profissdes que
os aproximem dos animais como biologos, veter-
inarios, guardas florestais, tratadores de zooldgicos,
adestradores, ativistas dos direitos dos animais, etc.
Seus Infantes sio ativos e brincalhdes, eventual-
mente podendo ser confundidos com Pookas pelos
desavisados. Estouvados sio temerarios e sedentos
por aventuras, nesta fase ¢ comum que empreen-
dam viagens para conhecerem outros ambientes,
pessoas, obvio, outros animais. Os Rezingdes cos-
tumam ser ﬁguras sabias e veneraveis que Clcgem
uma Cspécie amcagada, ou os animais de uma de-
terminada area, como seus protegidos pelo resto de
suas vidas. Em qualquer dessas fases nio costumam
estar longe de seus amados aliados animais.
Caiporas cujo aspecto dominante ¢ Dia (Seelie),
sdo vigilantes engajados nas causas ambientais, ja
aqueles cujo aspecto dominante ¢ Noite (Unseclie),
costumam ser figuras soturnas, amarguradas ¢
vingativas que usam sua ligagio com o mundo
natural para acormentar sadicamente os mortais.
Conforme a dcstruigio dos ecossistemas nativos
avancga e acelera na América do Sul, mais e mais
Caiporas em desespero decidem abragar seu as-
pecto Noite e se langar contra os humanos, mer-
gulhando em regides sclvagens ¢ jurando entregar a
propria vida para defender alguns dos dltimos rep-
resentantes de uma determinada espécie ameagada
ou fazer o proximo invasor humano pagar com a
vida por sua arrogfmcia, egofsmo e ousadia. Entre-
tanto, ainda ha muitos Caiporas que insistem em
se dedicar a conscientizar e inspirar humanos sobre
formas de preservar a fauna através de projetos de
conservacio ambiental, militAncia social junto a
comunidades tradicionais, sociedades protetoras de
animais, etc.
ORGANIZACAO: No papel de Ancides de Familias
Caapui, os Caiporas costumam dar vazio a todo
o instinto maternal que eles préprios costumam
associar a Boiagu como “Mie de Todos os Ani-
mais”, usando suas habilidades ¢ os servicos de seus
aliados animais para se manterem informados dos
passos de cada Caapui dentro de seu territorio,
aconselhando-os com o melhor de sua sabedoria



para se mantenham longe de problemas, porém,
sem jamais deixar de punir transgressoes. Den-
tro de Grupos de Caca, os Caiporas costumam

se sentir mais a vontade no papel de batedores,
espioes e guerreiros do que no de lideres, embora
seus conselhos e observacdes normalmente sejam
valiosos para qualquer um que ocupe essa posicio.

Este Povo em si ¢ um dos quatro pilares da
comunidade que compoem o Territorio Livre de
Ewaré, embora como criaturas originalmcmc noé-
mades, possam ser encontrados por diversas regides
do pais, mesmo nos territorios reivindicados pelos
Reinos que compdem o Imperio do Crepusculo,
desde as Caatingas no cora¢io do Reino dos
Castelos Esquecidos, no Nordeste, at¢ o Reino dos
Pampas no extremo Sul do Brasil, governado por
uma Rainha Caipora chamada Yv Vera e seu Rei
Troll, Flaminio Agripa, ambos associados a Casa
Liam dos Kithain do Império do Creptsculo, para
desgosto dos membros deste Povo em Ewaré.

O representante dos Caiporas no Grande
Consclho de Ewaré ¢ o Siochain, conhecido apenas
como Mestre Pedro, nativo do municfpio de Ponta
de Pedras, na ITha do Marajo, um dos dois Rez-
ingdes que compdem o Conselho, um vaqueiro
fascinado pela natureza ¢ as historias da regido ¢
que também ¢ um artesio afamado, que produz
réplicas da cerdmica marajoara para os turistas, um
homem ristico, mas especialmente sabio, contem-
plativo e paciente, que de varias formas parece
contrariar o estereotipo dos membros de seu Povo,
embora seja visto quase sempre acompanhado por
trés curiosos personagens: Eutanazio, um grande
bufalo branco quimérico de chifres e cascos pratea-
dos, que eventualmente lhe serve como montaria;
Alfredo, um simpatico aragari (espécic rara de
tucano caracteristica da regido); e Felix, seu esposo,
um Changeling Ebora do Kith Obambo.
CARACTERIsTICAS: Caiporas sdo criaturas ativas
e diversificadas, costumam ter atriburos fisicos
pelo menos como secundarios e tendem a priorizar
Habilidades como Percepgio, Atletismo, Briga e
Ocultismo; bem como Empatia com Animais, Fur-
tividade, Sobrevivéncia e Investigacio costumam
ser muito valorizados por eles. Também tendem a
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adquirir niveis da Vantagem Sé¢quito ¢ Contatos
para representar igualmente seus lagos tanto com
humanos como com animais, e nio ¢ incomum que
adquiram Quimeras (Ocultos) que representem
criaturas lendarias de sua regido de origem ou mo-
radia. Eles também podem possuir niveis consid-
erdveis da Vantagem Vinculo Espiritual.

ARTEs: Como todo Caapui, Caiporas tém acesso
irrestrito as Artes mais comuns: Andangas (\X/ay—
fare), Chicana (Chicanery), Prestidigitacio (Leg-
erdemain) ¢ Principio (Primal). Mas tendem a ter
predilecio por: Andangas, devido a sua natureza
irrequicta ¢ tendéncias nomades; ¢ Principio, que
cles costumam usar para se¢ comunicar com animais
e se aproveitar das Obvias vantagens que ela oferece
em combate. Além disso, Metamorfose (Meta-
morphosis) ¢ sua marca registrada, ao ponto dos
Caapuas se referirem a ela como “O Toque da Cai-
pora”, cles a usam para se transformar em animais ¢
assim experimentar suas vivéncias, eventualmente
podcm diminuir ou aumentar seus aliados animais
ou a si a mesmos para facilitar sua ocultagio ou, até
mesmo, usarem porcos selvagens como montaria ¢
chegam a punir cagadores inescrupulosos transfor-
mando-os na presa que perseguiam, apenas para
fazé-los “provar de seu proprio veneno”.

EuroRria: Caiporas adoram explorar lugares novos
¢ passar algum momento se divertindo com ani-
mais, encontrar um animal de uma espécie com a
qual nunca tenha se deparado antes ¢ uma ma-
neira classica de experimentar a Euforia. Caiporas
também podem recuperar Mirakamby (Glamour/
Wyrd) passando algum tempo em um lugar aberto
e selvagem, relaxando livre de preocupacoes e
intcragindo com seus amados amigos com pc]os,
penas ou escamas.

DESENCADEAR: Sons ¢ cheiros de animais selva-
gens estdo muito associados aos Caiporas, o que
nem sempre gera uma boa impressao, manifes-
tagdes mais “palpaveis” como uma revoada de pe-
nas, borboletas ou outros insetos menos amigaveis
também sio bastante comuns.

DireiTos INATOs: Xerimbabo: Caiporas costu-
mam estar sempre cercados por animais, porém,
entre todos esses amigos cobertos de pelos, penas
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ou escamas, ha sempre um com o qual compar-
tilham um vinculo ainda mais estreito e especial.
Cada Caipora possui um Xerimbabo, algo mais do
que um amigo querido ¢ muito amado, o Xerimba-
bo ¢ um fragmento de sua alma feérica. Quando ele
rompe a crisalida, de alguma forma, uma parte de
sua alma feérica se liga imediatamente a um animal
mundano nas proximidades. Em ambientes rurais
ou selvagcns, onde espera-se que hajam muitos ani-
mais nas proximidadcs, o animal escolhido tende

a ter alguma afinidade natural com o Changeling
em questio. Porém, em ambientes urbanos, com
op¢oes mais restritas, as coisas podem ficar menos
confortaveis para um incauto Caipora.

Caiporas possuem uma nog¢io instintiva do
estado geral e da localizacio de seu Xerimbabo a
qualquer momento. Xerimbabos podem se comu-
nicar falando com qualquer criatura tocada pelo
Sonhar (Changelings, Quimeras/Ocultos, humanos
ou outras criaturas encantadas). Além disso, a par-
tir do momento em que o vinculo ¢ criado, junto
com parte da alma fecrica, o Xerimbado recebe as
mesmas estatisticas de lntc]igéncia, Raciocinio,
Carisma e Manipula¢io do Changeling ao qual
passa a estar vinculado, alem de quaisquer Habili-
dades que o Changeling possua naquele momento,
embora nio tém acesso as Artes ou Vantagens de
seu patrono nem recebem qualquer outras habili-
dades ou caracteristicas que ja nio possuisse antes,
como um animal mundano. Além disso, a partir de
que o vinculo seja criado as estatisticas do Caipora
¢ de seu Xerimbabo passam a ser desenvolvidas
separadamente.

O Presente de Boiagu: Caiporas pcrccbcm 0
Mundo, tanto a Superficie (Mundo Outonal)
como o Fundo (o Sonhar), mais como animais do
que como seres humanos. Eles atribuem a Cobra
Grande o dom que lhes permite ter uma profunda
compreensio de seus parentes animais, aléem e lhes
fornecer uma série de vantagens. Eles possuem o
melhor dos sentidos dos animais: visio, audicio

¢ olfato incrivelmente agucados. Ao emergirem
da Crisalida, eles recebem +2 niveis de Percepgio,
mesmo que isso eleve esta habilidade acima de 5.
Estes sentidos ;1gugados permitem que os Caipo-
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ras ougam sons que s1o inaudiveis para humanos,
enxerguem pcrfcitamente, mesmo com muito
pouca iluminagio, ¢ consigam discernir odores com
precisio. A critério do narrador, feitos realmente
notdveis, como enxergar na mais completa escu-
riddo, acompanhar um dialogo sussurrado, de uma
distancia segura, ou rastrear um completo estranho
através de quilémetros, apenas scguindo seu cheiro,
podem estar ao alcance de um teste de Percepgio,
mediante 2 uma Canalizagio da \X/yrd. Além disso,
Caiporas jamais obtém Falhas de \X/yrd em testes
de Percepg¢io ou Empatia com Animais.
FrAQUEZA: Alma Errante: O vinculo dos
Caiporas com scus Xerimbabos pode tornar o
Caipora especialmente vulneravel. Uma vez que

o Xerimbabo tenha sido destruido o Caipora
perderd seus poderes e todas as memorias relacio-
nadas aos Caapuis ¢ seu Semblante Fecrico, pelo
menos até que sua alma fecrica possa retornar ao
Ciclo Changeling ¢ se ligar a2 outra casca mortal.
Xerimbabos nio podem morrer por “causas natu-
rais” enquanto durar seu vinculo com um Caipora.
Se o Xerimbabo for destruido com o uso de Ferro
Frio, a Alma Fe¢rica do Caipora ao qual ele estava
vinculado estara pcrdida para sempre.

PONTOS DE VISTA
Uma desgrenhada e simpdtica Infante Caipora
comenta sobre seus Parentes enquanto brinca
distraida com seu amigo quati:
ALICANTOS: Eles sdo quase tdo ruins quanto
os Kithain, mas ainda sdo nossos Parentes, en-
tdo, a gente precisa suportd-los. Né?
BOIUNAS (Sachamamas): Sim, eu gosto de
cobras, a fama delas costuma ser injusta. Elas
sdo muito observadoras e sentem cheiros com a
lingua, sabia?
BORARGOS: Eles sdo fortes e estdo ligados a
terra, s6 queria que ndo fossem tdo calados e
mal humorados.
CURUPIRAS: Eles conseguem se esconder de
quase todo mundo, menos da gente. Estamos
ligados a eles, como as formigas e a terra, ou os
pdssaros aos galhos das drvores.



KARUANAS: Acho eles muito esquisitos. Eles
deveriam ser mais préximos dos animais, ja que
podem vestir sua pele, mas costumam estar
sempre muito ocupados com seus proprios as-
suntos.

MAPINGUARIS: Néo hd amigo mais fiel que
um Mapinguari, vocé vai ver que eles nem sdo
tdo ruins quanto se diz por ai.

MATINTAS (Lloronas): Elas me metem medo.
Mas ouvi dizer que sdo sabias e que nem todas
sdo malvadas.

UIARAS (Encantados): Eles sdo legais, s6 acho
engracado como sempre arrumam um jeito de
desaparecer quando um problema aparece.
EBORAS: Adoro ouvir suas historias e eles estéo
sempre dispostos a nos ouvir. O que mais pode-
ria esperar de verdadeiros amigos?

KITHAIN: Esnobes e tolos, estariamos bem
melhor se simplesmente nos deixassem em paz.
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Sentinelas das Matas
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CURUPIRAS

“Pra que time vocé torce mesmo?... Ah, beleza! Ta ligado
que aqui ¢ territorio bicolor, né?... Intolerante?! Eu?!
Olha s6...Quem cuida da casa ¢ que escolhe seus convi-

dados. Ta ligado? Hahaha..”

LeGapo: Guardioes da Tradi¢io (Lore Keepers)
AFINIDADE: Cena (Scene)
uitos dos povos originarios da Ame-
rica do Sul mantém com a terra uma
relacio bastante diferente daquela
com a qual nos acostumamos na atu-
alidade. Eles nio se veem como os donos dela, ela
nio pertence a cles, nem sequer ¢ algo que alguém
poderia, ou deveria, possuir. Sao cles quem pert-
encem a ela, estio intimamente ligados a terra, sao
seus filhos, parte dela. Os Curupiras sio os herdei-
ros destes sonhos de harmonia entre a humanidade
e 0 ambiente que os abriga ¢ alimenta.

Historias Compartilhadas entre os préprios
Caapuis dio conta de que foram os Curupiras, por
ordem da Mie do Mato (também conhecida como
ManhaCaa ou, simplesmente, Ci), os responsaveis
por instruir os herois ancestrais dos primeiros hu-
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manos a se estabelecerem na regio, aqueles que sio
reconhecidos atualmente como indigenas, a obter
da terra seu sustento em harmonia com o ambiente
local.

Primeiramente, os Curupiras os ensinaram a
reconhecer, em meio 4 rica biodiversidade local,
as pl;mtas medicinais, as tdxicas, as comestiveis ¢
aquelas capazes de fortalecer os vinculos com o
mundo espiritual, para que pudessem colhe-las sem
prejudicar a floresta e demais ecossistemas nativos.

Mais tarde, também foram os curupiras que
orientaram os mais sabios entre esses povos a
aproveitarem os nutrientes depositados pelos rios,
durante a Cheia, para cultivar a terra na época
da Vazante. Pois, em Ewaré, sempre houve apenas
duas estacoes, ditadas pelos rios da regiao: a Cheia,
que ¢ quando as chuvas se tornam ainda mais
intensas ¢ o nivel dos rios sobe, fazendo parte da
floresta submergir; ¢ a Vazante, que ¢ quando as
chuvas diminuem ¢ o nivel dos rios desce, deixando
a mostra os campos ferteis na varzea.

Assim, os Curupiras os ensinavam a respeitar
o ritmo da natureza local para que os humanos
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usufruissem da generosidade da natureza ¢ dos
espiritos, sem colocar em risco o fragil equilibrio
da intrincada rede da vida que mantém de pé a
floresta.

Além de orientar os humanos, os Curupiras
também zelavam pelas paisagens da América do
Sul, literalmente semeando florestas, cerrados e
caatingas, moldando a terra e propiciando ambi-
entes ideais para que a vida pudcssc prosperar em
suas mais diversas formas.

Enquanto os Caiporas se ocupavam dos ani-
mais, os Curupiras estavam felizes em cuidar do
solo ¢ de seus jardins, fornecendo aos animais
o ambiente ideal para que eles pudessem pros-
perar. Esta “simbiose” fez com que, desde sempre,
Caiporas e Curupiras estivessem tio préximos que
muitas vezes foram confundidos por aqueles que
nio estio suficientemente familiarizados com os
Caapuas.

Porém, desde a chegada dos Caraibas, a floresta
foi mais e mais explorada até a exaustio, sem sua
cobertura vegetal, as aguas das chuvas carregam
o0s nutrientes, assoreando os igarapés ¢ os rios ¢
convertendo a paisagem em desertos estéreis. Essa
tragédia fez com que muitos Curupiras, original-
mente pacificos ¢ benevolentes, se voltassem contra
os mortais, usando seu conhecimento e dominio
unico sobre o ambiente local para fazer explora-
dores incautos se perderem ¢ morrerem de fome ¢
sede na mata fechada, fazendo os Caraibas temer-
em adentrar as regides selvagens que batizaram de
“Inferno Verde”.

APARENCIA: Em scu aspecto mortal, Curupiras
podem ter qualquer aparéncia de alguém que
tenha nascido na América do Sul, embora normal-
mente nio passem de 1,7m de altura ¢ tendam a
ter feigdes rusticas, mios calejadas, pes descalcos

¢ trajarem roupas leves ¢ despojadas. E em seu
semblante fecrico, porém, que revelam todos os
seus tracos mais caracteristicos: cabelos ruivos e re-
voltos, orelhas pontudas, dentes esverdeados e, seu
traco mais emblematico, os pés voltados para tras.
EsTiLo DE ViDA: Os Curupiras tendem a ser
rusticos e Ppacientes, afeitos ao trabalho duro,
confiaveis, apcgados as tradigécs e, acima de tudo,
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valorizam o contato com a terra e a natureza.

Eles adoram caminhar descalcos, repousar sob a
copa das arvores ¢ semear a terra. Em suas vidas
mundanas eles tendem a buscar por atividades e
profissdes que os mantenham ligados 4 terra como
pequenos agricultores, seringueiros, guias turisti-
cos, jardineiros, ngrénomos, engenheiros florestais,
botinicos ou paisagistas.

Scus Infantes sio pequenos exploradores que
passam o dia desbravando os segredos de algum
lugar em especial, talvez uma mata proxima ou o
sitio da familia, sempre de pés dcscalc_;os e sumindo
com frequéncia das vistas dos adultos. Eles ado-
ram brincar de se esconder ¢ se deleitam pregando
pegas em visitantes atonitos. Historias sobre crian-
cas que desaparecem por dias apenas para reaparec-
er, como se nada houvesse acontecido e contando as
aventuras mais mirabolantes, costumam envolver
Curupiras Infantes. Estouvados costumam ser
quase tdo sedentos por viagens ¢ aventuras quanto
os Caiporas e muito mais efetivos em dﬁsaparecsr
da vista dos mortais sem deixar rastros, porém,
a0 s¢ juntarem a um Grupo de Caca Caapui, sio
renomados por jamais deixarem seus companhciros
para tras ¢ se ligarcm a cles por toda a vida. Seus
Rezingdes sio os mais confiaveis pilares de sus-
tentacio das familias Caapua, sabios, confiaveis ¢
resistentes, mantendo-se ligados pelo resto de suas
vidas a um territorio especifico, como as grandes
sumaumeiras que nbrigam sob suas imponentes
copas trechos inteiros de floresta.

Curupiras também sio famosos por seu senso
de humor incomum, desenvolvido ao longo dos
anos observando as pessoas sem serem notados ou
se divertindo em ve-las os procurando. Este senso
de humor pode variar do escrachadamente brincal-
hio ao perigosamente sadico. Aqueles cujo aspecto
dominante ¢ Dia (Seelie) costumam ser sabios
guardioes de locais que consideram sagrados ¢ lan-
¢am mio de humor ¢ engenhosidade para ensinar
licoes valiosas aos visitantes. Porém, aqueles cujo
aspecto dominante ¢ Noite (Unseelie) tendem a ser
anfitrides cinicos e cruéis que se divertem ator-
mentando os visitantes incautos.

ORGANIZACAO: Curupiras costumam ser mem-



bros de destaque em qualquer Familia Caapua,
devido a0 seu vinculo particular com seu terricorio,
cles também sio considerados Membros espe-
cialmente apropriados de qualquer Conselho de
Ancides Locais, pela mesma razio.

Entre seus companheiros de Grupo de Caga,
Curupiras podem ocupar tanto a posi¢io de
batedores intrépidos, como a de lideres sabios
ou poderosos pajés, embora nio costumem ser
considerados guerreiros Cspccialmcntc habilidosos
e valorizam a Companhia de Caiporas e Boraros
como aliados na defesa de seus territorios.

Apesar de sua tendéncia a fixarem-se em um
determinado territdrio pcla maior parte da vida, a
inclinac¢io dos membros mais jovens deste Povo de
se unirem aos Caiporas em suas andancas para ex-
plorar o mundo em busca de um local apropriado
para se fixarem, fez com que os Curupiras possam
ser encontrados em territdrios muito distantes das
fronteiras de Ewaré, muitas vezes associados a ecos-
sistemas complcmcntc diferentes de suas florestas
tropicais de origem ¢, em alguns €as0s, até mesmo
se vinculando a ambientes urbanos, para horror
dos membros mais tradicionalistas deste Povo.

No interior do Territdrio Livre de Ewaré, os
Curupiras sio uma importante forca politica, pelo
respeito que usufruem diante dos demais Povos
Caapuai. Fora de suas fronteiras, porém, costumam
ser vistos como pouco mais que plebeus exoticos
¢ ignorantes, altamente territoriais, que prefercm
se manter o mais longe possivel, tanto das intrigas
das cortes Kithain, quanto das conspiragoes para
tentar derrubar o nobre arrogante de plantﬁo, uma
vez que costumam estar muito cientes do risco que
eventuais contendas representam para a manuten-
cao dos territérios ao qual decidiram se vincular.

O representante dos Curupiras no Grande
Conselho de Ewaré ¢ a Siochdin conhecida como
Xibure Mendes, uma jovem indigena da etnia
Kaxinawa, estacionada, ningué¢m sabe exatamente
ha quanto tempo, em seu aspecto Estouvado.
Aparentemente, Xibure nasceu no Peru, mas se fix-
ou em uma aldeia nas imediag()es do Rio Tarauaca,
no Acre, onde se divide entre suas obrigagées
mundanas como tecela de uma Associagio das
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Produtoras de Artesanato das Mulheres Indigenas
Kaxinawa ¢ como uma das mais respeitadas lider-
ancas Caapua em todo o Territdrio Livre de Ewaré.
CARACTERIisSTICAS: Curupiras sio astutos e sor-
rateiros, costumam priorizar atributos mentais e
sociais aos atributos fisicos, sobretudo Raciocinio,
Carisma e M:\nipulagio. Eles também valorizam
Habilidades como Percepgio, Subterfigio, Per-
suasio ¢, no caso de Curupiras mais voltados ao
ambiente urbano, Manha; além de Oficios, Fur-
tividade e Sobrevivéncia; e Investigagio, Ocult-
ismo, Erudi¢io ¢ Ciéncia. Eles também costumam
adquirir niveis dos Méritos: Lembrangas (Remem-
brance), Posses (Holdings), Vinculo Espiritual ¢
Aliados Espirituais. O que lhes confere vantagens
adicionais e uma compreensiao ainda mais pro-
funda dos detalhes e segredos ocultos de seus
territorios.

ARTESs: Como todos os demais Caapuis, Curupi-
ras tém acesso irrestrito as Artes: Andangas (Way-
fare), Chicana (Chicanery), Prestidigitagio (Leger-
demain) ¢ Principio (Primal). Dentre clas, tendem
a ter predilecio por Chicana, usando-a para pregar
pecas em seus alvos e fazerem visitantes incautos
se perderem nas matas. Alem disso, os Curupiras
compartilham entre si, ¢ apenas entre si, os segre-
dos de uma arte muito pnrticu]ar7 que os Caapuis
conhecem como “A Bengio de Ci” (Spring), que
cles usam para fertilizar a terra, fazerem plantas
crescerem em ritmo acelerado, curar ferimentos e
criar circulos de protecio.

EuroRriA: Curupiras sio criaturas fortemente
vinculadas a terra, cultivar bosqucs c jardins espe-
cialmente plancjados e/ou intrincados, reflorestar
arcas desmatadas ¢ disputas de esconde-esconde
entre Curupiras e Caiporas (desde que estes nio se
conhegam previamente), sio formas dos Curupiras
experimentarem a Euforia. Eles também podem
aliviar Pesadelo passando algum tempo usufruindo
ou explorando belas paisagens e planejando formas
de modifica-las ou aprimora-las, segundo seus
préprios gOStOos.

DEesencADEAR: O farfalhar de ramos e folhas e o
cheiro da terra molhada apos uma chuva rapida,
uma revoada de folhas e poeira sio manifestacgoes
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comuns que acompanham as demonstra¢des de
poder dos Curupiras.

DireiTos INATOS: Despistar: Curupiras possuem
um vinculo ¢ uma compreensio tio profunda do
ambiente a sua volea que, desde que estejam de pés
descalgos, sio capazes de se mesclar de forma so-
brenatural e inata a paisagem, sendo impossfveis de
rastrear, mesmo pelos cacadores mais experientes.
Esta habilidade, por si s, nio torna os Curupi-
ras realmente invisiveis ou aptos a sumirem no

ar diante de olhares incrédulos, mas ¢ impossfvc]
encontrar seu rastro depois que voce tira os olhos
de cima de um deles.

Do ponto de vista mecanico, Curupiras tém
direito a um teste de Raciocinio + Furtividade com
+2, variando conforme o ambiente ao seu redor e
o julgamento do Narrador. Além disso, Curupi-
ras sio capazes de se esconder em situagoes que
pareceriam simplesmente impossfveis para mortais,
mesmo a sombra de um poste seria mais do que su-
ficiente para ocultar o mais rechonchudo Curupira.
Contudo, eles jamais podcm invocar esse direito
inato enquanto estiverem sendo observados.

Um Com a Terra: O vinculo dnico que os Curupi-
ras compartilham com a terra, torna impossivel
que cles possam sofrer Falhas de Wyrd em testes de
Furtividade ou Sobrevivéncia. Além disso, Curupi-
ras recebem vantagens adicionais quando decidem
se vincular a um territdrio espec{ﬁco. Enquanto es-
tiverem dentro dos limites de seu territorio e desde
que esteja descalco, com os pés tocando o chio,

o Curupira é capaz de determinar a locnlizagio

de qualquer criatura inteligente que se encontre
tocando o solo ou a vegetacio dentro dos limites
do territério reivindicado (piso de casas e prédios
¢ considerado “solo” para curupiras que reivindi-
cam territorios em ambientes urbanos). Este poder
permite discernir a identidade do alvo, mas apenas
dnquclﬂs pessoas com as quais o Curupira ja’ esteja
familiarizado, ou, tenha visto pelo menos uma vez
(mediante um teste de inteligéncia contra dificul-
dade 2, neste tltimo caso). Curupiras também sio
capazes de perceber qualquer ato de depredacio
pcrpetrado contra o territdrio ao qual estejam vin-
culados, sem nem sequer precisarem se concentrar.
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FrAQuUEZA: Ligado a Terra: Enquanto nio es-
tiverem vinculados a um territdrio feterminado, os
Curupiras sio especialmente suscetiveis a4 Banali-
dade. Nesta situacio eles contabilizam dobrados os
pontos temporirios de Banalidade que adquirem.
Estar vinculado a um territério lhes oferece pro-
tegdo contra a corrosio pela Banalidade além de
lhes conferir alguns beneficios extras (vide Um
com a Terra). Em troca, o Curupira precisa zelar
pclo local que reivindica. Curupiras ncgligcntcs
podem perder parcialmente ou completamente os
beneficios que o vinculo concede, até que possa se
redimir. Territorios reivindicados desta maneira

se estendem por um raio de 100 metros por ponto
de Wyrd do personagem, a partir de um centro
sinalizado por uma drvore encantada, com a qual o
Curupira possui uma liga¢o ainda mais especial.

PONTOS DE VISTA
Um Curupira Estouvado com um sorriso malici-
oso e olhos inquisitivos releva o que pensa sobre
seus Parentes Caapuds:
ALICANTOS: Esses caras cuidam da terra e
valorizam suas riquezas, mas se deixam seduzir
por pedras e mentiras reluzentes.
BOIUNAS (Sachamamas): Boiagu moldou a
terra para receber nosso Povo e os Boitinas sdo
seus filhos prediletos. Ndo somos ingratos, por
isso a gente dd uma moral pra eles.
BORARGOS: Esses Parentes tiram seu poder da
terra, mas nem sempre a compreendem como
deveriam.
CAIPORAS: Eles podem ter pisado na bola com
a gente no passado, mas também sdo nossos
Parentes mais préximos. Rivalidade ndo quer
dizer inimizade. Tenha senso esportivo!
KARUANAS: Eles podem ser bacanas, mas s6
deixam seu orgulho e vaidade de lado.
MAPINGUARIS: Um tnico desses caras pode
destruir anos de seus esfor¢o num picar de olhos.
Mantenha-os por perto, mas ndo perto demais.
MATINTAS (Lloronas): Estas terras tém historia
e elas conhecem essas historias.
UIARAS (Encantados): Eles poderiam cumprir
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melhor seu papel se nos ajudassem a separar

a briga ao invés de apenas sumirem quando as

cadeiras comegam a voar.

EBORAS: Poucos visitantes tem histérias tdo

interessantes, tenho sempre um corote reservado

para quando um deles resolve aparecer. Ha-

haha...

KITHAIN: Mantenha eles o mais longe que

puder e desconfie de tudo que escorrer de seus

labios.
|
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Arautos do Fundo
do Rio
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KARUANAS

“O Rio arrasta tudo para o Fundo, nada resiste a cor-
renteza do tempo. Tudo acaba, tudo tem um fim. A flor
mais bela, o amor mais intenso, a maior das alegrias...
mas também a tristeza, a dor ¢ o desespero. No fim resta
apenas o fluxo, a mudanga, a transformagdo. O Fundo
é 0 inicio e 0 fim de todas as coisas, ¢ para onde todos
fluimos. Venha comigo e desvendaremos seus segredos.”

LEGADO: Passionais (Passionates)
AFINIDADE: Gramatica Magica (Gremayre)
s planicies umidas da regido amazdnica,
entrecortada por rios e igampés, com
suas florestas imponentes ¢ exuberante
biodiversidade, sempre fascinou e ins-
tigou a imaginagio humana, alimentando sonhos
com a mesma intensidade das farcas chuvas que
caem, quase continuamente, sobre toda regiio.
Tal fascinio, porém, sempre conviveu com os
mistérios e os perigos ocultos pc]as a’guas turvas
dos rios da regido ¢ pe]a eterna pcnumbra sob as
copas cerradas das arvores, reservando perigos e
tesouros aqueles dispostos a desbrava-las. E em
nenhum outro lugar da Amazénia, fascinios, mis-
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térios, tesouros e perigos serdo tio irresistivelmente
tentadores, ¢ potencialmente recompensadores,
quanto aqueles ocultos no “Fundo”, as realidades
além do Mundo Outonal.

Os Karuanas sio a personificagio ¢ os senhores
destes sonhos, alimentados por toda a mistica ¢
fascinio no qua] esta embebida a cultura ribeirinha
amazonica, desde tempos imemoraveis. Eles sio os
forasteiros sedutores que emergem das aguas para
celebrar com os mortais ¢ desaparecer na manha
seguinte, a bela mulher que emerge das aguas tur-
vas para convidar pescadores incautos para con-
hecerem os segredos do Fundo, o velho misterioso
que aparece vez ou outra as margens do rio para
distribuir sabios conselhos, os guias espirituais que
orientam os pajés mortais sobre os mistérios do
Fundo. Eles sio aqueles que mais do que qualquer
outro Povo Caapui, nio se contentar em explorar
o Sonhar, mas mcrgu]ham ainda mais fundo
nos dominios do Fundo, explorando tambe¢m os
dominios dos espiritos, os sonhos da propria terra.

Em um olhar meramente superficial, Karuanas
compartilham muitas caracteristicas com seus
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parentes Uivaras, aqueles conhecidos como “En-
cantados” pelos Kithain. Afinal, ambos sio Kiths
de Gallain nativos ligados aos ambientes naturais
de agua doce. Ledo engano. Pois, enquanto os
“Encantados” se concentram em cultivar vinculo
com os humanos, servindo como pontes entre a
sociedade Caapui ¢ a sociedade mortal tendendo a
ser empaticos, pacificos ¢ quase sempre confidveis,
atuando como diplomams, emissarios ¢ paciﬁca—
dores. Os Karuanas usufruem de uma ligagio ainda
mais proﬁmda com a magia, 0s cspl'ritos, o mundo
espiritual ¢ o proprio rio, at¢ mesmo assumindo
por heranga a forma de algum representante da
exotica fauna aquatica da regido. Alem disso,
Karuanas tendem a ser bem mais indiferentes com
0s mortais e incompara\/elmcnte mais passionais,
voltveis e belicosos.

Outros paralelos ainda sio possiveis de serem
tracados: em relagio ao Sonhar de Gente (O
Sonhar) e Sonhar da Terra (A Umbra), os Karua-
nas cumprem um papel analogo ao das Matintas
(Lloronas), em relacio as Terras sem Sonhos (O
Mundo Inferior); ja em relagio a fauna e ao ambi-
ente aquatico, exercem fungdes semelhantes ao dos
Caiporas e Curupiras nas varzeas e terra firme.

Esta gama de pap¢is ¢ responsabilidades que
os Karuanas sao chamados a exercer angariou,
para este Povo, ao longo do tempo, muito prestigio
diante de toda a sociedade Caapui, o que os caci-
fou a assumirem um papel de lideran¢a durante a
Guerra contra os Kithain do Império do Crepdscu—
lo ¢ culminou com a cria¢io do Grande Conselho
de Ewaré.

APARENCIA: Mesmo em seu aspecto moral,
tendem a possuir uma beleza impressionante,
muitas vezes pcrsoniﬁc:mdo os mais belos tracos
indigenas, embora Karuanas capazes de sintetizar
harmoniosamente tracos caracteristicos das mais
diferentes etnias estejam longe de serem descon-
hecidos. Mas ¢ em seu semblante feérico que a
natureza sobrenatural de sua beleza se revela, como
versoes ainda mais idealizadas e aprimoradas de
seus aspectos mortais, arrematados por pequenos
€ graciosos detalhes que denunciam sua esséncia
feérica: orelhas ligeiramente pontiagudas; pele
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sedosa, desprovida de imperfei¢oes ¢ sutilmente
reluzente; e iris que parecem cintilar com uma
delicada luz palida, como se duas pequenas luas
cheias repousassem em seus olhos. Além disso, suas
Formas Encantadas sempre representario a versio
mais perfeita, imponente ¢ idealizada dos animais
que representam.

Embora possam vir a ser confundidos com
Sidhes por Kithains desatentos, observadores
perspicazes logo notarido que Karuanas costumam
usar roupas muito simples, quando as usam, ¢ tém
predilecio por colares, braceletes e outros aderegos
feitos de fibras ¢ gemas vegetais, presas, garras ¢
penas de animais com forte favor simbolico, no
lugar das vestes claboradas e das joias reluzentes
dos nobres Kithain.

EsTiLo DE VIDA: Karuanas sio seres fascinantes

¢ temiveis, incrivelmente belos ¢ igualmente
implacﬁveis. Capazes de instigar os desejos mais
ardentes por poder, conhecimento e luxtria, e
ainda assim, quase sempre, distantes, insondaveis,
imersos em secu préprio mundo, em seus préprios
dcscjos, irremediavelmente presos a seus deveres
como mediadores por exceléncia, entre 0 Mundo da
Superficie ¢ o Fundo.

Os membros deste Povo se sentem atraidos
por profissdes que os mantenham em contato com
os rios ¢ igarapds, como: pescadores, salva-vidas,
instrutores de natacio, donos ou operarios de
estaleiros, hidrografos, biclogos especializados em
ccossistemas de agua doce, pilotos ou tripulantes
dos barcos que singram os rios da Amazonia.

Infantes sio criaturinhas fascinantes e intro-
spectivas, que vivem com a cabega nas nuvens ¢ o
olhar distante, quase sempre imersos nos préprios
pensamentos. Desde muito cedo buscam uma
maior proximidade com o ambiente aquatico,
espontancamente insistindo para que os pais ou
responsaveis os matriculem em qualquer aula de
natacio quando nio hd ou igarapés acessiveis por
perto, e, invariavelmente, se mostrardo nadadores
habilidosos. Podem passar horas brincando soz-
inhos na agua, mesmo que seja apenas dentro de
uma velha bacia para roupas. E normalmente tém
dificuldades para interagir com outras criangas da



mesma idade, embora sejam capazes de impressio-
nar os adultos com sacadas de uma sabedoria pre-
coce. Porém, criangas capazes de romper a aura de
estranheza e vencer a desconfian¢a de um Karuana
Infante usufruirio de um vinculo incrivelmente
forte com ele que perdurara toda sua vida, talvez
ainda mais além, mesmo que tal vinculo, eventual-
mente, seja oculto por uma aparente indiferenga.

Estouvados sio os centros das atengdes de todos
em volta, vibrantes, passionais, ousados e cercados
por amigos, amantes ¢ admiradores. Festas em
praias, clubes e piscinas sdo seu ambiente natu-
ral. Porém, poucos serio capazes de conhecer as
reais intengdes, insegurangas, anseios ¢ temores de
um Karuana Estouvado. Nesta fase eles tendem a
aliviar o peso opressor de suas responsabilidades
dando vazio a suas paixdes sempre que possivel,
seja atraves de celebragoes, do sexo, da pratica de
esportes radicais ou mesmo devorando livros ou
compondo belas can¢des. Entretanto, raramente se
ligam verdadeiramente a algué¢m fora de seu Grupo
de Caga, por se sentirem oprimidos pclo peso de
suas rcsponsabilidadcs.

Rezingdes sio criaturas imponentes que ema-
nam o poder ¢ a sabedoria acumulados por muitas
vidas. Nesta alcura costumam estar completamente
devotados 4 sua missao, como intermediadores
entre o Fundo ¢ a Superficie, ¢ encontram especial
conforto em podcr instruir os mais jovens enquan-
to aguardam por reingressar em um novo ciclo de
existéncia.

Karuanas que expressio seu aspecto Dia (Seelie)
sdo criaturas comprometidas com scus deveres
ancestrais, muitas vezes atormentadas pela culpa
por nio conseguirem resistir a suas paixoes, o que
por vezes as briga a se desviar de seu caminho e
deixar, mesmo que temporariamente, scus deveres
de lado temporariamente. Uma Karuana “do Dia”
pode ir a uma festa para se divertir, apos uma longa
missio, para usufruir de uma Unica noite prazerosa
na companhia de um mortal, em uma relagio con-
sensual, onde ambos estariao desde o inicio cientes
que podem nunca mais voltar a se ver, embora a
lembranca deste encontro permaneca vivida por
toda uma vida, alimentando sonhos inspiradorcs.

61

EWARE, O REINO ENCANTADO DA AMAZONIA

Ja os Karuanas que expressam a seu aspecto
Noite (Unseelie) tendem a se deixar reger por suas
paixdes, recorrendo a seu vinculo com o Fundo
apenas para obter mais e mais poder ¢ para nio
ter que prestar satisfacdes a ninguém e veem os
mortais e outras criaturas como meras ferramen-
tas para atingirem seus préprios fins. Neste caso
teriamos um Karuana que seduz uma mortal com-
prometida, mesmo que para tanto precise recorrer
as suas Artes, apenas para abandona-la a propria
sorte na manhi seguinte, talvez, com uma crianca
no ventre, da qual cle, nem sequer, se preocupara
em tomar conhecimento.

ORGANIZACAO: Karuanas sio lideres natos,
apesar de sua conhecida personalidade intempes-
tiva ¢ passional. Eles costumam ocupar papéis de
destaque em qualquer Anama Caapui, onde seus
conhecimentos sobre o Fundo ¢ os espiritos sio
especialmente valorizados. E comum que ocupem
assentos em Consclhos de Ancides Locais ¢ podem
ser lideres especialmente justos se forem sabios o
suficiente para dar ouvidos a seus companhciros
de Conselho, em Cspccia], se tiverem um sabio Cu-
rupira ao seu lado, para contrapor seus rompantes
mais exaltados.

No interior de seus proprios Grupos de Caca,
embora nio costumem se destacar como grandes
guerreiros ¢ tendam a confiar muito mais em suas
Artes do que em suas mios em situagdes de con-
flito, eles invariavelmente guiam seus companhei-
ros em jornadas através do Fundo, este ¢ consid-
erado seu dever sagrado. Um Karuana que falha em
manter scus companheiros seguros no Sonhar ou
no Mundo Espiritua] ¢ considerado um incompe-
tente. Um que retorne sozinho, abandonando seu
Grupo de Caga para tras, certamente sera comado
como uma desgraga para seu Povo ¢ tera sérios
problemas em sc livrar desse estigma.

Espera-se que qualquer membro deste Povo seja
capaz de lidar com quimeras ¢ espiritos de todos os
tipos e que possua um amplo conhecimento sobre
as Artes e o Fundo. Caapuas de outros Povos sio
ensinados a buscar por respostas para problemas
de natureza mistica ou espiritual junto ao Karuana
mais préximo e sO recorrerio aos Curupiras como
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uma segunda opgio.

Toda essa cobranca e respeito também tende
a tornar os Caapuis bem mais tolerantes com a
proverbial natureza volavel e passional dos Karua-
nas. Desde que cumpram razoavelmente com seus
deveres para com a comunidade Changeling local,
eventuais rompantes, atitudes dramaticas, reagoes
exageradas ¢ ac¢ alguma indiferenga em relacio aos
mortais, costumam ser tolerados. O que pode vir a
se deteriorar uma relagio doentia se nio houverem
lacos de genuina amizade ¢ apreco entre o Karuana
em questio ¢ os membros de sua Anama. Pois um
Karuana que seja considerado 4til pela comuni-
dade local, protegendo os seus ¢ apaziguando os
espiritos, pode ver na “vista grossa” dos demais
Caapuds uma permissio para eventuais abusos,
sobretudo, contra os mortais.

Poucos Kithain fora das fronteiras do Império
do Crepusculo j4 ouviram falar dos Karuanas. E
mesmo diante de Kithain do Império, eles costum-
am ser vistos como uma suposta “Nobreza Caapud”,
como se fossem uma cspécic “Sidhes caipiras espe-
cialmente afeitos aos banhos ao ar livre”. Karua-
nas sabios se valem da ignorancia dos primeiros
¢ escarnecem da tolice dos tltimos. Embora haja
cada vez mais, entre eles, aqueles que sao seduzi-
dos por essa ideia nova de “nobreza”, um conceito
que os Caapuis, em geral, desprezam como uma
ferramenta de dominagio e corrupgio das antigas
tradicoes.

A estreita relagio dos Karuanas com os rios,
igampés e o reflexo espiritu:tl da Amazoénia faz com
que sua presenga scja especialmente rara fora dos
limites de Ewaré. Alguns poucos Karuanas fixam
sua residéncia nos rincoes do Reino do Xaraés ou
no Reino dos Cristais, a]gumas vezes adotando
seus titulos de nobreza e os modos Kithain, para
desgosto dos demais membros deste Povo.

A representante dos Karuanas no Grande Con-
selho de Ewaré ¢é uma bela e altiva Siochain con-
hecida apenas como Bartira, que aparenta ter por
volta de 25 anos ¢ exibe tracos que refletem uma
perfeita sintese de caracteristicas indl’genas ¢ euro-
peias, com longos cabelos castanhos encaracolados
¢ pele bronzeada pelo Sol intenso dos Tropicos, ¢
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que, em sua Forma Encantada, assume a aparéncia
de uma imponente féemea de boto rosa.

Entre os Kithain da Capitania do Rio Negro, se
diz que Bartira nasceu em Manaus, fruto do amor
inusitado entre um naturalista francés e a filha de
um pescador local, em algum momento na metade
do século XX. Assim, se nao fosse uma Siochain,
ela jﬁ teria passado dos 70 anos. Seja ou nio ver-
dade, o fato ¢ que ela percorre as vilas ribeirinhas
nas margens da Bacia do Rio Negro, como uma
agente de satde, atuando junto as comunidades
locais, e pcrm:mcccndo em cada pequena vila ou
aldeia apenas por tempo suficiente para que os
habitantes locais nio se incomodem com a falta de
rugas em sua face. Atualmente ela reivindica para
sua Anama um extenso territorio que se estende
desde a altura do Canal do Cassiquiare, que liga
as bacias hidrograficas do Rio Orinoco e do Rio
Amazonas, proximo a fronteira entre Colémbia e
Venezuela, até a cidade brasileira de Sao Gabriel
da Cachoeira, mais de oitocentos e cinquenta
quilémetros a oeste de Manaus.
.CARACTERIisTICAS: Karuanas tendem a priorizar
atributos Sociais e Mentais em detrimento dos
Fisicos. E valorizam Habilidades como Atletismo
(principalmente para nadar), Sagacidade, Intimi-
dacio, Lideranca, Ocultismo e Persuasio; alem de
Oficios e Performance; bem como Investigagio
e Erudicio, para melhor cumprir seus deveres
sagrados. Eles também costumam adquirir niveis
das Vantagens: Posses (Holdings), Lembrancas (Re-
membrance), Quimeras (Ocultos/Hidden), Vinculo
Espiritual e Aliados Espirituais.

ARTES: Como todos os demais Caapui, Karuanas
tém acesso livre as Artes: Andancas (Wayfare),
Chicana (Chicanery), Prestidigita¢io (Legerde-
main) ¢ Principio (Primal). Mas, tendem a ter
preferéncia por artes mais exoticas ¢ costumam
barganhar com os membros de outros Povos o
conhecimento de suas Artes secretas em troca de
favores especiais, por pura sede de conhecimento
(ou de poder). Além disso, os Membros deste Povo
guardam como seus proprios segredos o con-
hecimento de duas Artes em particular: O Dom
da Yara (Summer), que compartilham com seus



parentes Uiaras ¢ costumam usar para ajuda-los a
dar vazio a suas paixdes e diminuir um pouco o
peso da Banalidade; ¢ O Poder de Tupa (Skyeraft),
que mantém como um como um trunfo exclusivo,
se orgulhando de dizer que, assim como aguas
tranquilas refletem a “verdade do Mundo”, como
um espelho, ¢ uma chuva agradavel presenteia a
terra com sua generosidade, ela também demonstra
seu lado implacavel, quando cai como tempestade,
moldando o solo e as rochas mais duras e prenunci-
ando o podcr destrutivo dos raios.

EuroriA: Karuanas desfrutam da euforia acumu-
lando conhecimentos sobre Artes ¢ o Fundo. Eles
tambem apreciam mergulhar nas aguas correntes
de um Rio ou Igarapé que ainda nio estejam toma-
dos pela poluicio.

DeseNcADEAR: O vento forte ¢ frio que precede
uma tempestade, relaimpagos, trovoes ou o doce
som de agua corrente, de cachoeiras ou da chuva
caindo em uma manha de Sol sio manifesmg()es
comuns quanto um Karuana deixa fluir seu poder.
DireiTos INATOS: Beleza Encantadora: Como o
préprio rio que abre caminho entre as matas, com
suas aguas turvas ¢ repletas de segredos, Karua-
nas sdo tio encantadores quanto enigmaticos. Sua
aparéncia fascina Mortais ¢ Changeling na mesma
medida, e oculta as reais inten¢des de seu coracio.
Tal beleza pode ser perigosamente enganadora para
quem nio esta familiarizado com o Karuana e se
deixa impressionar por seus encantos, qualquer
um que tente usar a Habilidade Sagacidade, ou
mesmo meios sobrenaturais, para sondar a verdade
no cora¢io de um dos membros deste Povo recebe
uma pcnalidadc de —2 em seus testes. Adicional-
mente, eles recebem a qualidade Visual Deslu-
brante (Looks Stunning) em seu semblante fecrico.
Forma Encantada: Cada Karuana pode assumir a
forma de um animal ligado ao Rio mediante a uma
Canaliza¢io da Wyrd. Voltar a forma original, no
entanto, nio requer gastos adicionais. Nos dois
casos a mudanga s6 pode ser realizada enquanto

o Karuana nio estiver sendo observado. Botos,
sucuris, pirarucus, jacarés, poraqués7 arraias, tar-
tarugas de agua doce ¢ ras sio algumas das Formas
Encantadas mais populares entre os membros deste
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Povo. Esta forma simboliza o vinculo inato ¢ a
familiaridade dos Karuanas com a agua doce ¢ as
criaturas ligadas ao Fundo. Uma vez que a espécie
do animal que o personagem assume tenha sido es-
colhida, ela jamais podera ser mudada. O Narrador
tem a palavra final sobre os tipos de animais que
S20 Oou Nao apropriados para este fim.

Béngio do Rio: Karuanas jamais rolam Falha da
\X/yrd em testes envolvendo Nartacio ou Mz'xgica
Changeling. Eles também possuem a capacidade ¢
respirar sob as aguas sem qualquer custo ¢, medi-
ante a uma Cana]izagio da Wyrd, podcm estender
essa habilidade a qualquer pessoa (mortal, prodigio
ou changeling) com o qual mantenham contato
tisico e enquanto mantiverem este contato, pela
dura¢io maxima de uma cena.

FrAQUEZAS: Ligado a0 Rio: Um Karuana deve
mergulhar em dgua corrente pelo menos a cada

72 horas ou comeca a se deteriorar. Por cada dia
inteiro dcpois disso que seja mantido longe de rios,
riachos ou igarapés, o personagem perdera 1 ponto
em um de seus Atributos Fisicos (a escolha do joga-
dor). Se um desses Atributos chegar a zero, ele se
tornara incapaz de se mover. Se outro dia completo
se passar alem desse ponto, cle entrard em coma ¢
dentro de mais 24 horas, estara morto.

Volavel como a Maré: Karuanas sio criaturas
passionais, orgulhosas ¢ voluveis, que também
possuem um lado sombrio. Eles se ofendem com
relativa facilidade e sua ira pode ser terrivel, em-
bora sua natureza fluida ¢ mutavel também faca
com que se esquegam rapidamente de tais ofensas
¢ ndo permita que o rancor faca morada em scus
coragdes. Caso sintam-se desprezados ou insulta-
dos, Karuanas devem fazer um teste de For¢a de
Vontade. A dificuldade inicial neste teste é sempre
1, mas cada semana na qual o personagem nio for
capaz de reservar pelo menos dois dias para relaxar
¢ dar vazio a suas paixdes mundanas em terra
firme (o que pode variar de intera¢des intimas com
os mortais até se dedicar a leitura de um bom liv-
o), essa dificuldade aumenta em um, até o maximo
de 5. Por mais prazeroso que seja, o tempo passado
sob as aguas nio conta para este fim. Eles precisam
cquilibrar suas vidas entre as éguas e a terra firme.
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Uma falha significa que o Karuana deve um bom acordo, celebrado sob as dguas. Eles

retribuir a ofensa imediatamente, tornando o cuidam dos mortais, nés dos espiritos. Eles car-
ofensor alvo de alguma zombaria, ameaga ou outra regam nossas palavras e é a nés que eles vem
provocagio, e impossibilitando que o personagem quando 4a coisa fica feia.

coopere com ele pelo restante da cena. Uma falha EBORAS: Aliados sdbios, amigos valorosos e
da Wyrd significa que a ira nublou completamente inimigos terriveis.

KITHAIN: Intrometidos, arrogantes e mal-edu-

cados. Felizmente estamos aqui para lhes indicar

o caminho de volta.
]

a razio do personagem, que se sentird impelido a

erir o ofensor com os meios mais efetivos a2 mao

f f fet ,

independente de quem cle seja. E muito comum

que Karuanas se arrependam de tais atos ime-

diatamente apos cometé-los, o que pode ser um

poderoso gatilho para a Banalidade. No entanto, ¢
!

possivel gastar um ponto de For¢a de Vontade para

negar uma falha neste teste.

PONTOS DE VISTA
Uma Karuana Estouvada com olhos misteriosos
e imersa nos proprios pensamentos profere suas
sentengas sobre seus Parentes Caapud:
ALICANTOS: Toda Familia tem seus parentes
problemdticos, mas nenhum deles se compara a
estes tolos.
BOIUNAS (Sachamamas): O conhecimento
brota de seus ldbios, como dgua limpida em uma
nascente. E nés temos sede.
BORAROS: Flechas e bordunas também tém
seu papel, mas apenas quando estdo apontadas
na diregdo correta.
CAIPORAS: Os animais da floresta reconhece
seu valor e nés, que nadamos com eles, ndo
poderiamos fazer diferente.
CURUPIRAS: Anfitriées rabugentos e Parentes
sabios, ninguém é perfeito, afinal. Mantenha-os
por perto.
MAPINGUARIS: Sim, ndo sdo nenhum colirio
para os olhos, mas sé os tolos se deixam enganar
pelas aparéncias.
MATINTAS (Lloronas): Entre Idgrimas e pesares
firmamos um pacto. Nés mergulhamos no Fundo,
explorando as Terras dos Sonhos; elas visitam as
Terras sem Sonhos. Nés lideramos, elas acon-
selham. Nés as protegemos e elas mantém os
mortos inquietos aplacados.
UIARAS (Encantados): Com eles também temos

64






A Nagao Caapua

A Faceta Implacavel
da Natureza
Selvagem

MAPINGUARIS

“.. Resgate suas fbrgas

E se sinta bem

Rompendo a sombra

Da prépria loucura

Cuide de quem

Corre do seu lado

E quem te quer bem

Essa ¢ a coisa mais pura...”

LeGcapo: Terrores (Terrors)
AFINIDADE: Cena (Scene)
mesma natureza bela e encantadora que
fascina os visitantes nas regides selva-
gens da América do Sul, e se personifica
nos voltveis Karuanas, também possui
uma faceta aterradora e implacavel. Desde tem-
pos imemoraveis quando os cacadores ¢ nomades
da floresta acampavam em meio a mata fechada
durante uma das frequentes tempestades que caem
sobre a regido, podiam ouvir, na escuridio da noite,
os troncos das grandes arvores partindo com a
for¢a dos ventos e os sons dos animais desesperados
em fuga de seus refigios nelas.
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Apavorados, eles clamavam aos espiritos que
nio fossem alvo da furia ¢ do poder destcrutivo
da natureza. O mesmo lhes restava fazer diante
do poder da pororoca, que varre as drvores im-
ponentes ¢ arranca imensos torroes de terra nas
margens dos rios da regiao; das impressionantes
trombas d’agua que se formavam sobre as aguas
destes mesmos rios, langando peixes desorientados
para o alto; dos incéndios naturais nos campos cer-
rados, que deixam para tras seu rastro de destru-
icio; do estrondo ensurdecedor dos trovoes; e dos
predadores selvagens que espreitam nas sombras.

Os Mapinguaris sio os herdeiros dos sonhos ¢
pesadelos inspirados pelo medo ¢ o horror, mas,
também, pela reveréncia, pelo deslumbramento e
por uma compreensio mais profunda da natureza,
que este poder selvagem desperta na imaginacio
dos mortais. O mesmo podcr destruidor e criador
pclo qua] a lendaria Cobra Grande foi capaz de
modelar o pl‘éprio leito dos rios e a Grande Flo-
resta. Eles representam o aspecto mais implacavel
¢ potencialmente destrutivo da natureza selvagem,
que esta sempre se renovando e abrindo o caminho



para novas possibilidades, embora como a destru-
i¢do que a natureza selvagem ¢ capaz de promover,
cles ndo sejam algo bonito de se ver.

Afinal, se a natureza ¢ implacavel, ¢ porque cla
¢ maior ¢ mais poderosa que os seres humanos po-
dem imaginar ¢ precisa ser respeitada e, na medida
do possivel, compreendida, nio apenas temida ou
rechacada. E se ela ¢ destrutiva ¢ porque a destru-
icio também faz parte dela e se faz necessaria para
abrir o caminho para o novo. Essa ¢ a esséncia do
que os Mapinguaris representam.

Os tolos temem a destrui¢io que a natureza
selvagem ¢ capaz de promover, assim como temem
a aparéncia aterradora dos membros deste Povo,
os mais sabios, entretanto, reverenciam a natureza
¢ buscam compreendé-la em sua totalidade e
complexidade, tao generosa quanto implacavel. E,
sendo capazes de enxergar além das aparéncias,
sdo, também, capazes de colher dos Mapinguaris a
sabedoria para perseverar diante das mais terriveis
tragédias ¢ a obstinagdo, que apenas uma forca que
nio pode ser detida por qualquer obstaculo ¢ capaz
de inspirar.

APARENCIA: Em scu aspecto mortal, Mapinguaris
nio costumam ser muito agradaveis aos olhos, ten-
dem a ser desajeitados, um tanto desproporcionais,
com rostos ligeiramente assimétricos ¢ com uma
aparéncia bruta, embora, indiscutivelmente hu-
mana. Quase sempre, a completa falta de qualquer
traco de graca ou beleza fisica tende a torna-los
ainda mais desleixados, o que nio contribui nada
para torna-los algo agradavel de contemplar.

Porém, é em seu semblante feérico que a
aparéncia bizarra e aterradora dos Mapinguaris se
revela em todo o seu “esplendor”, como gigantes
peludos, com um tnico olho na testa; suas ca-
begas parecem se fundir aos seus torax, ocultando
seus pescocos; sua boca, imensa e cheia de dentes
afiados, surge em suas barrigas; seu nariz se reduz
a dois orificios, logo acima de sua bocarra, ocul-
tos por seus vastos pelos; e suas pernas robustas,
semelhante as dos bifalos, terminando em cascos
redondos como fundos de garrafa. Em sua pavorosa
forma fecrica, Mapinguaris podem atingir de 2 a
3 metros de altura, ¢ sua pelagem pode variar do
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castanho a0 negro, passando por tons avermelha-
dos. E quase invariavelmente serio tomados por
Thallains, ou coisas ainda piores, por qualquer
Kithain que ponha os olhos sobre eles.
EsTiLo DE VIDA: Monstruoso, horripilante, as-
sustador, feroz, terrivel sio alguns dos termos mais
comuns associados aos Mapinguaris, o que é ple—
namente justiﬁcivel por sua aparéncia indiscutiv-
clmente bizarra ¢ pela destruigio que um deles
¢ capaz de causar. Ironicamente, essa fama tam-
bem costuma ocultar o fato de que a maioria dos
Mapinguaris costuma ser genti] ¢ paciﬁco a maior
parte do tempo. Muitos deles encaram seu poten-
cial destrutivo como uma maldi¢io ¢ buscam evitar
a todo o custo situacdes de confronto, temendo a
destruicio que podem desencadear, em contrapar-
tida, buscam de maneira determinada proteger,
o que for possivel, da destrui¢io ou, até¢ mesmo,
almejando criar algo ao invés de apenas destruir.
Mesmo os mais deslumbrados com o prop-
rio poder tendem a aprender bem rapido que o
descontrole pode custar caro, em varios sentidos.
Apenas Mapinguaris que jﬁ niao possuam mais
nada para amar ou preservar em suas vidas estdo
suscetiveis a dar vazio a seus instintos (auto)
destrutivos de maneira inconsequente. Tais cria-
turas tragicas podem promover destrui¢io em
uma escala na qual qualquer outro Changeling s6
poderia sonhar, infelizmente, para eles proprios, e
felizmente, para todos os demais, um Mapinguari
que se veja nessa situagiao costuma queimar r;ipido
¢ furiosamente, como uma chama gloriosa que logo
se extingue pelo peso sufocante da Banalidade.
Membros deste Povo muitas vezes se sentem
atraidos por profissdes onde possam fazer valer sua
Forga impressionante, mas que, principa]mcntc,
os mantenham longe de encrencas ¢, se possivel,
estimuld-los a proteger ou criar a]go: Cngcnhciros,
especialistas em explosivos e/ou demoli¢io, tec
nicos de seguranga no trabalho, fiscais do IBAMA,
militares, mecanicos, operﬁrios, agentes de SETVigos
gerais, maqueiros, jaguncos, ermitoes € trabal-
hadores bracais de uma forma geral sio op¢oes
comuns.

Infantes, sao criaturinhas agitadas e destemi-



A Nagao Caapua

das que tendem a destruir quase tudo no que
colocam as mios. Brinquedos, méveis, aparelhos
cletrénicos, nada parece estar a salvo deles. Seus
ataques de birra podem impressionar os cuidadores
mais experientes e provocar visitas cspecialmeme
indescjaveis a psicologos e analistas. Felizmente eles
tendem a aprender bem rapido que seus rompantes
quase sempre trazem Consequéncias indesejzivei&

Uma vez que as ligdes sobre acoes ¢ consequen-
cias foram duramente assimiladas, Mapinguaris
Estouvados tendem a ser criaturas reticentes
¢ reservadas, embora clamem por estabelecer
vinculos com outras pessoas. E comum que nesta
fase as preocupacdes com a propria aparéncia e
com o estigma de que sao alvo ocupem os pen-
samentos dos membros juvenis deste Povo. Alguns
deles tentam melhorar sua aparéncia com todos os
meios disponfvcis apenas para, inevitavelmente, se
frustrarem no processo. Estes sio os mais tragicos
entre eles. Outros abragam desde o inicio um visual
desleixado ou rebelde, chegando a adorar piercings,
tatuagens ¢ outras estratégias para ressaltar uma
aparéncia ainda mais intimidadora e parecem se
divertir com o horror que despertam nos olhares
alheios. Por fim, ha aquc]es que simplesmente mer-
gulham em seu proprio mundo interior ¢ desen-
volvem uma carapaga de indiferenca para lidar com
a hostilidade das outras pessoas.

Rezingoes sio sobreviventes, veteranos de
muitas histdricas trﬁgicas, que se provaram como
mananciais de autoconhecimento, com uma pro-
funda compreensio dos aspectos mais sombrios,
¢ algumas vezes também dos mais luminosos, da
natureza humana.

Mapinguaris compromctidos com seu aspecto
Dia (Seclie) sio guerreiros relutantes ¢ ca]cjados,
que preferem optar pelo caminho do dialogo,
sempre que possivel, mas que se mostram incrivel-
mente habilidosos quando em tempos de guerra,
além de sabios nos tempos de paz. Eles emanam
uma sabedoria e tenacidade peculiar para enca-
rar os dissabores da vida e sio capazes de extrair
grande felicidade das situagdes mais simples, como
serem capazes de cultivar vinculos, samambaias ou
gatos com impressionante dedicagio.
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Mapinguaris que se rendem a seu aspecto Noite
(Unseelie) sio monstros plenos e realizados que
extraem satisfacio da destruicio e do medo que sio
capazes de provocar e preferem retribuir em dobro
o desprezo do qual costumam ser alvo.

Por sua aparéncia monstruosa ¢ potencial para
causar problemas, mesmo quando nio ¢ essa sua
intengio, os Membros deste Povo costumam ser
considerados, erroneamente, como Thallain pelos
Kithain ¢ no passado foram cacados ¢ destruidos
com determinacio. Eles, que nunca foram um Povo
muito NUMeroso, viram seus nimeros minguarem
bastante com o processo de coloniza¢io e, mais
tarde, com a recente guerra contra o Império do
Crepusculo. Na atualidade costumam ser encon-
trados dentro das fronteiras do Territério Livre de
Ewaré, sendo extremamente raros fora delas.
ORGANIZACAO: Por muito tempo, os Mapinguaris
foram criaturas solitarias. Temidos, embora nio
odiados, ¢ algumas vezes at¢ mesmo reverenciados,
pelos povos tradicionais e seus parentes Caapuas.
Os Caiporas os associavam a dcstruigio dos refu-
gios de seus amados companhciros animais. Os
Curupiras os queriam longc de seus dominios, para
que nio destruissem scus jardins florestais. Alic-
antos ¢ Uivaras também temiam as consequéncias
de seu poder de destrui¢io sobre os tesouros que
guardavam. Os Boraros cobicavam os segredos de
Combate dos Mapinguaris, mas pareciam conven-
cidos de que para obté-los era preciso derrota-los
0 que quase sempre os colocava em uma posi¢io
desfavoravel, pois muitos poucos entre eles eram
capazes de tal facanha. Apenas Boiagus ¢ Matin-
tas, tio solitarios e, a seu préprio modo, quase tao
distantes dos demais quanto os Mapinguaris, pare-
ciam capazcs de realmente entendé-los ¢ aceita-los.
Mas tudo isso mudou lentamente e se consolidou
com a urgéncia que sO a guerra ¢ capaz de desper-
tar.

A mudanca comecou quando os colonizadores
curopeus chegaram trazendo consigo um tipo de
destruigﬁo COMmo 0S POvVos origin:irios7 e os préprios
Caapuis, nunca haviam visto. No passado havia a
guerra, a doenga, a fome ¢ a morte. Mas a destru-
icdo da guerra nio visava a complcta aniquilagﬁo



do inimigo, nunca era uma guerra total, a destru-
icdo nunca era total. A doenga causava morte e
destrui¢io, mas no maximo dizimava uma aldeia,
nio se alastrava por todo um continente. A fome
também existia, mas a caga, a pesca e até os frutos
da floresta eram abundantes ¢ um povo sabio podia
migrar para regioes de mais fartura quando era
assolado pela fome. Havia a morte, mas os mor-
tos eram lembrados, celebrados e honrados, nao
dcsaparcciam no esquecimento, este, sim, a nica
dcstruigio definitiva. Entio, com a chcgada da an-
iquila¢io promovida pelo processo de colonizagio,
a destrui¢io natural que os Mapinguaris represen-
tavam, de repente, nao parecia mais tao ruim.

Ainda assim, foi preciso que houvesse a guerra
entre os Caapuis ¢ os Kithains do Império do
Crepusculo pelo controle de Ewaré, onde a infan-
taria Mapinguari cumpriu um papel de destaque,
para os membros deste Povo fossem, de fato,
assimilados pela sociedade Caapua, pass;mdo ain-
tegrar, de mancira plena ¢ generalizada as Anamas
e Grupos de Caga Caapuas. Varios membros deste
Povo, que nunca foi muito numeroso, pereceram
para sempre diante do toque gelido do Ferro Frio.
Por¢m, a Ira dos Mapinguaris se tornou lendaria
entre os Kithain e ainda ¢ apontada por muitos
como uma das principais razdes que possibilicaram
o Acordo de Paz que culminou com a Cria¢io do
“Protetorado de Ewaré”.

Pelas antigas tradi¢oes, qualquer Caapua que
irrompa da Crisalida dentro ou proximo do ter-
ritério de uma Familia Caapua passa a ser membro
dela. Se no passado essa tradi¢io costumava com
muita frcquéncia ignorar os Mapinguaris, nio é
mais assim. No territorio Livre de Ewaré, poder
contar com um membro deste Povo como aliado
¢ visto como algo extremamente desejavel nos
conturbados tempos atuais. At¢ mesmo o Cu-
rupira mais obcecado por manter seus dominios
em ordem, concordara de bom grado em destinar
uma parcela do territdrio de sua Anama para um
Mapinguari, mesmo um especialmente desordeiro,
desde que possa ter certeza de contar com ele para
repelir visitantes indesejados. Com o tempo, os
Mapinguaris também se mostraram capazes ¢ sabi-
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os ocupando assentos nos Conselhos de Ancides de
Amanas por toda a Ewaré.

Dentro de Grupos de Caga Caapui os Mapin-
guaris raramente ocupam a posicio de lideres, pois
ainda sdo tidos como inapropriados para eventuais
interagdes sociais, contudo, costumam ser bons
conselheiros para quem ocupar essa posi¢io, além
de serem guerreiros natos, embora, quase sempre,
relutantes.

O representante dos Mapinguaris no Grande
Conselho de Ancides de Ewaré ¢ o lider quilom—
bola Ubirata, um pacato ¢ tradicionalista Siochain,
muito préximo de Bartira, a representcante dos
Karuanas do Conselho. Ubiratan ¢ uma lider-
anga reconhecida da comunidade quilombola
do Pacoval, no municipio de Alenquer, no Baixo
Amazonas, ¢ cumpriu um papel de destaque como
o principal lider militar dos Caapuis na Guerra
contra os Kithains do Império do Crepusculo, em-
bora também seja um dos maiores entusiastas da
manutencio da paz recentemente firmada.
CARACTERISTICAS: Mapinguaris costumam pri-
orizar atributos Fisicos ¢ Mentais em detrimento
dos Sociais por conta de sua inclinagio natural.
Eles valorizam Habilidades como Atletismo,
Percepeio, Intimidagio e Briga (quase sempre
sa0 levados pelos pais para aulas de boxe ou artes
marciais para dar vazio a seus impulsos destrutivos
e melhorar a socializagio); também costumam ter
predilecio por Oficios e Performance, na tentativa
de cultivar habilidades criativas para contrapor sua
natureza destrutiva; ¢ podem desenvolver qualquer
tipo de Habilidades Mentais necessario para cum-
prir suas obrigagécs proﬁssionais mundanas. Eles
tamb¢m tendem a valorizar o vinculo que possuem
com as pessoas que s3o capazes de enxerga-los
aléem de sua aparéncia pouco agradavel e nio ¢ raro
que adquiram alguns niveis da Vantagens Séquito
(Retainer) para representar tal ligagao, sem estes
vinculos eles correm o risco de se deixar tomar
por seus instintos (auto)destrutivos e abracar seu
aspecto Noite (Unseelie), tornando-se monstros
ameacadores.

ARTEs: Como os demais Caapui, eles tém acesso
livre as Artes Andangas (Wayfare), Chicana (Chi-
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canery), Prestidigita¢io (Legerdemain) ¢ Principio
(Primal). Mas dentre estas, costumam ter uma afi-
nidade maior com Principio. Eles também possuem
um vinculo natural com uma Arte que os Caapuis
conhecem como “A Tra de Boiagu” (Dragon’s Ire)

¢ tendem a desenvolvé-la, mesmo que de maneira
relutante.

EuroRriA: Mapinguaris Aliviam Pesadelo abrindo
caminho para que coisas novas possam florescer.
Seja deixando (ou ajudando alguém a deixar) a]go
ou algué¢m, que 0 mantém preso ao passado, para
tras, scja limpando um campo para que novas plan-
tas possam emergir, scja destruindo bens materiais
a0s quais se esta muito apegado, abrindo caminho
para novas perspectivas ¢ novas possibilidades, ou,
ainda, mudando o curso de um rio ou abrindo uma
nova clareira na floresta. Mapinguaris também
encontram a Euforia em feitos de forca ou batalha.
DEeseNcADEAR: O som da pororoca, de troncos
partindo, de trovoes ou do rugido de ongas selva-
gens costumam acompanhar os Truques lancados
por um Mapinguari.

DireiTos INATOs: Poder Selvagem: Os Mapin-
guaris s3o imbuidos pelo poder bruto e selvagem
da Natureza, potcncialmcmc destruidor e transfor-
mador da realidade, ¢ que nunca pode ser comple-
tamente dominado ou subjugado. Por padrio, os
membros deste Povo recebem +2 em testes de For¢a
e Vigor.

Adicionalmente, eles podem ainda se auto-in-
duzir um estado de Frenesi Destrutivo, canalizando
um poder ainda mais impressionante e devastador
que o habitual, o que na prﬁtica adiciona + Forga
ou + Vigor em testes de For¢a ou Vigor respectiva-
mente, 20 S¢ CONCENErarem por um turno com-
pleto, gastarem um ponto de For¢a de Vontade ¢
Calaziarem uma vez a \X/yrd. Este podcr repousa
no coracio de cada Mapinguari, mesmo aqueles
de personalidade mais pacifica, e quando evocado,
normalmente em ocasides nas quais se sentem
ameacados, irritados ou impelidos a proteger
aqueles ou aquilo que amam, este Frenesi Destru-
tivo emerge em um cataclismo de caos e destruigio
sempre com consequéncias imprevisfveis. Para
maiores detalhes ver o item “Rastros de Destru-
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icio”.
Presen¢a Horripilante: Além de sua aparéncia
desagradavel, a mera presen¢a de um Mapinguari
pode provocar incomodos inexplicveis mesmo
para mortais nio encantados. Os membros deste
Povo sio naturalmente tio assustadores que podem
intimidar qualquer criatura, desde mortais até
seres sobrenaturais (encantados ou nio), de Prodi-
gios a criaturas quiméricas (ocultas). Recebem +2
em scus testes de lntimidagio, ¢ cles jamais rolam
Falha da Wyrd em testes envolvendo essa Habili-
dade. Adicionalmente, Mapinguaris que invocam
o Fado (Unleashing the Wyrd) podem emitir um
UrTO Pavoroso que inspirara panico em todos
aqueles que ouvirem, aliados ou nio, obrigando-os
a testarem Forca de Vontade (dificuldade 1 para
aqueles que apenas ouvirem o urro e 3 para quem
puder ver o Mapinguari), ou gastarem um ponto de
for¢a de vontade, para nio fugirem apavorados.
FrRAQUEZA: Rastros de Destruigio: O poder
selvagem da natureza que os Mapinguaris person-
ificam ¢ impressionante, temivel, imp]acivc] ¢ im-
prcvisivc]. Esta natureza cadtica e destrutiva ecoa
nas acoes dos membros deste Povo de uma forma
que cles ndo sio capazes de controlar. Sempre que
um deles se engaja em combate, de uma forma
sobrenatural e impressionante, ao errar seu alvo ou
esbarrar em algo, seus golpes eventualmente fario
arvores ¢ paredes racharem ou se partirem ou po-
dem, ainda, abrir pequenos buracos no chio, o que
no maximo podera gerar pequenos transtornos.
Porém, quando estio sob o efeito de seu Frenesi
Destrutivo, torna-se inevitavel ignorar ou con-
trolar os efeitos destrutivos decorrentes das agoes
dos Mapinguaris. A paisagem em volta de a]guém
neste estado ¢ sacudida pelas ondas de destru-
i¢do que cles sio capazes de provocar, arvores ou
estruturas artificiais ruirdo ao serem atingidas por
seus golpes ou apenas pelo fato do personagem se
apoiar, esbarrar ou tomar impulso nelas, ainda que
nio seja essa sua inteng¢do. Ao evocar tal poder eles
devem realizar um teste reflexivo de Wyrd com o
tnico objetivo de verificar eventuais falhas totais e
determinar a escala da destruicio que provocario.
Neste teste de verificacio, 1s (uns) se combinario



para definir consequéncias ainda mais desastrosas
para o personagem.

O pr(’)prio Mapinguari nio tem controle sobre
tais consequencias. Cabe apenas ao Narrador
defini-las, sempre de uma forma que tenha real
impacto na historia que estd sendo contada. Con-
sequéncias resultantes de falhas totais no teste de
Veriﬁcagﬁo do Frenesi Destrutivo dos Mapinguaris
ocorrerdo mesmo quando o personagem nio sobre-
viver a0 combate que o desencadeou.

Aparéncia Aterradora: A aparéncia dos Mapin-
guris nunca ¢ agradfwcl. Mesmo em seu Aspecto
Mortal, ele recebe o defeito Visual Feio (Looks
Ugly), independente de seus esfor¢os para melhora-
la. Contudo, em seu Semblante Feérico as coisas
ficam ainda piores, recebendo nesse caso o defeico
Visual Repulsivo (Looks Repulsive). Os mortais os
consideram estranhos e mal-encarados, criaturas
sensiveis a0 Wyrd (Glamour) tenderio a vé-los
como Monstros e muitas vezes os confundirio com
um Caido (Fell) "Thallain" no Czo.

Eboras e mortais que estejam vinculados ao
personagem através da Vantagem “Séquito” (Re-
tainer) o reconhecerio por aquilo que ele ¢. Para
intera¢oes sociais com todos os demais seres, os
Mapinguaris receberio a penalidade de acordo
com o Defeito. Entretanto, esta penalidade jamais
se aplicara as interagdes que envolvam o Talento
Intimidacio.

Adicionalmente, por serem ciclopes, eles
nio possuem uma boa percepgio de distancias
¢ recebem uma penalidade de —2 para ataques a
distancia, o que quase sempre o0s obriga a partirem
para o “mano-a-mano” em situagoes de combate ¢
também nio contribui para que sejam conhecidos

COMO motoristas Cspccialmente habilidosos.

PONTOS DE VISTA
Um simpadtico e extrovertido Estouvado Mapin-
guari deixa seu skate de lado para dividir suas
impressoes sobre seus Parentes:
ALICANTOS: Todo mundo merece uma seg-
unda chance.
BOIUNAS (Sachamamas): Vocé néo vai ver
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muitos delas por ai, mas ninguém serd capaz de

te entender melhor.

BORAROS: Uns manos irados, mas que tendem

a ser bastante cabegas duras.

CAIPORAS: Mais do que Parentes, sdo nossos

irmdozinhos. Tamo junto!

CURUPIRAS: Nossa!... Deve ser bom poder

criar as coisas e ndo apenas destrui-las.

MATINTAS (Lloronas): Podem até parecer sinis-

tras, mas é sempre bom dar ouvidos a elas.

KARUANAS: Eles sabem das coisas, s

precisam relaxar de vez em quando pra néo

esquecerem disso.

UIARAS (Encantados): Grandes festeiros, vocé

s0 precisa ter cuidado ao tentar acompanha-los,

ndo podemos nos dar esse luxo.

EBORAS: E preciso ser sdbio para ver além das

aparéncias. E por isso nés curtimos demais esses

caras.

KITHAIN: Ouvi dizer que eles jé pisaram feio

na bola, mas estes sdo outros tempos. Viva e

deixe viver!
]






Sonhos das Terras
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MATINTAS

“Mais do que aprisionar o instante em um clique, a
magia da fotografia ¢ reforcar a ilusdo de que algo pode
resistir a agdo do tempo. Ndo pode! Nada dura para
sempre. E somos nos que escolhemos se retiramos deste
fato, conforto ou desespero.”

— LADY ELOA, BARONESA DOS CAMPOS PLACI-

DOS

LeGcapo: Terrores (Terrors)
AFINIDADE: Ator (Actor)
sociedade Caapui, como qualquer
outra, também possui seus tabus, ¢
nenhum deles ¢ maior do que aqueles
envolvendo as Terras Sem Sonhos. Para
os Caapuis, a morte ¢ uma parte natural da vida,
do ciclo natural, assim como a humanidade ¢ parte
do todo que ¢ a natureza, por isso, no inicio dos
tempos as almas dos humanos falecidos seguiam
para o Sonhar da Terra, no Fundo, os dominios
dos cspl’ritos naturais, para voltar a se integrar ao
grandc todo, abrindo mio de sua individualidade
para dar 1ugar a novas possibi]idadcs, COmMo 0corre

73

com todos os demais espiritos.

Porém, em algum ponto, a humanidade se
rebelou e se recusou a seguir o ciclo, provocando
uma cisio no Fundo, que deu origem a Terra sem
Sonhos, os dominios sombrios onde as almas dos
mortos inquietos tentam se agarrar a Superficie
enquanto sio permanentemente tragados por
um colossal fosso sem fundo que nada mais ¢ do
que a manifcstagio Cspiritual da pr(’)pria ambigio
humana, que jamais pode ser saciada ¢ a tudo con-
some ¢ destroi.

Os Caapuis, em geral, evitam as Terras Sem
Sonhos e seus habitantes, vendo-os como dominios
¢ criaturas amnldigoadas por Boiagu. Felizmente,
este nio ¢ o caso das Matintas, cuja esséncia ques-
tionadora e a perspectiva Unica sobre o Sonhar as
levam a desafiar nio apenas os limites entre a vida
¢ a morte, mas também aquc]cs que delimitam
as convengoes sociais, inclusive as de géncro, ¢ os
preconceitos mais arraigados.

Matintas sio rebeldes e sobreviventes inatas,
cuja existéncia remete as ancigas tradi¢oes dos
pajés indigenas que transitavam entre géneros para
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obter uma compreensio mais profunda da natureza
humana ¢ dos segredos misticos inacessiveis as
mentes subjugadas pelas amarras do senso comum.
Segundo a tradicio, as Matintas foram criadas por
Boiagu a partir dos sonhos dos povos nativos sobre
a morte, 0s Mortos ¢ sobre temores, pesares ¢ esper-
angas, como questionadoras ¢ mediadoras entre os
Vivos € 0s mortos inquictos, que habitam as Terras
sem Sonhos, clas possuem profunda compreensio
das motiva¢des humanas ¢ daquilo que se costuma
chamar de “Destino”.

Embora nem todas cumpram este papel ¢
algumas tenham at¢ mesmo sido seduzidas pelas
ambi¢des ¢ a arrogancia, supostamente oriunda
de sua contraparte humana, sob qualquer olhar as
Matintas sio seres inicos, mesmo entre os demais
Povos Caapuis, detentoras de poderes, conheci-
mentos e perspectivas que nenhum outro Povo
ou Nacio Change]ing possui, transitando por
dominios que muito poucos sio capazes ou ousados
o suficiente para trilhar.

APARENCIA: Em seu aspecto mortal a aparéncia
das Matintas podc ser incrivelmente diversa, elas
podcm pertencer a qualqucr origem ¢étnica, social
¢ cultural, sempre dispostas a questionar estereoti-
pos ¢ explorar novas perspectivas da existéncia
humana. Apesar dos Caapuis tradicionalmente

se referirem as Matintas em geral como “clas”,

a existéncia de Matintas homens ¢ amplamente
conhecida em Ewaré, ainda que os membros mas-
culinos deste Povo tendam a ter uma postura bem
mais descronstruida em relagio a questdes sobre
geénero ¢ sexualidade do que os de qualquer outro
Povo Caapua. Em seu semblante feérico, Matintas
parecem muito mais velhas do que realmente sio,
embora envelhe¢am com graciosidade. Rugas pre-
maturas, cabelos grisalhos, vozes asperas sio tracos
comuns entre as integrantes deste Povo. Seus olhos
leitosos com pupilas e iris se fundindo na esclera
retem sempre uma centelha de poder queimando
em suas profundezas, reluzindo um conhecimento
além de qualquer alcance mortal. A carne de seu
rosto nio parece mais do que pele esticada sobre
ossos, conferindo-lhes uma aparéncia perturba-
doramente esquelética. E independentemente do
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género, suas unhas ¢ cabelos sio sempre compridos,
embora com uma aparéncia descuidada, faco que
contribui para que os incautos concluam que scu
Povo ¢ formado apenas por mulheres.

EsTiLo DE ViDA: Enquanto Karuanas sio ampla-
mente reconhecidos como senhores dos segredos
das Terras dos Sonhos, as Matintas s3o as mestras
inquestioniveis dos mistérios das Terras Sem Son-
hos, ¢ verdade que tal posi¢io costuma estar longe
de conferir o mesmo tipo de prcstfgio, e embora
Matintas possam ser ainda mais temidas ¢ respei-
tadas que qualquer Karuanas, elas ndo estao livres
dos estigmas que insistem em seguir no encalco de
quem ousa desafiar tabus tdo arraigados no imag-
inario contemporanco, como aqueles relacionados
a morte ¢ aos papéis de género.

Por sua natureza e ousadia, estdo entre 0s
Caapuas que possuem mais chances de interagir
com Prédigos como Vampiros e Apari¢des em seus
proprios termos, sendo capazes de obter Glamour
de formas perturbadoras demais para a maioria dos
outros Changelings ¢ de se adaptarem de mancira
sagaz ¢ determinada ao caos dos grandes centros
urbanos do Brasil ¢ da América Latina.

Matintas se sentem atraidas por carreiras que
as mantenham vinculadas a missio que lhes foi
conferida por Boiagu ou onde possam obter o
maximo de proveito de seus dons unicos, profis-
soes como a de médica legista, corretora de seguros,
carpideira, dona ou funcionaria de funeraria,
taxidermista, enfermeira de CTI, investigadora de
polfcia, advogada criminalista ou repérter policial,
bem como antropélogas, filosofas e cientistas soci-
ais que se dedicam a temas ainda encarados como
tabus, como questoes de géncro, suicidio e ritos
funerarios.

Suas Infantes sio criancas introvertidas ¢
consideradas bastante esquisitas, com um fascinio
precoce pela morte e tudo relacionado a ela, comu-
mente sendo alvo de bullying, embora demonstrem
uma maturidade bastante precoce. Suas Estouvadas
muitas vezes se sentem atraidas pela estética gética,
assim como por todas as formas de misticismo,
buscando expandir 20 maximo seus conhecimentos
sobre o Fundo, a Terra Sem Sonhos e tudo relacio-



nado a eles, inclusive no que diz respeito a Prodi-
gos como Vampiros ¢ Apari¢des, eventualmente
metendo-se em confusdes e atraindo atengdes
indesejadas. Aquelas que sobrevivem para se tornar
Rezingonas sio criaturas incrivelmente sabias,
poderosas e perigosas, muito procuradas por seus
conhecimentos e capacidades Unicas, embora
bastante dificeis de encontrar, se este nio for seu
desejo‘

Matintas alinhadas ao seu Aspecto Dia tendem
a ser criaturas sabias e podcrosas, genuinamente
comprometidas com sua missio ancestral de
mediar conflitos entre os vivos ¢ os mortos inqui-
etos ¢ vice-versa, heroinas ousadas e muitas vezes
injusticadas por tal ousadia. Aquelas que cedem a
seu aspecto Noite sio criaturas egressas dos piores
pesadelos, desenvolvendo e explorando suas habili-
dades tnicas para subjugar vivos ¢ mortos aos seus
desejos através de pactos € manipulagées maqui-
avélicas.

ORGANIZACAO: Felizmente, ou infelizmente, a
organiza¢io nio costuma ser um forte das Matin-
tas, por sua natureza introspectiva ¢ qucstionadora,
clas tendem a agir sozinhas e entio entre os Povos
com o menor nivel de organizag¢io interna. A reno-
mada Lady Eloa, a mais proeminente representante
deste Povo que se tem noticia, preferiu se unir a
Capitania do Rio Negro e aceitar um Titulo menor
da nobreza Kithain do que aceitar o convite para
compor o Grande Conselho de Ewaré, ascendendo
a posicio de Lider da Guarda da Capitania no
processo. Infelizmente, esta atitude nao contribuiu
muito para diminuir o estigma sobre as Matintas
entre os Kithain fora da Capitania do Rio Negro e
ainda ¢ bastante comum que Martintas sejam con-
fundidas com Thallain nos Reinos que compoem o
Imperio do Crepusculo. Mesmo dentro de Ewaré, o
mais comum ¢ que clas sejam encaradas com mais
temor do que respeito.

Entre os Caapuis, Matintas podem tanto tomar
parte de Anamas, integrando Grupos de Caga ¢
Conselhos de Ancides, quanto optarem por agir de
forma independente, dependendo unicamente de
suas inclinagées individuais e do quanto se sentem
acolhidas pela comunidade local. Pois seu estreito
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vinculo com a Terra Sem Sonhos e 0s mortos
inquictos pode ser visto com desconfian¢a mesmo
entre os demais Povos Caapuas. Porém, quando
integradas a uma Anama, clas tendem a ser mem-
bros ativas e ocupar posi¢oes de lideranga, servindo
a comunidade com dedicacio e obtendo muito
respeito por sua sabedoria e dons tnicos. Seja como
for, como parte de uma Anama ou agindo sozinhas,
Matintas possuem uma grande empatia e afinidade
com o0s Panemas (Thallain nativos), muitas vezes se
associando a eles ¢ buscando protege-los ou recru-
ta-los como capangas, dependendo do alinhamento
com seu aspecto Dia ou Noite.

Elas também possuem um vinculo estreito
com os Eboras, compartilhando conhecimentos
¢ experiéncias sobre como lidar com a Terra Sem
Sonhos e 0s mortos inquietos ¢ cultivando com
cles relacoes de respeito mutuo. Por tudo isso, ¢
bastante comum que fora dos limites de Ewarg,
Matintas comem parte de Egbés Eboris e até
mesmo cheguem a alcancar dentro deles a posicio
de Egbomi‘

J4 entre os Kithain, elas costumam encontrar
bastante hostilidade, pcrscguidas c cxpu]sas por
nobres locais, embora também existam exemplos
de nobres que secretamente utilizam seus servicos
como conselheiras e feiticeiras, em especial,
para lidar com problemas envolvendo os mortos
inquietos. Esca postura, faz com que Matintas se
esforcem para ser bastante discretas quando se
fixam nos territorios reivindicados pelo Império
do Crepusculo, tendo pouca ou nenhum vinculo
com a comunidade Kithain local. A excecao sio os
Sluagh, com quem as Matintas costumam ter boas
relagdes, eventualmente colaborando para lidar
com Aparigoes.

Como jé foi dito, as Matintas estio entre os
Caapuis mais provaveis de manterem relagdes com
Prodigos como Vampiros ¢ Apari¢oes. Elas pos-
suem 1;1(;05 ancestrais com uma estirpe de vampiros
nativos autointitulados Afogados, que tendem
a ter niveis de Banalidade bem menores que os
demais mortos-vivos, essa relagio costuma ser
ainda mais préximzx com um Povo conhecido entre
cles como Corpos-Secos, ¢ algumas vezes chegam
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a ser confundidas com tais criaturas. Elas também
mantém uma antiga alian¢a com Apari¢oes de um
Reino Especifico na Terra Sem Sonhos, chamado
de Reino de Tucuma, trocando favores com estes
fantasmas em troca de obter mais conhecimentos
sobre a Terra Sem Sonhos.

CARACTERISTICAS: Matintas tendem a pri-
orizar atributos Mentais e Fisicos aos Sociais. Nas
Habilidades valorizam cspccialmcnte: Sagacidadc,
lntimidagio, Ocultismo, Persuasio, Investigacio e
Erudigio. E tém afinidade pc]as seguintes Van-
tagens: Posses (Holdings), Lembrangas (Remem-
brance), S¢quito (Retainer), Aliados (um caso
especial que refletem seus aliados entre os mortos
inquictos) ¢ Vinculo Espiritual (normalmente para
representar sua 1igag€10 cspecial com o Espl/rito
Patrono da Rasga-Mortalha).

ARTES: Como os demais Caapuis, Matintas tém
livre acesso as Artes mais comuns como: Andancas
(Wayfare), Chicana (Chicanery), Prestidigitacio
(Legerdemain) e Principio (Primal). Porém, pos-
suem uma afinidade cspccia] por: “O Toque da
Caipora” (Mctamorphosis) para Cxplorar novas
perspectivas ¢ percepgoes sobre a Superficie ¢ o
Fundo; “Pressagios de Yamandu” (Soothsay/Vat-
icinio), devido a sua compreensio inata das teias do
destino; ¢ “O Sigilo de Jaci” (Autumn), devido sua
familiaridade com as Terra Sem Fundo e os Mortos
Inquietos.

EuroRriA: Matintas Aliviam Pesadelo comparecen-
do a funerais, participando de rituais finebres ou
em memoria dos mortos e compartilhando histori-
as tragicas ou assustadoras sobre assombragdes.
Elas também apreciam vagar por cemitérios, ou-
vindo as histérias dos recém falecidos ¢ de pessoas
vivas que visitam seus mortos.

DEeseNcADEAR: Quando as Matintas recorrem

20 Desencadear o tempo parece parar e revelar

as linhas da trama do Destino. Imagens sombrias
piscam em todos os lugares, levando a varias proba-
bilidades diferentes. Os espelhos mostram rostos
como poderiam ter sido, ou como ainda vio ser,
enquanto o cheiro de timulos antigos ¢ de sepul-
turas recém-revolvida enche o ar.

DireiTos INATOS: Lacos que Unem: Seu vinculo
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estreito com a morte torna sua conexio com os vi-
vos ainda mais importante. Matintas podcm tocar
outra pessoa ¢ Canalizar a Wyrd para absorver sua
dor emocional, raiva ou tristeza, curando 1 ponto
de For¢a de Vontade superficial do alvo e aliviando
seu estado emocional. (Se vocé estd familiarizado
com Apari¢io: O Esquecimento, esta Heranca
também permite as Matintas restaurar um ponto
do Pathos de uma Aparigao por Canalizagﬁo da
Wyrd feita). Estar ligado a morte também significa
que elas sio capazes de sentir instintivamente a
presenga de Apari¢des (Novamente, se voce esta
familiarizado com Aparigio: O Esquecimento, tal
efeito podcri exigir um teste de Wits + Ocultismo
com dificuldade igual a 3 (+ ou — modificadores de
acordo com a espessura da Mortalha local, como
visto no Vs Players Guide pagina 88 ou no WtOs
pagina 8). Adicionalmente, elas ainda podem
Canalizar a Wyrdr para perceber a presenca de
Apari¢des e se comunicar com elas por uma cena.
Previsto ¢ Advertido: Uma vez por sessio de jogo,
a Matinta pode Canalizar a Wyrd para rolar nova-
mente qualquer teste, contudo, o novo resultado
deve ser mantido, mesmo que seja pior do que o
primeiro teste. Elas podem usar isso para beneficiar
ou prejudicar outro personagem em sua linha de
visdo, mas usa-lo em um alvo hostil ou relutante
requer sucesso em um teste de For¢a de Vontade
(dificuldade igual a Autocontrole ou Determinagio
do alvo, o que for menor).

FRAQUEZA: Ligado a Terra: Enquanto nio es-
tiverem vinculados a um territdrio feterminado, os
Curupiras sio cspccialmcmc suscetiveis a Banali-
dade. Nesta situacio eles contabilizam dobrados os
pontos tcmpor;’lrios de Banalidade que adquircm.
Estar vinculado a um territdrio lhes oferece pro-
te¢do contra a corrosio pela Banalidade alem de
lhes conferir alguns beneficios extras (vide Um
com a Terra). Em troca, o Curupira precisa zelar
pelo local que reivindica. Curupiras negligentes
podem perder parcialmente ou completamente os
beneficios que o vinculo concede, até que possa se
redimir. Territorios reivindicados desta maneira

se estendem por um raio de 100 metros por ponto
de Wyrd do personagem, a partir de um centro



sinalizado por uma arvore encantada, com a qual o
Curupira possui uma liga¢io ainda mais especial.
Verdades Inevitaveis: E dito que para assegurar que
as Matintas cumpram seu papel como mediadoras
de forma diligente, Boiagu lhes imp6s a sinceridade
como uma maldi¢io. Muitas delas tentam burlar
esta limitagdo simplesmente mantendo-se caladas
sempre que ¢ possivel ou medindo cada palavra
com atengio, quando nio tém escolha. Todas clas
sofrem do defeito da L{ngua de Bardo (Bard's
Tongue, Czo pagina 187). Além disso, uma Mat-
inta deve ser bem-sucedida em um teste de Forca
de Vontade (dificuldade 2) para evitar fazer uma
avaliagio totalmente honesta quando sua opinido

¢ solicitada. Elas ndo sio obrigadas a falar, mas,

se o fizerem, ¢ dificil conter o que consideram

ser a verdade. Isso torna dificil para eles usarem
mentiras inocentes e outras invengoes “socialmente
aceitaveis”, o que lhes garante uma reputacio de
franqueza entre os Caapuis, embora nio contribua
para sua desenvoltura em situagdes sociais. Curi-
osamente, €ssa Fragilidadc nio se ;1p1ica quando a
Matinta se dirigc a criangas mortais, ou qua]qucr
pessoa que tenha sido alvo do vinculo emocional
conferido pela Heranga “Lagos que Unem” durante
aquela mesma cena, permitindo que mesmo menti-
ras sejam usadas para aliviar a dor do luto nestas
pessoas.

ESTERIOTIPOS
Franca e altiva, Lady Elod reflete sobre diferentes
formas que a sabedoria pode assumir:
ALICANTOS: Hd uma inegdvel sabedoria em
ser capaz de se adaptar aos novos tempos.
BOIUNAS (Sachamamas): Como a prépria
Boiagu elas representam o equilibrio entre for¢a
e sabedoria que todos devemos almejar.
BORARGOS: Essas caras precisam aprender
que a tradi¢do até pode ser como uma bussola,
nunca como uma camisa de forga.
CAIPORAS: Eles veem além do dbvio e es-
tdo sempre atentos ds mudancgas, tém minha
admiragdo.
CURUPIRAS: A perseveranga é uma caracteris-
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tica admirdvel, mais ainda quando combinada a
sagacidade, assim sdo os Curupiras.
KARUANAS: E possivel ser sdbio e passional?
Os Karuanas provam que sim.
MAPINGUARIS: Ter tornado seus maiores
guerreiros, também os mais relutantes, é uma
das maiores provas da sabedoria de Boiagu.
UIARAS (Encantados): Evitar conflitos que ndo
se pode vencer é uma importante ligio que eles
nos ensinam.
EBORAS: Nenhum de nés conviveu por mais
tempo com a humanidade, ndo parece sdbio lhes
dar ouvidos?
KITHAIN: E tolice ndo reconhecer que temos
muito a aprender com eles.
|
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A NACAO EBORA

“Aqualtune de Nlanza, princesa do Congo, foi uma

Exu que se meteu nos conflitos do Mundo Outonal e
liderou um excrcito de dez mil homens na Batalha de
Mbuwila, por ordem de seu pai, o Rei Nvita a Nkanga do
Congo. Em batalha, ela foi derrotada pelos portugueses,
convertida em escrava e enviada ao Brasil em 1665. Essa
humilhagao fez seu semblante feérico e suas memorias
fossem afogados pela Banalidade, mas ela possuia uma
alma indomavel ¢ determinada, que a manteve viva e
esperando uma oportunidade de se tornar livre nova-
mente.

Na entdo Capitania de Pernambuco, Aqual-
tune foi vendida como escrava parideira para o Engenho
de Porto Calvo, onde tomou conhecimento da existén-
cia de Palmares, Angola Janga. Com engenhosidade e
determinagdo, ela conseguiu fugir de seu cativeiro e se
juntou aos quilombolas, recebendo especial aten¢do de
Acotirene, a poderosa feiticeira imortal que havia sido
responsavel pela criagao do Quilombo, quase um século
antes.

Eventualmente, por meio da orientagdo e da
magia de Acotirene, Aqualtune conseguiu recuperar seu
semblante fe¢rico e passou pelo ritual de coroagdo do
Manto dos Orixds, exaltada como a primeira integrante
do Kith Oba desta lado do Atlantico, se vinculando ao
territorio de Palmares e liderando ¢ arregimenrando,
em torno de si, Changelings errantes das mais diferentes
origens, estabelecendo as bases do que viria a se tornar,
um dia, a Sociedade Ebord.

No entanto, com a morte de Aqualtune e
a queda de Palmares, séculos se passariam antes que
seus sucessores consolidassem seu sonho de organizar,
em torno de principios como solidariedade e justica,
os Changelings do Brasil, observando antigas tradi¢oes
trazidas do continente natal de toda a humanidade.”
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DO GRANDE CONSELHO DE EWARE

Heranga Africana no Brasil

Por séculos, navios conhecidos como tumbeiros
atravessaram o Atlantico abarrotados de pessoas
trazidas a for¢a para o “Novo Mundo”. Seu crime?
Ter a pele mais escura que a dos europeus. Sua
pena? Condenagio vitalicia a trabalhos for¢ados,
uma pena imposta com requintes de crueldade e
estendida a seus descendentes.

Vindos a0 Brasil no sangue ¢ nos sonhos desses
escravizados, inspirando e testemunhando sua luta
por liberdade, também desembarcaram na costa do
pais Changelings nativos de Africa: Biloko, Djedi,
Exu, Kuino, Oba, Obambo ¢ Okubili. Fragmentos
de diferentes povos, etnias € culturas africanas de
onde eram oriundos os negros da guin¢, congos,
ambundos, bcnguc]as, ovambos, iorubas, jejes, mi-
nas, huacas, tapas ¢ bornus for¢ados a escravidio.

Deste lado do Atlantico, estes Changelings
desbravaram territorios desconhecidos no “Velho
Mundo”, conheceram e confraternizaram com
os rebentos dos sonhos nativos; observaram com
seus proprios olhos a tardia Fragmentacio que se
abateu sobre o continente acompanhando o fluxo
de Banalidade trazida pelos colonizadores; resis-
tiram ao lado de seus sonhadores se alimentado de
sua esperanca, de suas lembrangas ¢ de seu afi por
liberdade, mas também inspimndo—os ase man-
terem firmes, mesmo diante dos momentos mais
dificeis, e os oferecendo suporte para se rebelarem
¢ cobrarem a fatura de seus carcereiros, sempre que
surgia a oportunidade. E por isso foram taxados
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como demonios ¢ criaturas malignas pelos autoin-
ticulados “Senhores de Escravos”.

Apesar de tudo, e por muito tempo, estes
Changelings africanos, exilados no que viria a se
tornar o Brasil, mantiveram boas rela¢des com os
Faes Nativos e se mantiveram em bons termos com
os Kithains, que eventualmente desembarcavam na
costa, acompanhando os colonizadores europeus,
eles préprios sobreviventes e renegados‘ E foi por
aqui que surgiram os Eboras, a partir criaturas er-
rantes que diversas que sentiram a necessidade de
seu unirem para resistir a0 avanco da Banalidade e

reverenciar sua ancestralidade.

Léxico Coora

AXE: Termo analogo a Wyrd/Glamour ou Mi-
rakamby.

BILOKO, O KITH: No singular, Eloko. Ipin na-
tivo do continente africano, formado por Changc—
lings que sdo a pcrsoniﬁcagio viva das tradigécs de
seu povo.

CAAPUAS: Changelings nativos do Brasil.
DJEDI, O KITH: Ipin nativo do continente afri-
cano, formado por Changelings que amam multi-
does, festas e trabalho em equipe, possuem uma
grande afinidade para a magia e as confusoes.
EBORA, A NACAO: A Comunidade Change-
ling que se organiza em torno de tradi¢oes afro-
brasileiras como o Candomblé, a Umbanda e o
Tambor de Mina.

EGBE: Unidade bisica da sociedade Ebor, forma-
da pelos Changelings ¢ Mortais que se agregam em
torno de um Tcmplo das tradig()cs afro-brasileiras.
EGBOMI: O lider Changeling de um Egb¢ Ebora.
EXU, O KITH: Ipin nativo do continente afri-
cano que foi admitido e completamente assimilado
pela sociedade Kithain, formado por contadores de
histérias e adoram colocar o pé na estrada.
EWARE: Territdrio que correspondem a
Amazobnia Legal brasileira e parte do Pantanal,
também conhecido como “Reino da Amazdnia”,
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que se mantem autonomo do Imperio do Crepus-
culo ¢ ¢ controlado pelos Caapuas, Changelings
nativos do Brasil. A Regente da Casa J¢je dos
Eboris faz parte do Grande Conselho de Ancides
que governa Ewaré.

IKU: O aspecto mais sombrio, rebelde, caotico e
contestador do Ori de um Ebor4, equivalente 20
termo Unseelie dos Kithains.

IMPERIO DO CREPUSCULO, O: Dominios
reivindicados pclo Kithains brasileiros que se
estende pcla maior parte dos territérios do pal’s.

A Casa Nagé dos Eboras aceitou fazer parte da es-
trutura politica do Imperio do Crepisculo, embora
mantenha em segredo a existéncia de sua propria
estrutura interna de poder.

IPIN: Em ioruba significa, literalmente, “por¢ao”.
Usado pelos Changelings de origem africana para
designar a esséncia de scus Oris que compartilham
entre si ¢ que os define como criaturas que, embora
diferentes, possuem em comum uma “por¢io” de
suas almas imortais. E quase sempre compreen-
dido de forma ana’loga aos Kiths entre os Kithains
ou a0s Povos entre os Caapuds, mas costuma ser
reservado aos Changelings nativos do continente
africano e aos Sacis.

IYABAS, AS: Sociedade secreta ancestral, for-
mada por representantes dos Ipins Djedi, Okubili e
Biloko, responsaveis por eleger, coroar e orientar os
Regentes Eboras das Casas Nago e Jéje.

JEJE, A CASA: Uma das duas Casas secretas

que regem os Eboras no Brasil, cuja influéncia se
estende pelo Maranhio e o Piaut, além das Regides
Norte ¢ Centro-oeste do pais.

KITHAIN: Changelings oriundos das culturas
europeias.

KUINO, O KITH: Ipin nativo do continente afri-
cano, formado por negociantes astutos ¢ perspica-
zes que adoram uma boa barganha.

NAGO, A CASA: Uma das duas Casas secretas
que regem os Eboras no Brasil, cuja influéncia

se estende pela maior parte do Nordeste e pelas
regioes Sul e Sudeste do pais.

OBA, O KITH: Ipin nativo do continente afri-
cano que cumpre o papel de lideres de seu povo,
ungidos pclos Orixas e orientados pclas lyab:is.



EWARE, O REINO ENCANTADO DA AMAZONIA

OBAMBO, O KITH: Ipin nativo do continente

africano, formado por exploradores ousados e A S OC] Cd&de
sagazes conhecidos por seus dedos leves ¢ ira im- .
placavel. Gb

OJO: O aspecto mais benevolente, passivo ¢ OR&
conservador do Ori de um Ebora, equivalente ao
termo Seelie dos Kithains.

OKUBILI, O KITH: Ipin nativo do continente

africano, formado por SﬁllbiOS ObCCCQdOS por suas

“Negros que escravizam
E vendem negros na Africa
Nao sao meus irmdos

. <17 .
vidas passadas ¢ por sua busca pelo ethbmo Negros senhores na América

espiritual. A servigo do capiml
ORI: A Alma Changeling de um Ebora.

ORIXAS: Entidades equivalentes a divindades nas
tradi¢oes afro-brasileiras.

SACI, O KITH: Ipin nativo da América do Sul,
que foi completamente integrado a Cultura Ebora,

Nao sdo meus irmdos

Negros opressores

Em qualquer parte do mundo
Nao sdo meus irmdos

S0 os negros oprimidos

Escravizados
liberdade tanto quando as oportunidades de sub- Em luta por liberdade

formado por rebeldes irreverentes que amam a

verter o Status quo. Sdo meus irmdos

Para estes tenho um poema
Grande como o Nilo.”

— SOLANO TRINDADE, "NEGROS"

O termo EbOI'QI, nao se I'CfCI'C a nenhum recorte
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de natureza érnica ou racial, ele representa um
vinculo cultural que une Changelings de diferentes
origens (Gallains de origem africana ou nativa e
Kithains), em torno de crengas, praticas e valores
das tradi¢des afro-brasileiras.

Eboras sio uma sociedade secreta no interior
da comunidade Changeling do Brasil, formada por
Changelings que, de forma respeitosa, movidos
por afinidades e convicgoes pessoais, escolheram
se organizar em torno de tradi¢des como o Can-
domblé ¢ a Umbanda. Além de abragarcm essas
tradicoes, os Eboras usufruem do abundante fluxo
de Glamour que emerge de seus adeptos, locais ¢
rituais sagrados ¢ do fato de serem reconhecidos ¢
honrados por sua real natureza pelos sonhadores
mortais que compartilham de suas crencas. Em
contrapartida, eles estio comprometidos com tem-
plos e com as pessoas que observam tais tradi¢des,
prestando SETvicos € auxiliando-as sempre que for
possivel ou necessario.

Changclings nascidos no Brasil que pertencam
a Kiths de origem africana (Biloko, chdi7 Exu,
Kuino, Oba, Obambo e Okubili) possuem um
vinculo muito estreito com a cultura afro-brasileira
¢ quase sempre estdo associados aos Eboras,
nascendo ¢ crescendo dentro de suas praticas ou
sendo imediatamente contatados por Eboras mais
experientes antes, ou logo depois, de emergirem
da crisalida. Além destes, ha um Kith Changeling
Nativo do Brasil que foi quase completamente inte-
grado a culcura Ebora, estes sio os Sacis.

Adicionalmente, Changelings de qualquer
origem (Caapuis ou Kithains), independente de
etnia ou cor de pclc, podcm se juntar aos Eb-
oras, desde que sejam formalmente iniciados nas
tradig()cs afro-brasileiras. E ¢ importante ressaltar
que nem todo o Changeling de origem africana no
Brasil pertencera as fileiras Eboras, pois para tanto
¢ preciso ser contatado ¢ iniciado por alguém que
ja faca parte desta sociedade secreta e seus mem-
bros costumam ser bastante discretos e criteriosos
em recrutar novos membros.

Os Eboras se organizam em torno de templos
ou terreiros, locais que muitas vezes podem servir
como verdadeiros Territorios Livres (o acesso a eles
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deve ser representado pelo Antecedente Posses),
formando o que chamam de Egb¢, um grupo de
Changelings que frequentam um mesmo templo ¢
compartilham crengas, deveres ¢ afinidades. Mem-
bros de um Egbe Ebora quase sempre assumem
obrigacoes para com o templo, protegendo-o, par-
ticipando de rituais periodicos, contribuindo com
sua manutencio ¢ até prestando servigos para os
Sonhadores que os frequentam, mas dificilmente
assumem a posi¢io de responsavel por conduzir os
trabalhos. Os frequentadores mortais do local cos-
tumam se vincular a esses Ch:mgc]ings através de
Antecedentes como Aliados, S¢quito ¢ Sonhadores.

O Ebora vinculado ha mais tempo a um
determinado local sagrado ¢ considerado a Au-
toridade Local sobre todos os assuntos referentes
a Sociedade Changeling e recebe o titulo honor-
ifico de Egbomi (irmio mais velho). Para todos os
outros assuntos, a autoridade maxima ¢ o Mortal
responsavel por conduzir os trabalhos no local,
quase sempre alguém com acesso Magia Limitada
ou Verdadeira, F¢ ou outra fonte pessoal de poder
sobrenatural, como a %a]idadc Médium.

Como em qualquer sociedade de natureza
iniciatica, os Eboras guardam muitos segredos, ap-
enas alguns deles estao disponiveis aos recem-ini-
ciados, outros sao reservados apenas aos membros
mais experientes, reconhecidos por seus servicos
prestados aos Orixds, seus templos ¢ seu povo.

De uma forma geral, os Eboras mantém boas
relagdes com Caapuis (Gallains nativos do Brasil)
e Kithains do Império do Crepﬁsculo. Porém, um
dos segredos mais bem guardados por eles, reser-
vado apenas aqueles com anos de bons servicos aos
Orixas, scus Templos ¢ seu Povo, ¢ a existéncia de
uma Nobreza Ebora no Brasil, representada por
duas Casas Nobres de membros do raro Kicth Oba.
Estes sio seus verdadeiros lideres em todo o ter-
ritorio brasileiro e, entre os Eboras, sua autoridade
se sobrepde a qualquer outra autoridade Mortal ou
Changeling, pois ela lhes ¢ conferida pelos proprios
Orixas ¢ ambas tragam sua ancestralidade até a
lendaria Princesa Aqualtune de Nlanza. Assim, a
autoridade dos Reis e Rainhas Obas do Brasil, em-
bora se limite aos Egbés ¢ seus Eg]oornis7 se estende



secretamente por todo o territorio do Brasil, sem
se importar com as fronteiras estabelecidas por
Caapuis ou Kithains.

Embora Eboras costumem integrar a sociedade
Caapui abertamente e sejam admitidos como
suditos plenos de direitos nés dominios de no-
bres ou Kithain, pertencendo a Grupos de Caga
ou Mixérdias, Familias ou Cortes e, até mesmo
ocupando posi¢des como Membros de Consel-
hos de Ancides Caapui ou Titulos da Nobreza
Kithain, Eboras precisam harmonizar tais status
entre Caapuis e Kithains com suas Obrigagées para
com os Orixas, a sociedade Ebora ¢ seu Egbe. Esta
dupla fidelidade pode eventualmente colocar um
Ebora em situagdes especialmente delicadas, mas
costuma ser harmonica a maior parte do tempo. Os
préprios Caapuis e Kithains costumam encarar o
vinculo dos Ebora com seus templos ¢ rituais como
uma questio meramente religiosa € nio se impor-
tam para que deus ou deuses um Changeling dirija
suas preces desde que cumpra com os deveres que
se esperam dele.

As Casas
Nago e Jéje

“Que luz tdo linda clareou a mara.
[luminou e estremeceu a serra.

Que luz tdo linda clareou a mata.
[luminou e estremeceu a serra.

E mae Obd vibrando sua espada.
Semeando for¢as, fecundando a Terra.
E mde Obd vibrando sua espada.
Semeando for¢as, fecundando a Terra.”

—PONTO DE OBA

Poucos além dos Egbomis Eboris estio cientes
disso, mas o fato ¢ que, contrariando o senso co-
mum entre os Kithains, os lendarios membros da
Nobreza Changcling de origem africana também
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estabeleceram seus territorios no Brasil.

A primeira ¢ mais antiga Casa Oba mantidas
em segredo no Brasil mantém seu protetorado na
Bahia ¢ ¢ conhecida como A Casa Nagd, regendo
os Ebora na maior parte do Nordeste ¢ estendendo
sua influéncia a todos os Eboras do Sudeste e Sul
do pais ¢ possuindo, desde sua origem, um estreito
vinculo com o continente africano.

Os Eboras Nagés contam que sua Casa foi
fundada por trés sabias Changclings brasileiras:
Mepere, do Kith Djedi; Bamba, do Kith Okubili;
¢ Bokolo, do Kith Biloko. Elas cmprccndcram uma
grande jornada at¢ o continente africano para
recuperar conhecimentos ancestrais ¢, ao retor-
nar, obtiveram dos Orixds, evocando o Legado
de Aqualtune, o poder para realizar o Ritual de
Coroag¢io de um Exu descendente da Matriarca
Ebora, que se tornou o primeiro representante do
Kith Oba deste lado do Atlantico, o Rei Kiniun de
Xangé, em torno do qua] efetivamente teve inicio a
estrutura¢io da Sociedade Ebora a partir de Salva-
dor, por volta de 1830.

Na atualidade, os Eboras Nagos sio Aliados dos
Kithains ¢ estdo integrados ao Império do Crepus-
culo, a maioria como meros plebeus, mas alguns,
até como detentores de titulos de nobreza

A segunda Casa Nobre oculta dos Eboras, um

pouco mais recente, estd sediada no Maranhio ¢ ¢
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conhecida como Casa J¢je. Seu poder e influéncia
se estende, além dos territorios do proprio Mara-
nhio e do Piaui no Nordeste, a todos os Eboras nas
regioes Norte e Centro-Oeste do Brasil, com uma
especial influéncia sobre todo o territdrio do Pro-
tetorado de Ewaré, além de possuir muitos emis-
sarios e espides nos Reinos Kithains de Xaréis e
dos Cristais, bem como, conexdes com a misteriosa
comunidade sobrenatural do Caribe.

Os Eboras J¢je afirmam que a origem de sua
Casa remonta a uma insolita Trupe, formada por
um Exu, um Okubili ¢ uma Llorona, que emig-
raram do Hairti apés a 1'CV01u<;:10 que aboliu a es-
cravidio naquele pais, ainda no S¢culo XVIII. Estes
idealistas teriam vindo para a Amazonia brasileira
buscando disseminar seus ideais revolucionarios,
onde entraram em contato com as histdrias locais
sobre a Cobra Grande e a identificaram com
Dambalah, um dos mais importantes Loas do
Vodu haitiano. Eventualmente eles tomaram parte
nos eventos que culminaram coma deflagracio da
Cabanagem, o levante popular que incendiou a
entdo Provincia do Grio-Para, na primeira metade

4 . .
do Seculo XIX, e tiveram seus corpos mortais

dCSETLU,dOS dLlTQ.TlEC a dU.TZl TCpI‘CSSiO pl'omovida

pelo Imperio do Brasil.

S6 decadas mais tarde, suas almas Changeling
ressurgiriam e voltariam a se reunir, dessa vez em
Sio Luts, no Maranhio, em torno do culto local
aos Voduns, o Tambor de Mina, através do qual
foram capazes de contatar a propria Cobra Grande,
reconhecida pelos adeptos do Tambor de Mina
como Dambira, que os permitiu coroar o membro
Exu da Trupe, reencarnado em um corpo feminino,
como a Primeira Rainha Oba deste lado do Atlan-
tico. chundo a tradigﬁo, tal Rainha vestia a casca
mortal de uma descendente de Aqualtune e deu
inicio a Casa J¢je dos Eboras.

Embora sempre tenha havido uma boa dose de
rivalidade e eventuais conflitos, ambas as Casas
Ebora se consideram irmas entre si ¢ honram a
memoéria de Aqualtune e do lendario Quilombo
dos Palmares, o que, unido a influéncia e sabedo-
ria da sociedade secreta conhecida como Iyabas,
possibilitou a formagio de uma forte alianga entre
clas, como dois ramos complementares de Grande
Nagio Ebora.

Tradicionalmente uma das familias encarna
o aspecto Ojo (Seelie), enquanto a outra se deixa
reger pelo aspecto Tku (Unseclie), buscando manter



o equilibrio entre 0 Orun ¢ o Aiye.

Na atualidade o aspecto Ojo ¢ representado
pela Nacgio Jéje, no Maranhio, cuja Rainha ¢ a
poderosa Siochain Oba, conhecida como Dona
Jesuina de Dambira, a quem se costuma creditar
grandes méritos pela formacio do Grande Con-
selho Ewaré e a institui¢io deste Protetorado.

Enquanto o aspecto Iku rege a Familia Nagé
da Bahia, cujo Rei ¢ o proprio Dom Jos¢ da Gama,
talvez o mais importante aliado dos Kithain do Im-
pério do Crcpl'lscu]o em terras tupiniquins, por ter
aceitado compor seu Império como o Co-regente
do Reino do Eterno Verio ao lado de sua esposa,

a Sidhe Outonal, Dona Marina, da Casa Scathach.
Sobrepondo sua vassalagem ao Triunvirato do
Império do Crepusculo e seu papel como Soberano
dos Eboras da Casa Nago.

As lyadas

“Ndo precisa ser Amélia pra ser de verdade
Cé tem a liberdade pra ser quem vocé quiser
Seja preta, indl’g@na, trans, nordestina

Ndo se nasce feminina, torna-se mulher

E ndo precisa ser Amelia pra ser de verdade
Cé tem a liberdade pra ser quem vocé quiser
Menos preta, indigena

Nao se apropria

Quer ser preta dia a dia

Pra poll/cia cé num quer.”

— BIA FERREIRA, "NAO PRECISA SER AMELIA"

Nem s6 de Reis e Rainhas dependem os Eboris,
outro segredo, reservado aos Egbomis ¢ a existéncia
de uma antiga ordem formada exclusivamente por
mulheres Eboras que nio pertencem a nenhuma
das duas Casas Obas, chamada de Iyabas.

As Iyabﬁs existem mesmo antes de existirem
Nagos ¢ J¢jes, na verdade, foram, em grande parte,
as responsaveis por sua criacdo destas duas Casas.
A ordem foi instituida originalmente pela Rainha
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Aqualtune, com a fun¢io de conselheiras de seu
filho, Ganga Zumba, Rei de Palmares, para quando
cla propria lhe faltasse.

No entanto, apds a morte de Aqualtune, os con-
selhos das Iyabas nio foram suficientes para evitar
o fim tragico de Ganga Zumba. Elas entio serviram
também a seu sucessor, Zumbi de Palmares, mas,
tdo pouco, foram capazes de evitar a destruicio
do Quilombo. Mas a perseveranca ¢ a marca das
Iyabas ¢, ainda assim, a ordem se manteve ao longo
dos seculos, renovando-se ¢ resistindo, aprendendo
com seus erros, servindo aos Orixas e inspirando,
guiando ¢ moldando com paci¢ncia e determinagio
0 que viria a se tornar a Sociedade Ebora.

Desde sua fundagio, as Iyabas sio formadas por
tres poderosas feiticeiras Changeling. Sempre uma
Djedi, uma Okubili e uma Eloko. A Djedi represen-
ta a Orixa lansa, uma guerreira geniosa, ousada e
indomavel. A Eloko representa a Orixa Oxum, uma
mediadora paciente, sensivel ¢ benevolente. E a
Okubili representa a Orixa Nani, sabia, misteriosa
¢, por vezes, sombria.

Desde a origem da ordem, um trio de corujas
quiméricas aconselha ¢ orienta as Changc]ings
exaltadas a uma posicio entre as Iyabas, estas
poderosas quimeras serviram e servem a todas,
representando um fio de continuidade entre elas.
Estas quimeras também servem como canal de co-
munica¢io, levando e trazendo mensagens, ligando
todas as integrantes da ordem através do tempo ¢
do espaco.

A primeira delas é uma rasga—mortalha cham-
ada Generosa, que serve a integrante Biloko da
Ordem. A segunda ¢ uma murucututu chamada
Audaciosa e serve a integrante chdi da Ordem. E a
terceira delas é uma coruja—diabo chamada Serena,
que sempre serve a integrante Okubili do trio de
feiticeiras. Elas ndo podem ser mortas por qualquer
meio natural e possuem meios préprios para se
manifestar tanto no Mundo Outonal quanto no
Sonhar, na Umbra e até mesmo no Mundo Inferior.
Adicionalmente, cada uma delas possui a capaci-
dade de se tornar invisivel, de utilizar qualquer
efeito relacionado a arte Andancas (tanto no Fundo
quanto no Mundo Outonal), de rastrear qualquer






alvo indicado por uma das Iyabas ¢ de projetar
imagens ¢ visoes nas mentes destes alvos. Elas tam-
bém sdo capazes de falar, no entanto, estio sujeitas
auma proibigio quec as limita a se comunicarem
apenas com membros da ordem por meio da fala, o
que quase sempre ¢ feito por meio de sussuros.

Outra distingio das integrantes da ordem é a
posse de poderosos Tesouros em forma de cabacas:
a Cabaga de Oxum é uma espécie de cantil capaz
de saciar qualquer tipo de sede; 0 Maraca de Tansa
¢ um instrumento de percussio capaz de obrigar
qualquer um que o ouga a seguir o seu ritmo; ¢ a
Bolsa de Nani ¢ uma bolsa sem fundo, capaz de
armazenar qua]quer objcto eda qual a usudria
sempre sera capaz de retirar sem esfor¢o o objeto
do qual estiver precisando.

Pertencer as Iyabas ¢ uma honra vitalicia,
sempre que uma delas deixa o grupo, o que so pode
ocorrer pela morte quimérica ou feérica, ¢ tarefa da
respectiva coruja quiméricn eleger uma sucessora
adequada. Gragas ao vinculo proporcionado por
suas emissarias, elas raramente sio vistas reunidas
em um mesmo lugar. Estas raras ocasides costu-
mam ser as cerimonias secretas para incorporar
novas integrantes a0 grupo ou para coroacio de
Reis e Rainhas Eboras.

As préprias Iyab;’ls $30 as rcsponsz’weis por
escolher ¢ coroar, entre os Exus Eboras, os novos
Reis e Rainhas, tanto da Casa Nagd quanto da
Casa J¢je, realizando o ritual do Manto dos Orixas,
que os converte ao Kith Oba. Entre os Eboras, o
direito a Coroa deve ser Conquistado por feitos e
méritos, nio sendo um direito hereditario. Elas
também tém o dever de aconselhar os soberanos
Eboras nos momentos decisivos. Reis e Rainhas
tomam as decisoes, lideram e inspiram seu povo,
mas sao as Iyaba’s quem mantém a Grande Nagao
Ebora unida, mediando eventuais conflitos entre as
duas Casas ¢ mantendo o fio de continuidade que
as ligam a scu passado mitico a sombra de Palmares
e fazendo cumprir a vontade dos Orixas.
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Discoria Recence

“Ninguém ouviu

Um solugar de dor

No canto do Brasil

Um lamento triste

Sempre ecoou

Desde que o indio guerreiro
Foi pro cativeiro

E de ld cantou

Negro entoou

Um canto de revolta pelos ares
No Quilombo dos Palmares
Onde se refugiou

Fora a luta dos Inconfidentes
Pela quebm das correntes
Nada adiantou

Ede guerra em paz

De paz em guerra

Todo o povo dessa terra
Quando pode cantar

Canta de dor”

— PAULO CESAR PINHEIRO & MAURO DUARTE, "O

CANTO DAS TRES RAGAS"

Com o Advento da Ressurgéncia, no final da dé¢-
cada de 60, ¢ 0 consequente retorno dos Sidhe Ar-
cadianos, alguns membros do Kith dos nobres, para
espanto de muitos, ressurgiram em solo brasileiro,
o que foi atribuido por alguns estudiosos 20 lcgado
do lendario Rei Portugués, D. Sebastido, que teria
sido, ele proprio, um singular Sidhe Outonal.

Porém, talvez em consequéncia do Ressurgi-
mento brasileiro ter se dado em plena Ditadura
Militar, ¢ significativo o volume de nobres que
romperam a crisalida num primeiro momento se
entregando a seu legado Unsellie. Rapidamente os
Sidhe ressurgidos transformaram a desorganizagio
dos Kithain locais, reunindo reinos independentes
¢ protetorados, em um pungente Império, o Impé-
rio do Crcpdsculo.

O Império ]ogo tentou estender seus territdrios
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por todo o Brasil, mas esbarrou em muitos obs-
taculos: a0 Norte, a aguerrida resisténcia Caapui;
a0 Sul, uma insolita alianga entre Changelings
nativos e Plebeus Kithain; e no Nordeste, rebeldes
liderados por D. Jos¢ da Gama, lider da Casa Nago
dos Eboris.

O império nascente tratou de forma bastante
conservadora e tradicional a resisténcia dos Na-
tivos a um governo unificado, o que fatalmente
fez ressurgir com renovado vigor a animosidade
¢ o rancor entre Caapuais e Kithains. No inicio, a
resisténcia Caapua era extremamente dispcrsa ¢
desorganizada ¢ os Sidhe tinham a seu lado a dis-
ciplina e a experiéncia militar. Uma alianga secreta
entre Caapuis e Eboras foi fundamental para
organizar a resisténcia ao Norte em torno dos Eb-
oras da Casa J¢je e quatro Kiths nativos principais
(Caipoms, Curupiras, Karuanas e Mapinguaris)7
apos duras derrotas. O que culminou com a criagio
do Grande Conselho de Ewaré, mudando maré da
Guerra.

Tal articulagﬁo foi, ainda, favorecida pclo
sucesso da rebelido que eclodiu no Nordeste, sob a
lideranca do carismatico Jos¢ da Gama, onde Eb-

! -~ A . ! . ~
oras da Casa Nagos tornaram impossivel a criagio

de um Reino unificado, usando taticas de terror e
guerrilha para combater as tropas imperiais. No
final da década de 80, Jos¢ da Gama foi secreta-
mente coroado Rei Oba de Salvador e se tornou

o legitimo soberano dos Nagos, ungido pelos
Orixis e derrotou em combate singular o poderoso
Comandante Sidhe das Tropas Imperiais.

Ao fim de duas décadas de conflitos sangren-
tos encobertos pclo manto da Ditadura Militar, o
Império estava seriamente abalado, mas D. Jos¢ da
Gama, estava inclinado a selar paz mediante a cri-
acio, no Nordeste, de um reino sob sua lideranga,
o Reino do Eterno Verio, num episodio marcado
por sua unido a bela Sidhe Outonal, Dona Marina
de Scathach.

Esta alian¢a abriu o caminho que permitiu,
ainda nos anos 90, 0 pacto entre o Império do
Crepusculo ¢ o Grande Conselho Ewaré dos Gal-
lains Amazonicos, habilmente intermediado por
Dona Jesul’na, com o auxilio de Dom José e das
Iyabﬁs, o que formalizou o Protetorado da Floresta
e encerrou os conflitos entre Kithains e Caapuas,
apesar de muitos ressentimentos ainda latentes.

O Reino do Eterno Verio, no litoral nordes-
tino passou a integrar o Império do Crepusculo,




sendo governado por sua propria casal real, os Da
Gama: Dom Jos¢, um Obd que costuma ser tomado
pelos Kithain como um Exu especialmente nobre
ou arrogante, ¢ Dona Marina, uma Sidhe Outonal
da Casa Scathach, ela propria, secretamente, uma
Ebora Nagé, filha de Temanja. Ambos possuem
alinhamento “Unscelie”, embora sejam de orien-
tacio modernistas, ¢ sio pecas fundamentais na
estrutura de poder do Império, um fato agravado
pela discreta, embora ineg:’wel, influéncia de Dom
Jos¢ sobre todos os Eboras das regides Sudeste ¢
Sul do Brasil. Tal influ¢ncia, intuida pelos Sidhe
politicamente mais habilidosos do Império, ¢
tomada por muitos Kithains como uma admiragio
legitima por um membro do povo que galgou sua
posicdo por méritos proprios, enquanto outros a
veem como uma incémoda fonte de preocupagio,
por supostamente alimentar os sonhos de grandeza
em plebeus insolentes.
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lpins Coorés

“Querido irmdo branco:

Quando nasci, era negro.

Quando cresci, era negro.

Quando o sol bate, sou negro.
Quando estou doente, sou negro.
Quando morrer, serei negro.

E enquanto isso, vocé:

Quando nasceu, era rosado.
Quando cresceu, foi branco.
Quando o sol bate, vocé ¢ vermelho.
Quando sente frio, ¢ azul.

Quando sente medo, ¢ verde.
Quando esta doente, ¢ amarelo.
Quando morrer, voce serd cinzento.
Entdo, qual de nos dois ¢ um homem de cor?”
Quando pode cantar

Canta de dor”

— LEOPOLD SENGHOR, "HOMEM DE COR"
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Ipin ¢ um termo ioruba que significa “por¢io”,
na cultura Ebora, este termo ¢ analogo aos Kiths
dos Kithains ¢ aos Povos Caapuis, mas ¢ reservado
aos Kiths nativos de continente africano e aos
Sacis, que embora sejam um Kith nativo do Brasil,
foram “adotados” pelos demais Ipins ¢ admitidos
entre cles. Assim, sio a0 total, oito os Ipins que
compdem a base da Sociedade Ebora no Brasil.
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Guardioes das

Tradicaes

BILOKO

LeGApoO: Guardides da Tradi¢io (Lore Keepers)
AFINIDADE: Natureza (Nature)
s Biloko sdo criaturas intimamente
relacionadas as tradigées de seu povo,
$20 0S guardiécs de suas culturas e
conhecimentos tradicionais, respon-
saveis por manter velhos modos, técnicas e habitos
¢ tendem a ser naturalmente avessos as mudangas,
sendo muitas vezes vistos como ranzinzas e cabegas
duras.

Como ancoras e pilares de suas comunidades,
estdo sempre dispostos a oferecer suporte aos
membros de suas comunidades e defender a
manutencio de velhas praticas em detrimento das
inovacoes, assim cumprem um papel fundamen-
tal na sociedade Ebord como mananciais de suas
memorias ¢ tradicdes, sempre prontos a apontar
possfvcis as falhas em visdes inovadoras arrogantes
que abandonem os ensinamentos do passado. Eles
tamb¢m costumam ser grandes artistas ¢ artesdes,
comprometidos com as manifesta¢des culturais
mais tradicionais da regiio onde vivem, extraindo
Glamour destas manifestacoes culturais.
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No Brasil, sio os mestres e mestras especial-
mente tradicionalistas de Capocira da Angola, do
Reisado, do Batuque, da Marujada, do Carimbo,
da Catira, do Retumbao, do Bumba Meu Boi, etc.
Os Membros desse Ipin (kith) sio comumente as-
sociados aos Orixas Nani e Oxalufan.

EuroriA: Os Biloko Aliviam Pesadelo de coisas
que os lembram de sua cultura local. Essas prati-
cas variam muito, conforme a diversidade de suas
origens, mas devem estar diretamente ligadas a
cultura de seu povo. Isso torna bastante facil para
eles encontrarem a Euforia em suas comunidades,
mas dificulta muito se eles se afastarem delas.
DEeseNcADEAR: Quando os Biloko desencadeiam
sua magia, aqueles ao seu redor podem ouvir sons
feitos por tambores cerimoniais e batidas de pés,
seguidos por cangdes cantadas em linguas antigas.
Podem sentir um cheiro sutil de pocira e oleos
cerimoniais perfumados. Aqueles que pertencem
a0 povo de um Eloko experimentam uma sensagio
de exaltacio e plenitude, enquanto forasteiros e es-
trangeiros podem sentir, apenas por um momento,
o quio separado eles se tornaram de suas raizes



ancestrais.

DireiTos INATOS: Instinto Natural: Depois de
viverem tanto tempo de forma ndémade, os Biloko
desenvolveram reflexos rapidos. Os Biloko sempre
realizam suas primeiras a¢does em um combate com
bonus de +2; cles nio podem sofrer falhas de Wyrd
em testes de Sobrevivéncia. Os Biloko sio muito
apegados ao que sabem e a0 seu ambiente usual.
Terreno Familiar: Os Biloko se sentem desconfor-
taveis em lugares estranhos e descansam de forma
irregular. Eles devem fazer um teste de For¢a de
Vontade a cada noite, dificuldade 1, para recuperar
pontos de Forca de Vontade no inicio de cada
sessdo, quando descansando em um local desconhe-
cido. Um lugar nio conta como familiar até¢ que um
Eloko tenha passado pelo menos tres ciclos lunares
ali. Essa dificuldade pode ser aumentada se o local
for particularmente estranho ou hostil.
FrAQUEZA: Reservado: Os Biloko tendem a
causar uma primeira impressio ruim, e suas manei-
ras diretas podcm causar algumas situagdes sociais
desconfortaveis. O primeiro teste social envolvendo
uma pessoa desconhecida sofre uma penalidade de
—2. Uma falha no teste de Etiqueta ¢ tracada como
uma falha total, a menos que o Eloko gaste 1 ponto
de For¢a de Vontade.
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Questionadores
Festivos

LeGADO: Passionais (Passionates)
AFINIDADE: Gramatica Migica (Gremayre)
S Djedi, €m muitos aspectos, sao
OpOstos 20s Biloko. Onde os Biloko
tendem a ser tradicionalistas, pro-
vincianos e confiaveis, os chdi 530
qucstionadorcs, cosmopo]itas ¢ verdadeiros agentes
do caos, questionando as velhas convengdes ¢ o sta-
tus quo ¢ sacudindo os acomodados como os ventos
revoltos de uma tempestade.

Este ¢ o Ipin (kith) formado por Eboris in-
conformistas ¢ apaixonados pela mudanca e pelo
ambiente urbano das grandes metrdpoles, sempre
sedentos por novidades ¢ novas perspectivas. Eles
adoram promover festas ¢ chamar atengio ¢ estdo
sempre antenados no que ha de mais moderno e
inovador, na arte, na moda e nos costumes.

Os chdi desafiam os Eboras paraa mud:m(;a e
para sc adaptarem aos novos tempos, denunciando
o conformismo ¢ a apatia dos que se contentam
em apenas seguir velhas tradi¢des que se tornaram
obtusas com o fluir imparavel do tempo.

Os Djedi sdo iconoclastas, questionadores, cele-
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brantes ¢ narcisistas que at¢ podem buscar alguma
inspirag¢io nas velhas tradig()es, mas apenas para
reinterpreta-las ¢ mescla-las com as mais recentes
influéncias Vanguardistas da pés—modernidade ¢
assim propor algo completamente novo, para deses-
pero dos mais tradicionalistas.

No Brasil, os Djedis sio agitadores culturais
hipsters, artistas incompreendidos, rappers,
funkeiros, DJs, MCs, animadores de festas infantis
¢ artistas vanguardista de todos os tipos.

Os membros desse Ipin costumam ser as-
sociados aos Orixds Oxaguian, Tansa (ou Oya)
¢ Yemanja. Entretanto, depois dos Exus, sio os
mais suscetiveis a simplesmente virarem as costas
as tradicoes Eboris e se integrarem plenamente a
sociedade Kithain ou Caapua, quase sempre ocu-
pando posi¢oes de destaque.

EUFoRIA: Para atingir a Euforia, os Djedi se red-
nem para festas e encontros sociais. Os membros
sortudos deste Kith comegam a trabalhar em car-
reiras nas quais se destacam como organizadores de
eventos, artistas, intérprctes, treinadores espor-
tivos, organizadores comunitdrios ¢ até mesmo
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politicos. Alguns Djedi sio at¢ mordomos ou pais
que ficam em casa, aproveitando a vida ¢ a unidade
familiar. Muitos trabalham em jornadas normais
das 08:00 as 18:00, mas sempre que tém a chance,
eles partem para eventos sociais.

DeseNcADEAR: Quando o Djedi desencadeia sua
magia, os resultados sio melhor descritos como
“cinematogrﬁﬁcos” ou simplesmente “espetacu-
lares™ nuvens crepitantes de poder, ventos rodopi-
antes, sons fantasmas e outras Cxibigécs impressio-
nantes sio possiveis de acontecer.

DireiTos INATOs: Magia no Sangue: Os Djedi
podcm Canalizar a Wyrd para criar efeitos m:’tgi—
cos menores sem a necessidade de Petas ou testes
de truques. Esses efeitos sio quase o equivalente

a truques de magicas mundanos, efeitos especiais
simples ou feiticos menores de “aprendizes de feiti-
ceiro”. Eles sio sempre chamativos e 6bvios de al-
guma forma, mesmo que os mortais acreditem que
eles nio sejam nada mais do que prestidigitagio.
No entanto, esses truques nio podem recriar Artes
reais ¢ nio podcm ter nenhum efeito mecinico
direto em termos de jogo, cles sio puramente para
exibigi(), por assim dizer, embora sejam definitiva-
mente divertidos de assistir. Os Djedi ndo sofrem
falhas de Wyrd em testes de Ocultismo e podem
Canalizar a Wyrd para ganhar um bonus de +1

em todos os testes relacionados a conjuragio de
truques pelo resto da cena. Trate qualquer falha
de Wyrd nos testes de conjura¢io de truques como
falhas normais durante este tempo. Até trés Ca-
naliza¢des de Wyrd podem ser feitos dessa forma
por cena.

Todos os Olhos em Mim: Ame-os ou odeie-os,

ha a]go nos chdi que atrai as pessoas. Os chdi
recebem +1 em todos os testes de Carisma, ¢ +1 em
seu primeiro teste social em uma cena, desde que
facam uma entrada apropriadamente chamativa.
FrAQUEZAS: Nada Sutil: Os Djedi gostam de
atengao ¢ tendem a atrair muitos seguidores nas
redes sociais, mas isso também os torna uma presa
facil para aqueles que os procuram por motivos
menos benevolentes. Subtraia 2 da dificuldade de
todos os testes para rastrear um Djedi por meio de
investigacio social e, uma vez por historia, o Narra-
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dor podc declarar que o chdi atraiu a atengao ob-
sessiva de um individuo potencialmente perigoso:
um perseguidor fanatico, um cacador, a Segunda
Inquisi¢do ou mesmo um Prodigo hostil.
Esgotamento: Canalizar o poder bruto tem seu
preco. Durante a cena seguinte depois de usar seu
Direito Inato Magia no Sangue para ganhar bonus
na conjuragio de truques, os Djedi ficam men-
talmente drenados e sofrem +1 de dificuldade em
todos os testes para cada Canalizacio de Wyrd que
fizeram. Entdo, sc um Djedi fez duas Canalizacoes
de Wyrd, ganhando +2 com Magia no Sangue, na
proxima cena cle aumenta a dificuldade de todos
os testes em +2. Conjurar apenas pequenos truques
de magica nio geram essa penalidade.
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Nomades Teceloes de

Contos

LeGcapo: Guardides da Tradi¢io (Lore Keepers)
AFINIDADE: Cena (Scene)
s Exus sempre foram os responsaveis
por manter unidos os Ipins (kiths) Eb-
oras, desde seus terricdrios ancestrais.
Viajantes ¢ contadores de histdrias,
cles carregam ¢ distribuem, entre as diversas
aldeias, tribos, nacoes ¢ etnias, as licoes do pas-
sado, as noticias do presente e as profecias dobre
o futuro, sempre chegando na hora mais adequada
¢ inevitavelmente partindo para partilhas novas
historias e conhecer novos povos e lugares.

Ao publico brasileiro o nome deste kich soa
bastante familiar, além desse ser um nome forte-
mente relacionado as tradigées de matriz africana
no pais, capaz de despertar nossa curiosidade ¢ at¢
um certo temor. A palavra Esli, em iorubd, a lingua
de muitos africanos trazidos a For(;a para o Bra-
sil, significa ‘esfera’, o que, alem de representar o
nome de um orixa considerado o mensageiro entre
o Orun (0 mundo espiritual) ¢ 0 Aiye (0 mundo
material), nos parece extremamente apropriada
para um kith cuja essencia sio os impulsos primor-

98

diais por viajar ¢ compartilhar historias, evocando
tanto a ideia de movimento, quanto a de ciclo e
renovagao.

Suas habilidades como viajantes, menestréis e
emissarios, eventualmente levou Exus a se esta-
belecerem contato com os Changelings europeus ¢
serem assimilados por sua cultura e aceitos como
membros plenos da Sociedade Kithain. Assim, se
tornaram uma ponte entre as culturas Changeling
curopeia e africana.

Por aqui, nem todo o Exu esta relacionado a
Cultura Ebora, embora a maioria esteja, alguns
veem a si mesmo como kithains ¢ podem até
mesmo desprezar os modos e crengas proprias dos
Eboras. Ainda assim, eles cumprem, e sempre cum-
priram, um importante papel como mediadores
entre diferentes culturas. Obviamente, os membros
desse [pin costumam ser identificados com o Orixa
Exut, mas também podem ser associados a Ogum,
em seu aspecto Lakaiye, como “Senhor do Mundo”.
EuroriAa: Os Exus Aliviam o Pesadelo dos con-
tadores de historias ¢ artistas que encontram,
encontrando alegria intensa em cada novo conto ou



cangido. Apresenta¢des publicas como flash mobs
ou protestos encenados, particularmente quando o
Exu foi fundamental no processo de planejamento,
proporcionam uma verdadeira festa.
DeseNcADEAR: Truques lancados por Exus
trazem consigo o toque de sinos ¢ o eco de cantos
ou canticos, bem como o mais leve indicio de espe-
ciarias no ar. Fios reluzentes de luz dourada podem
conectar brevemente o Exu ao alvo do truque,
refletindo o lugar do Exu na grande tapecaria da
historia.

DireiTos INATOS: Feliz Acaso: Os Exus de
alguma forma sempre acabam no lugar certo, na
hora certa. O caminho que cle segue para chegar a
este destino ¢ incerto, seguindo sua estrada através
de aventuras e encontros importantes. Quando

se depara com uma encruzilhada, ele sempre sabe
para onde ir. Sua bussola interna o guia para onde
cle precisa estar, nunca o levando ao seu destino
at¢ a hora certa. Exus nio podem se perder em
circunstancias normais. Se o Exu se perder atraveés
de meios mégicos, 0 jogador podc Canalizar a
Wyrd para reorientar o Exu, trazendo-o ao seu
caminho, no sentido fisico ¢ também muitas vezes
no figurado.

Historiagem: As historias sio o coragio dos Exus
¢, assim, cles sempre ganham algo tangivel quando
aprendem um novo conto fantastico ou realizam
seus feitos dignos de constarem em lendas. O Exu
ganha dois pontos de experiéncia adicionais em
cada aventura que render um conto, como encon-
trar um caminho através de um labirinto sinuoso e
perigoso ou descobri um segredo de uma Condessa
reservada. Exus nunca sofrem falhas da Wyrd em
testes envolvendo Sagacidade ou Performance.
FrAQUEZA: Imprudéncia: Os Exus nio podem
resistir a uma aposta ou desafio, nio se o paga-
mento for uma nova histdria para o seu repertodrio.
Sua curiosidade e confianca em suas habilidades, as
vezes, os levam a assumir riscos que um Kith menos
aventureiro nio tomaria. Recusar uma aposta, de-
safio ou chamado para uma aventura provoca uma
Checagem de Banalidade nos Exus.
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Negociantes Astutos
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KUINOS

Lecapo: Criadores (Makers)
AFINIDADE: Acessorio (Prop)
s Kuinos sio negociantes natos e
ardilosos, algumas vezes mesquinhos
¢ avarentos, que adoram o luxo ¢ o
lucro ¢ estio sempre avidos por uma
boa barganha. Mas tambe¢m sdo os grandes prove-
dores de seu povo, muitas vezes atuando como
fontes fundamentais de recursos materiais para
os Eboras, financiando a manutencio de templos
dedicados as tradi¢oes afro-brasileiras e ajudando
os membros de seu Egb¢ que enfrentam dificul-
dades financeiras.
Em Africa eles sio tradicionalmente associados
a uma divindade chamada Anansi, relacionada
ao povo Akan, nativos do Gana, o que parece ser

conﬁrmado por sua aparéncia lcvcmcntc aracnfdca.

Contudo, no Brasil, entre os Eboras, costumam ser
relacionados a0 Orixa Oxdssi, por scu papc] como
provedores, ¢, tambem, a entidades como Z¢ Pelin-
tra ¢ Maria Navalha, muito presente na Umbanda
¢ em outras Tradi¢des Afro-brasileiras como o
Catimbo, personificando o arquétipo da Maland-
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ragem, ocupando posi¢des como bicheiros, agiotas,
investidores na bolsa, espcculadores imobiliario,
po]iticos locais, comerciantes ¢ lideres comunitari-
0s no Mundo Outonal.

Euroria: Além de Aliviar Pesadelo de nego-
ciagOes ¢ jogos de pa]avras, os Kuino sao aprcndizcs
intensamente curiosos € vorazes ¢ encontram a
Euforia a0 mergulhar em seu campo de interesse
escolhido. Um Kuino que pretende ingressar no
agronegocio se formara em agricultura ¢ também
em administracio de empresas, por exemplo,
enquanto outro cujo comércio ¢ o cobre estudara
geologia ¢ at¢ trabalhara nas minas por um tempo
antes de passar para a administracio.
DEeseNcADEAR: Quando um dos Kuino desenca-
deia sua magia, a area tende a também refletir seu
campo escolhido: por Cxcmplo, 0 cspccialism em
cobre pode fazer com que tudo adquira um brilho
metalico e ganhe o peso de uma profunda mina sob
a terra.

DireiTos INATOs: Olhos para Detalhes: Os Kui-
no recebem a Especialidade de Percepgio: Visio,
de graca durante a criagio do personagem ¢ nio
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sofrem falhas de Wyrd em testes de Investigacio
ou Percepg¢io onde uma boa visio ¢ um beneficio
em potencial. Os Kuino nio podem ser surpreen-
didos em combate se a ameaga for visivel para seu
par extra de olhos, isso inclui enquanto eles estio
dormindo, ja que o segundo par de olhos nunca se
fecha completamente.

Dom de Negociagio: Todos os Kuino ganham
umbonus de +1 em testes de Manipulagio. Além
disso, Canalizando a \X/yrd e tocando um con-
trato, ou pessoa envolvida em um acordo verbal, o
Kuino podc reconhecer instintivamente quaisquer
brechas, letras mitidas ou outras areas que possa
explorar. (Se eles consertam essas brechas ou as
usam para seu proprio beneficio, ¢ uma escolha
deles). Por tltimo, os Kuino recebem +1 em todas as
tentativas de usar a Arte Contrato.

FrRAQUEZA: Sambio: Todos os Kuino possuem um
bem precioso que abriga uma parte de seu esp{rito
feérico. Os Kuino nio precisam carregar esse

item com eles, mas eles sio, e com razio, bastante
paranoicos quanto a sua prote¢io. Se outra pessoa
tomar posse do item, o Kuino nio podcr:’t feri-lo e
devera testar For¢a de Vontade (dificuldade 3) para
resistir a seguir seus comandos. Este item ¢ imune a
danos normais, mas ferro frio, magia ¢ armas magi-
cas podem destrui-lo. Ele tem 10 de Vitalidade e so
sofre um nivel de dano superficial por ataque (com
excecao de fogo e ferro frio que sao agravados). Se
for destruido, o Kuino ¢ morto imediatamente. Se
ferro frio for usado, o espirito feérico do Kuino
também morre. O Kuino detecta automaticamente
se o item for danificado.
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Portadores do Manto

dos Orixds

OBAS

Lecapo: Nobres (Nobles)
AFINIDADE: Cena (Scene)
s Obas s3o um fendmeno tipico de
regioes de Africa, India e Oriente
M¢édio, uma forma ancestral de No-
breza entre os membros do Kith Exu,
sendo algo extremamente raro ¢ mitico deste lado
do Atlantico.

E dito que apenas os mais altivos e nobres
entre os Exus, aqueles e aquelas que se mostram
realmente dignos ¢ dispostos a abrir mio de seu
bem mais valioso, a liberdade para percorrer todo
o mundo, para se comprometer por inteiro com o
fardo da responsabilidade de guiar seu povo diante
das dificuldades, podem passar pelo ricual secreto
de coroagio ¢ serem exaltados ao Ipin Oba, rece-
bendo em troca poderes capazes de rivalizar com
aquc]cs da nobreza Kithain.

Oba ¢ uma palavra que signiﬁca “governante”
nas linguas iorubd e bini da Africa Ocidental, esse
foi o titulo conferido aos chefes tradicionais de
povoados iorubas ao longo de milénios. No Brasil
os Obas tracam sua ancestralidade acé a lenddria
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Rainha Aqualtune de Palmares, que teria feito
parte do mitico Pacto Palmarino.

Os Obas emergem de sua crisalida indistin-
gul'veis de membros ordinarios do kith Exu, e s6
depois de demonstrarem scu valor ¢ sabedoria
diante dos Orixas ¢ que passam a ser considera-
dos dignos de passarem pela ceriménia secreta de
coroagio, que lhes confere o poder do Manto dos
Orixas ¢ os liga as terras que terdo o dever sagrado
de proteger e governar pelo resto de suas vidas. Ex-
altados e reconhecidos desta maneira os Obas sio
reverenciados por todos is Ebords em seus domini-
os, de forma analoga aos detentores de titulos de
nobreza entre os kithain, embora de forma muito
mais discreta diante dos olhos de nio iniciados na
Sociedade Ebora, como convém aos membros de
uma sociedade secreta.

No geral, poucos changelings fora de Africa e
da culcura propria dos Exus tém conhecimento
da existéncia dos Obas, menos ainda estio cientes
da existéncia de Obas no territdrio brasileiro. Por
aqui, a autoridade dos membros deste Ipin sobre
seus suditos changeling se estende muito além



dos membros do kith Exu, abarcando os Eboras
como um todo, embora se restrinja a apenas duas
Grandes Casas, que sio 20 mesmo tempo aliadas e
rivais, que reivindicam amplos territdrios no pats:
a Casa Nag6, soberana entre os Eboras do Sul, do
Sudeste ¢ da maior parte do Nordeste do Brasil
(exceto o Maranhio e Piaut); ¢ a Casa Jéje, que
lidera os Eboras no Norte ¢ Centro-Oeste do pats,
estendendo, ainda, seus dominios pelos territdrios
do Maranhio e do Piaui.

A existéncia de ambas as Casas ¢ mantida ocul-
ta de qualquer Kithain que nio tenha sido formal-
mente iniciado na Sociedade Ebora e, até mesmo,
da grande maioria dos Caapuis, os Changelings de
origem nativa do Brasil. Por aqui os Obas costum-
am ser associados aos Orixd Xangd ¢ Oba, por sua
forte ligacio com os ideais de lideranca e nobreza.
EuroriA: Os Obas, assim como os Exus, podem
encontrar a Buforia ao contar histdrias e ao viajar.
Seu status como nobres também significa que,

20 cuidar de seus deveres senhoriais, eles podem
Aliviar o Pesadelo.

DESENCADEAR: Truques langados pc]os Obas
trazem consigo o toque de sinos ¢ o eco de canticos
ou cantos, assim como um leve cheiro de especi-
arias no ar. Fios reluzentes de luz dourada podem
conectar brevemente o Oba ao alvo do truque,
refletindo o lugar dos Obas na grande tapegaria da
historia.

DireiTos INATOs: Manto dos Orixas: Transmiti-
do durante uma cerimonia secreta de coroagio, este
Direito Inato hga 0 Oba a sua terra e a seu povo e
também o marca como um lider. Isto concede ao
Oba um podcr idéntico a Beleza Sobrenatural dos
Sidhe (recebem a qualidadc Visual Deslubrante
"Looks Stunning” ¢ quando eles invocam o Fado
"Unleashing the Wyrd", essa beleza se torna avas-
saladora. Se um Oba invocar o Fado na presenca
de um personagem, o jogador deve testar For¢a de
Vontade (dificuldade 3). Se o teste falhar, o person-
agem sO podera olhar maravilhado para o Oba por
2 turnos, mais um para cada ponto de Carisma do
Oba). Obas nunca podem sofrer falhas da Wyrd em
testes de lideranga ou sagacidade.

Historiagem: lgual a0 Direito Inato dos Exus
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(ganha dois pontos de experi¢ncia adicionais em
cada aventura que render um conto, como encon-
trar um caminho através de um labirinto sinuoso e
perigoso ou descobri um segredo de uma Condessa
reservada. Obas nunca sofrem falhas da Wyrd em
testes envolvendo Performance), exceto que seus
contos tém grande relevancia entre os Exus. Essas
lig()es sao facilmente reconhecidas pelos Exus,
embora cles se esforcem para manté-las em segredo,
juntamente com a existéncia de seus lideres.
FrAQUEZA: Solo Nativo: Os Obas estio direta-
mente ligado as terras que regem. Uma vez que

cle assume o Manto dos Orixas, o lider Oba nio
pode deixar sua terra ou o Sonhar Proximo nos
arredores sem ficar doente e definhar. Os Obas nio
deixam suas terras facilmente, nem mesmo para
entrar no Sonhar. Um Oba pode deixar sua terra
por um unico ciclo lunar completo, apds o qual ele
comega a receber um dano superficial a Vitalidade
por dia. Esse dano so pode ser curado quando o
Oba voltar para casa. Os Obas sofrem uma penali—
dade de -1 em todas as jogadas fora de suas terras,
devido a distragﬁo.






Exploradores
Destemidos

EWARE, O REINO ENCANTADO DA AMAZONIA

OBAMBOS

LeGAapo: Guardides da Tradi¢io (Lore Keepers)
AFINIDADE: Acessorio (Prop)
nfelizmente, ¢ comum que Obambos sejam
confundidos com ladrées e criminosos,
porém, entre os Eboris, eles sio reconhe-
cidos como exploradores destemidos, com
uma aura heroica de intrcpidcz ¢ mistério, dispos—
tos a tudo para restituir a0 seu povo seus tesouros
perdidos do passado.

Eles adoram explorar ruinas e sitios arque-
ologicos em busca de reliquias ¢ tomam como sua
a missdo sagrada recuperar os tesouros dos povos
africanos, ou nativos da América do Sul, saqueados
pelos colonizadores europeus para serem exibidos
em cole¢des particulares ou Museus por todo o
Mundo.

Entretanto, muitos Obambos mantém sua
prépria colcgio de Tesouros Mﬁgicos das mais
diferentes origens, que, quase sempre, €stao dispos—
tos a colocar a disposicio de seus Egb¢ quando se
faz realmente necessario. Eles também sio apaix-
onados por desvendar segredos esquecidos do pas-
sado, reservando-se o direito de revela-los apenas a
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seus irmios Eboras ¢ colaboradores mais proximos,
lan¢ando sua ira lendaria contra bisbilhoteiros ¢
qualquer um que ouse trair sua confianga.

No Mundo Outonal cles sio antropologos,
arqucélogos, historiadores, cspccialistas em cultura
africana, afro-brasileira ou amerindia. Junto a
scus Egb¢s, muitas vezes estdo entre os zeladores
responsaveis pela manutencio de scus tempos e
instrumentos litdrgicos. E costumam ser associa-
dos a0 Orixa Oxossi por sua discrigio, ousadia e
estratégias de “caca”, mas também podem ser vin-
culados a outras entidades de diferentes tradigoes
afro-brasileiras como Tranca Rua ¢ Rompe Mato
por sua personalidade aguerrida ¢ vingativa.
EuroriA: Os Obambo encontram a Euforia
interagindo com suas colecoes, e frequentemente
tratam seus artefatos ¢ bugigangas como membros
da familia, como se imbuidos de almas ou energias
rais quais cles préprios. Eles tém o habito, por vezes
desconcertante, de falar com estes itens atribuin-
do-lhes tracos e personalidades. Eles tambem
Aliviam o Pesadelo ao discutir sobre sua cole¢io ou
apresentando-a para outros, e se tornam nitida-
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mente mais animados na companhia de outros
colecionadores e especialmente outros Obambos,
muitas vezes tentando superar um ao outro com
exibi¢des de seus conhecimento ou de suas precio-
sas reliquias.

DEeseNcADEAR: O Desencadear de um Obambo
enche o local com o ar pesado ¢ o cheiro de mofo
de tumbas esquecidas e causa uma sensagio de
pavor na espinha, como se uma grande armadilha
estivesse prestes a se fechar.

DireiTos INATOS: Mios Ardilosas: Um Oba-
mbo sabe instintivamente se ele entra em um local
sobrenatural; ele também podc dizer se um item

¢ magico se toca-lo, embora nio necessariamente
que tipo de magia tenha ou como ativa-lo. Ele
subtrai +2 em qualquer teste para identificar itens
magicos usando apenas a visio ou para descobrir
informagdes sobre algum item em sua posse, além
disso ele nio precisa pesquisar sobre um item para
fazer tais jogadas — simplesmente toca-lo oferece
a0 Obambo as mesmas informagdes que outro Kich
levaria horas pcsquisando em uma biblioteca. Essa
percepgio nio se aplica a lugares ou pessoas, ap-
enas a objetos. Os Obambo também nunca sofrem
falhas de Wyrd nos testes de Ocultismo.
Movimento em Falso: Se um Obambo acionar uma
armadilha, disparar um alarme ou ativar um item
amaldicoado, ele podera imediacamente Canalizar
a Wyrd para reverter sua a¢io, testemunhando um
breve lampejo do que teria acontecido se ele tivesse
agido de tal forma. O perigo ainda esta 4, ¢ o
Obambo nio sabe necessariamente de onde vem ou
como desativa-lo, apenas que uma agio especifica
com certeza o acionara. Ele também so sabe das
conscqﬂéncias imediatas — por cxcmplo: ele podc
saber que abrir uma j:mc]a dispara um alarme, mas
nio quem esta do outro lado. Esse talento nio pode
ser usado para recuperar as acoes dos outros, esta

¢ uma das razdes pelas quais os Obambo tendem

a estar sempre a frente quando investigam areas
perigosas.

FrAQUEzAs: Coracio Vingativo: Um Obambo
deve obter sucesso em um teste de Forca de Von-
tade (dificuldade 3) para nio agir imediatamente
contra alguém que fere uma pessoa com quem
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cle se preocupa, ou para resistir a uma oportuni-
dade de recaliar alguém que traiu sua confianca.
Essa a¢io nio precisa ser violéncia fisica, embora
certamente possa set, mas ¢ definitivamente cruel
¢ destinada a infligir o maximo de dor, dano ¢/ou
humilhacio possivel (dano na For¢a de Vontade).
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Navegantes do
Grande Ciclo

OKUBILI

Lecabo: Criadores (Makers)
AFINIDADE: Cena (Scene)
s membros deste Ipin (kith) sio
criaturas de natureza fluida e plécida,
obcecados por suas vidas passadas ¢
pcla busca por seu cqui]fbrio espiritu-
al. Para muitos cles parecem sabios e benevolentes,
para outros cles apenas sio tolos idealistas que
vivem com a cabeca nas nuvens.

Os Okubili sio conhecidos por sua versati-
lidade, pois podem encontrar sentido em quase
qualquer local ou modo de vida, sempre perseguin-
do o equilibrio entre a tradi¢io e a inovagio.
Tendem a ser criaturas muito espiritualizadas c
empaticas, com uma profunda compreensio sobre
o ciclo reencarnatério.

Eles estio sempre mudando de ocupagio em
sua busca por novas perspectivas, mas costumam
estar associados a préticas misticas ¢ de autocon-
hecimento como guias espirituais, praticantes de
meditagdo, ioga, terapias alternativas, massagistas
¢ estdo entre os raros Eboras que eventualmente
podem estar autorizados a consultar os Orixas

através do jogo de buzios. No Brasil sio comumente
associados as orixas Oxum e Nanai.

Euroria: Os Okubili costumam Aliviar Pesadelo
a0 meditar, embora isso possa tomar a forma de
atividades rotineiras e nio de inércia e intro-
specgio. Eles também desfrutam da Euforia de
ensinar os outros quando podem.

DEesencADEAR: O Desencadear de um Obukili
torna as sombras mais escuras e as luzes mais bril-
hantes, e traz sentimentos de extrema autoconfian-
¢a para a magia benéfica ou de divida paralisance
para os truques mais nefastos.

DireiTos INATOs: Controle da Raiva: Devido

a0 fato dos Okubili estarem tio sintonizados com
suas emogdes, cles raramente perdem a compostura
ou sofrem qualquer tipo de surto emocional. O
Okubili podc gastar 1 ponto de Forga de Vontade
para reprimir completamente fortes demonstragdes
de €mog¢ao, assim como ignorar quaisquer tenta-
tivas nio magicas de leva-los a surtos emocionais
por uma cena inteira. Qualquer tentativa desse
tipo simplesmente falha. Tentativas magicas de
manipular as emog¢des de um Okubili sofrem uma



penalidade de —3.

For¢a do Ciclo: Os Okubili estao em sintonia
com suas vidas passadas, ¢ t¢ém um dom natural
para acessa-las. Um Okubili recebe dois pontos da
Vantagem Lembrangas (Remembrance) durante

a cria¢io do personagem, mesmo que isso leve a
caracteristica acima de cinco pontos, € subtrai —1
da dificuldade de todos os teste feitos com essa
Vantagem. Os Okubili também nao sofrem falhas
de Wyrd em testes de Investigac¢io ou Lidcr:mga.
FrAQUEZA: Mente Imersiva: Encre lidar com vi-
das passadas ¢ vidas duplas ¢ identidades secretas,
o Okubili pode acabar se encontrando sobrecarre-
gado ¢ perder a no¢io de sua vida atual, causando
situagdes embaragosas ou até mesmo perigosas
onde eles come¢am a se comportar como se estives-
sem vivendo uma de suas outras vidas. Vocé esta
sujeito a flashbacks se estiver em situagoes de

alta pressio ou em circunstancias semelhantes a
outras identidades que ele vive atualmente, bem
como com vidas passadas que ele se recorda por
meio das Lcmbrangas. A cstimulagﬁo positiva ou
negativa podc resultar em um Cpisédio. Retornar
2 uma visio boa ¢ feliz podc SeT iAo perigoso ou
perturbador quanto ser subitamente cercado por
alucina¢des demoniacas. Durante o flashback,
vocé ndo tem consciéncia do que realmente esta
a0 seu redor. At¢ mesmo as pessoas que falam com
vocé serdo vistas como pessoas ou objctos da visio.
Para vocé, a realidade mudou e vocé esta 1a. Esses
flashbacks devem ser interpretados ou eliminados
através do gasto de um ponto de For¢a de Vontade.
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Mensageiros da
Liberdade

“Egua, se liga, mano! Em terra de saci, quem dd rasteira
também cai. Hahaha...”

LecApo: Zombeteiros (Tricksters)
AFINIDADE: Natureza (Nature)
s Sacis pcrsoniﬁcam a Ansia por
liberdade ¢ a irreveréncia associada a
brisa e aos redemoinhos. Por um lado,
s30 espiritos livres que prezam por
liberdade acima de tudo. Inconformistas, irrever-
entes, indomaveis, eles sio movidos por um desejo
de emancipacio, que os move em uma busca por
liberdade, nio apenas para si mesmos, mas para
todos a sua volta, buscando se libertar e libertar os
outros de quaisquer amarras prejudiciais internas
ou externas, o que muitas vezes lhes desperta um
pcculiar senso de justica € os leva a zombar das
convengdes, nos levando a sua outra faceta, como
criaturas travessas, enganosas ¢ brincalhonas.
Acredita-se que surgiram dos sonhos dos povos
nativos que ouviam a cang¢io do vento sob as folhas
das arvores, que admiravam as nuvens se movendo
no céu em suas formas curiosas, ou se irricavam
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com a bagunca causada pelas ventanias, que em
muitos casos faziam bagungas, levantando poeira,
soprando folhas ¢ outros detritos para dentro de
casa ¢ pelas trilhas, provocando sons enganosos

¢ pregando pecas em humanos ¢ animais, sempre
livre, imprevisivel € em permanente movimento.
As histérias diziam que por tras dessas bagungas

¢ brincadeiras, haviam criaturas que se divertiam
com as reacdes dos mortais e se admiravam com as
ideias ¢ significados que cles conseguiam produzir.
Desde fazer uma crianga correr atras de um pedaco
de papel ou folha que voava gragas aos dedos do
vento, at¢ fazer as roupas recém-lavadas cairem ao
chio.

Como produtos tipicos de uma cultura mis-
cigenada, foram também influenciados pelos
sonhos dos colonizadores portugueses ¢ dos povos
trazidos da Africa a Forga para o Brasil até se
moldarem em formas fixas atraves do expedi-
ente Changeling, tornando-se um dos kiths mais
emblemaricos deste sincretismo e da identidade
nacional, sintetizando a luta dos povos indigenas e
dos herdeiros da didspora africana contra a ordem
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colonial ¢ cumprindo um papel fundamental na
sociedade Ebora, que criaram ao lado de kichs de
origem africana, que desembarcaram no Brasil
trazidos pelo sangue e pelos sonhos de africanos
escravizados, inspimndo sua resisténcia contra o
regime de segregacio racial.

Criaturas travessas ¢ ardilosas, os Sacis possuem
um senso de humor inabalavel, capaz de provocar
reagoes diversas nos mortais, além de ensinar lig()es
sobre humildade e liberdade e fazé-los €nxergar o
habitual por angulos surpreendentes, usando suas
brincadeiras para fazer as pessoas pensarem sobre
os grilhdes que as prendem ao conservadorismo, ao
dogmatismo e a sisudez.

O periodo escravocrata foi mais cruel para os
Sacis do que para quaisquer outros Eboras, mas
seu senso de humor e seu amor inabalavel pela
liberdade foram chave para mante-los fortalecidos
por todo esse periodo, tanto seus coragdes mor-
tais, quanto suas almas imortais. Mesmo aqueles
entre cles que se amarguraram, podendo ceder ao
seu lado Tku (Unseclie), passaram a se vingar de
senhores escravagistas sempre atraves de surpresas
¢ travessuras mortais ou problemas que surgiam
do nada ¢ pareciam nio ter fim, o que rendeu aos
membros deste Gallain a imagem de criaturas ma-
lignas ¢ perturbadoras, por algum tempo. Com o
passar dos anos, inspiraram varias fugas de escravi-
zados ¢ a formagio de muitos quilombos. Com seu
jeito alegre e divertido, foram capazes de manter
clevada a moral de seus companheiros, tanto de
mortais quanto de Eboras, e de proporem muitas
reflexdes e transmitirem valiosos ensinamentos.
APARENCIA: Em seu aspecto mortal, o Saci
aparenta ser uma pessoa comum, tendendo a
despertar em corpos de descendentes da diaspora
africana. Vestem-se de maneira dcspojada, alter-
nativa ¢ confortavel, evicando roupas apertadas ou
que possam restringir seu movimento. Possuem
sempre um objeto vermelho consigo como um
gorro, boné ou outra peca de roupa, ou acessorios
como um colar, fita, pulseira, cachimbo ou bengala
com entalhes vermelhos.

Em seu semblante feérico o Saci possui uma
Unica perna centralizada, diferente da sua casca

mortal, que anda normalmente com as duas per-
nas, ¢ diferente, também, das lendas nas quais mui-
tos sdo retratados com uma perna amputada. Isso
nio lhes causa problemas de deslocamento. E ten-
dem a expressar, em sua indumentaria e aderecos,
seu apreco pela cultura e arte afro-brasileiras.
EsTiLo DE VIDA: Sacis costumam se destacar em
profissdes nas quais podem se manter em movi-
mento como atletas, principalmente corredores,
comissarios de voos, pilotos, motoristas ou entrega-
dores de ap]icativos. Ou onde possam expressar seu
jeito travesso de ser, trabalhando em circos, teatros,
producio de eventos, humor stand-up, animacio de
festas infantis ou outras formas de entretenimento.
Porém, podem atuar como professores ¢ instru-
tores, principalmente de artes ou educacio fisica,
ensinando seus alunos através de brincadeiras e
cangdes, sempre com uma didatica ludica e aleer-
nativa. Também ¢ bem comum que desenvolvam
atividades ligadas 20S movimentos sociais ¢ ativ-
ismo, como lutas por direitos e emancipagio, além
de abracar cursos como Direito, Relagdes Internac-
ionais, Ci¢ncias Sociais ¢ Servico Social.

Quando emergem da Crisalida costumam ser
tomados por um forte desejo de reencontrar suas
origens, relembrando o maximo que podem a
fim de firmar sua identidade, o que faz com que
rapidamente encontrem seus companheiros Eboras,
principalmente membros dos Kiths Djedi, Biloko
e Okubili, quase sempre a abracando religides de
matriz africana e se firmar em terreiros e casas de
Umbanda e Candomblé.

Seus Infantes sio conhecidos por serem hipera-
tivos e arteiros. Tem o costume de fazer brincadei-
ras que podcm ir do divertido ao dcsagradz’wc] c
geralmente tem como Unico proposito a diversio.

E nesse caso que podemos associar os exemplos
classicos das lendas contadas pelos fazendeiros,

nas quais siao conhecidos por fazer nds nas crinas
dos cavalos ¢ dispersar o gado, s0 para ver o que o
fazendeiro vai fazer depois de se descabelar diante
do problema. Outra caracteristica ¢ que eles ten-
dem a sumir, vio aonde querem e quando querem,
deixando seus responsaveis sempre preocupados,
principalmcntc outros Sacis e Eboras que eventual-



mente se tornem incumbidos pelos mais jovens.

Sacis Estouvados tendem a acompanhar seus
companheiros Exus em suas viagens, o vento flui ¢
cles também, desbravar o mundo faz parte de quem
s30, afinal, se prender a um lugar nio seria tam-
bém uma forma de inibir sua liberdade? Enquanto
seus companheiros colecionam historias e por
meio delas passam seus conhecimentos, os Sacis
se preocupam em colecionar pegadinhas c piadns,
além de compartilhar suas ideias colocando seus
alvos de frente a situagoes inusitadas ou até mesmo
problemas, provocando-lhes gargalhadas, estra-
nhamento, surpresa ¢, para aqueles sem senso de
humor, raiva. Nada melhor do que fazer uma piada
acontecer bem na sua frente, o que pode deixar al-
gumas pessoas com a impressio de que essas fadas
s10 apenas piadistas de mau gosto, quando o que
cles realmente desejam ¢ romper grilhdes de todos
os tipos, com humor e gargalhadas. Porém, muitas
vezes usam de suas armagoes para fazer dentuncias
e questionar o Status quo.

Os Rezingdes produzem aquelas brincadeiras
carrcgadas de valiosos ensinamentos. Os mais sabi-
os entre eles gostam de colocar as pessoas em situ-
a¢es nas quais terdo que usar o melhor de si para
poder se superar, oferecendo apenas desafios que
seus companheiros serdo capazes de cumprir diante
de suas limitacoes. Tem certeza que o desconforto
causado pelas situagdes que armam sera responsav-
el por grandes mudancas, fazendo-os ter que pen-
sar “fora de suas caixinhas” e encontrarem sabedo-
ria em novas perspectivas. Sua habilidade em unir
sabedoria e bom humor conquista facilmente o
cora¢io das pessoas, sobretudo das criangas com
quem amam passar bastante tempo. Elas provav-
elmente os fazem lembrar coisas divertidas que
fizeram no passado. Os mais jovens podem sempre
contar com esses ancides para prover brincadeiras
divertidas que, sem perceber, os transformario em
pessoas ainda melhores.

No geral, Sacis gostam de questionar os lim-
ites impostos ¢ refletir sobre novas possibilidades,
fazendo com que pessoas comuns ¢ membros da
elite, em especial, se encontrem em situacoes nas
quais suas verdades sejam reveladas e confrontadas.
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Aqueles dominados por seu aspecto Ojo (Seelic)
esperam que seus testes facam com que as pes-
soas percebam que a realidade nio ¢ bem como
elas pensavam e se tornem mais sabios com isso.
Também prezam a liberdade feita pelo coletivo, no
sentido de que para estes, ela ¢ alcancada pelo tra-
balho em conjunto, o que historicamente se reflete,
por exemplo, na formagio dos quilombos. Aqueles
dominados por seu aspecto Iku (Unseelie) sio mais
rebeldes e imprcvis{vcis, prcfcrcm eXpor agressiva-
mente os tolos, arrogantes ¢ opressores, sobretudo
quando a sua liberdade individual e a de outras
pessoas sio ameagadas.

ORGANIZACAO: De todos os Kiths Eboris, os Sacis
$30 0s que possuem um vinculo mais estreito com
os Caapuis, por serem, eles préprios um lcgitimo
Kith nativo do Brasil, embora sejam muito mais
comuns no Sul e Sudeste do pais do que nos ter-
ritérios de Ewaré, ao Norte. Essa ligagﬁo 0s per-
mitiu aprender muitos dos segredos das matas, em
especial, com os Curupiras. Segredos sobre o poder
curativo das plantas, que cles ensinaram aos negros
escravizados em fuga, refugiados em matas com as
quais, inicialmente, nio estavam familiarizados.

E, por isso, ainda sio reconhecidos por muitos
membros das religioes afro-brasileiras como seres
associados a Ossain, o orixa das folhas sagradas,
ervas medicinais e litdrgicas. Uma tradi¢io que
associa o fato dos Sacis, em sua forma feérica, pos-
suirem uma Unica perna, com o tronco das arvores,
que seriam como a perna dos sacis.

Uma vez que possuem, em sua esséncia, o afa
por liberdade, Sacis costumam fazer da emanci-
pagio um objetivo a ser levado a todos em todos
os lugares. Com seu carisma ¢ ensinamentos foram
alguns dos grandes responsaveis pela organiza¢io
da Sociedade Ebora como trincheiras de resistén-
cia da culeura afro-brasileira e da articulagio da
alianca entre Eboras ¢ Caapuas. Eles sio especial-
mente proximos dos Exus ¢ Obambos, pois sentem
afinidade por sua postura ousada ¢ adoram ouvir
boas historias e tirar delas licoes que poderio pas-
sar adiante das formas mais interessantes possfveis.
Eles também possuem grande afinidade com os
Curupiras, por compartilharcm secu interesse pf_‘las

AMAZONIA
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p]antas curativas, assim como valorizam a inqui-
etude caracteristica dos Caiporas.

Na sociedade Ebora costumam desempenhar
papéis como mensageiros, artistas, diplomatas ¢
professores, especialmente irricantes para qualquer
um que nio possua um grande senso de humor.
Como membros da Na¢io Nago dos Eboris, con-
sequentemente incorporados, como plebeus, ao
Império do Crepusculo, seus relacionamentos com
os Sidhe, podem ser especialmente frustrantes. Por
outro lado, aqueles poucos que se mantem ligados
a Nacio J¢je, dentro dos limites do Territorio Livre
de Ewaré, estio perfeitamente cientes ¢ adaprados
as tradicoes Caapuis e mais do que aptos a compor
suas Anamas ¢ Grupos de Caga.

Euma pr;’ltica quase inerente a eles encontrar
¢ ajudar outros Changelings a realizar o processo
de inicia¢do ¢ passagem, visto que ¢ uma grnnde
forma de emancipagio diante da opressiva reali-
dade banal. E muito comum, por todo o dominio
reivindicado pclos Nagés, que Sacis tomem para
sia rcsponsabilidadc de localizar pessoas prestes
a passar pcla crisalida e as guiar, mas niao obrigar,
para dentro da cultura Ebora, independente do
fato de sua origem estar associada aos Eboras ou
Kithains, enquanto que, por sua trajetoria histori-
ca, eles geralmente levam os Caapuis aos seus. Essa
¢ a forma que encontraram para tentar subverter o
Status quo sem chamar atencio indesejada.
CARACTERISTICAS: Sacis tendem a priorizar
atributos Sociais ¢ Mentais, ao invés dos Fisicos.
Costumam valorizar Habilidades como Atletismo,
para correr ¢ saltar, ¢ ja que se apegam a funcio
de encontrar seus companheiros antes mesmo que
passem pcla crisalida, nio costumam economizar
em Sagacidade, Manha e Subterfigio; Condugio,
Performance e Furtividade; Ciéncia (Fitoterapia)
¢ Ocultismo (Candombl¢ ¢/ou Umbanda), para
aqueles que se aprofundam como educadores ou
ativistas: Erudi¢do (Direito), Ciéncia ¢ Politica.
ARTES: Como todos os demais Eboras, Sacis tém
acesso livre a Andancas (Wayfare), Chicana (Chi-
canery), Prestidigita¢io (Legerdemain) e Principio
(Primal). Mas tendem a ter preferéncia por artes
que lhes permita praticar suas zombarias e tra-

pagas, como Prestidigita¢io ¢ Chicana. Buscando
se aproximar de sua originem como seres ligados
a0 vento ¢ as tempestades, alguns deles se dedicam
a aprender a Arte de dominar o clima e os ventos,
Skycraft.

EuroRriA: Se desprender de amarras de quais-
quer naturezas, sejam elas fisicas, sociais, mentais,
familiares, etc. Ou ajudar alguém a se desprender.
Pregar pecas sem que outros saibam que foi vocé
também ¢ uma das formas de Aliviar o Pesadelo.
DESENCADEAR: Scu desencadear é como o um
pequeno redemoinho de vento, levantando pocira,
pequenos detritos ¢ objetos leves por onde passa,
deixando so0 a bagunca pra tras.

DireiTos INATOs: Cavalgar o Vento: O vento vai
para onde cle quer ir, nio se pode deté-lo ou doma-
lo, ele tem o controle sobre seu proprio destino.
Estes Gallains tém a habilidade de assumir a forma
de um redemoinho, do tipo que apenas ¢ capaz de
espalhar folhas ¢ pocira. Canalizando a Wyrd ¢
longe de olhos desencantados eles podem assumir,
por um nimero de turnos maximo equivalente a
seu nivel de Wyrd, a forma de um redemoinho.
Enquanto estiverem nessa forma, cles se tornam
imunes a danos fisicos, podem ser detectados
somente por um teste bem-sucedido de Deter-
minacio + Ocultismo (dificuldade 3), acravés da
suspensio de detritos ou pelo tato e podem passar
através de qualquer obstaculo que nio esteja her-
meticamente fechado. Adicionalmente, Sacis em
sua Forma de Redemoinho, podem atingir grandes
velocidades, triplicando sua velocidade de desloca-
mento usual. Ademais, Sacis nunca rolam falha da
Wyrd em testes de Atletismo.

Contudo, da mesma forma que sio incapazes de
sofrerem interagoes fisicas, sio também incapazes
de interagir com o mundo exterior, inclusive nio
podendo atacar ou fazer uso das Artes. Dependem
tambeém de estar na posse do seu objeto de poder,
sem ele ndo ¢ possivel entrar nesta forma. A tnica
forma de impedir que o Saci assuma essa forma ¢
prendendo-o com correntes ou grilhoes de ferro
frio. Acertar um Saci em sua forma de redemoinho
com um cesto de palha trancada (mediante uma
disputa de Destreza + Atletismo, dificuldade 1), o



obrigara a reverter a sua forma normal.

Cangio da Brisa: O vento ao passar por entre
obstaculos, como arvores ¢ janclas, produz sons
que podem ser potencialmente enganosos. O ar

se deslocando através de nosso corpo nos permite
falar e cantar, sendo ele responsavel pela produgio
dos sons. Os membros deste Kith sao conhecidos
por sua C:Lpncidade de influencia-los. Sacis podem
alterar sua prépria voz livremente imitando outras
vozes ¢ sons mediante um teste bem-sucedido de
Raciocinio + Ocultismo, dificuldade 1. E Canali-
zando a Wyrd podem manipular o som de formas
realmente surpreendentes, fazendo sons dis-
tantes parecerem proximos € sons que estio perto
parecerem distantes, emulando com perfeicio
qualquer som que ja tenham ouvido, ou fazendo
parecer que um determinado som surge de uma
fonte diferente da real. Essa habilidade costuma ser
responsavel por varias confusdes.

FrAQUEZA: Gorro Vermelho: As religiées de
matrizes africanas ensinam que as cores possuem
fortes significados, sendo a cor vermelha sobre a
vida, energia ¢ inquictude. A lenda do Saci nos
conta que cle possui um gorro vermelho que se
tomado concede a0 possessor certo controle sobre
ele, mas a verdade vai muito além disso. Em muiras
crengas ¢ tradi¢des do continente africano, obje-
tos como patuas, amuletos, talismis e fetiches sio
forjados e/ou usados em rituais e crencas diversas,
para fins variados como protegio, cura e saude ou
melhorar suas caracteristicas, para garantir sorte ¢
sucesso.

Ao passar pela crisalida, Sacis nio demoram
muito para se vincular a um objcto vermelho que
rcprcscntafﬁ a 1igagio ¢ sua esséncia indomavel e
intangivel com sua casca mortal, visto que provav-
clmente ja o tenham consigo desde muito peque-
nos, pois desde muito cedo se sentem atraidos
por essa cor. Tais objetos de poder sio sempre
vermelhos e mantidos junto ao corpo do Saci,
como vestimentas ou aderegos. O tradicional gorro
vermelho ¢ apenas um dos objetos de poder pos-
siveis, moletons (com capuz), bonés, fitas vermelhas
de Nosso Senhor do Bonfim sio op¢des igualmente
validas. Caso alguém tome posse desse item, sera
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impossivel para o Saci prejudica-lo, ¢ o personagem
devera testar Forca de Vontade (dificuldade 3) para
resistir a seguir os comandos da pessoa que detém
seu valioso objeto magico.

Em contmpartida, qualquer que seja o item
de poder do Saci, ele ¢ completamente imune a
dano normal, apenas ferro frio, magia ¢ armas
migicas poderio danifica-lo. E ainda assim, cle
sempre possuirﬁ 10 de Vitalidade e s6 sofrera um
tnico nivel de dano por ataque. O Saci sempre sera
capaz de detectar quando o item for danificado e
certamente usara todos os meios e ardis dispom’vcis
para recupera-lo. Se tal objeto for destruido, o
Saci estara imediatamente morto. Mas apenas se a
destruicio for consumada com ferro frio ¢ que seu
espirito feerico sera perdido para sempre. Poucos
Sacis serdo capazes de perdoar alguém que tenha
os escravizados dessa forma e as consequéncias
costumam ser potencialmente letais para aqueles
que ousam tentar fazé-lo.

PONTOS DE VISTA
Mc Mexilhdo do Melody, DJ de aparelhagem,
poeta, dangarino e compositor, comenta alegre-
mente:
BILOKO: E loco, esses caras séo incriveis, con-
tamos com eles para néo esquecermos de nossas
raizes. Embora ndo curtam quando as coisas
saem diferente do tradicional, o que insiste em
acontecer.
DJEDI: Tedoidé?! Esses caras sdo maneiros! O
chato é que tdo sempre querendo ser o centro
das atengdes, e nds fazemos questdo de ajuda-
los com isso. Rsrs...
EXUS: Egua, se tu procuras um parceiro de via-
gens, ndo poderia desejar ninguém melhor! Faca
algo realmente hildrio e se tornard eternizado
em suas histérias.
KUINOS: Hda quem diga que somos parentes
préximos, mas ndo estou certo sobre isso. As
aranhas estdo presas demais a suas teias e
tesouros. Desapega, mano!
OBAS: Eles dizem possuir um elo com o vento,
é verdade, podemos senti-lo em sua voz. E os
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honramos como lideres, alguém precisa assumir
as responsabilidades.

OBAMBOS: Como é mesmo aquela histéria de
“ladrédo que rouba ladrédo”?... Hahaha... Agora

é sério... Ndo sei o que pode ser mais divertido,
alivié-los de seus tesouros, ou acompanhd-los em
suas buscas por recuperar reliquias do passado.
Mas as duas coisas sGo muito perigosas.
OKUBILI: Criaturas sabias que as vezes se
perdem em suas préprias lembrangas, felizmente
podem contar com a gente pra sacudir as coisas
e trazé-los de volta ao presente.

CAAPUAS: Cd pra nés, essa divisdo entre Eb-
ords e Caapuds é uma bobagem. Somos irmdos,
de sonhos e de sangue.

KITHAINS: Essa galera é s6 pavulagem,
gostam de pensar que mandam e nés achamos
divertido rir nas suas costas. Ndo te esquece, rir
e celebrar também é uma forma de resistir.

LAILILRI RNt
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COSMOVISAO

“Com o que voc¢ sonha? Paisagens idilicas? Horrores
inomindveis? Amores perdidos? Deuses Antigos? Desejos...
temores reprimidos? Lembrangas dolorosas... ou recon-
fortantes? Esperangas para o futuro? Profecias?

Desde a aurora do tempo o Sonho impulsiona
a Criagdo. Nada existe que ndo tenha sido sonhado um
dia. Nada existird antes de que algo, ou alguém, seja
capaz de sonhd-lo. Antes das pessoas sonharem, elas
precisaram ser sonhadas. O Sonho ¢ vida, movimento,
inquietacdo, inspiracdo, incomodo ¢ esperanga. E aquilo
que dd sentido a existéncia. O Sonho ¢ 0 motor da Cri-
agdo.

Yamandu foi o primeiro sonhador, ele sonhou a
Terra. E do Sonhar da Terra emergiram todas as outras
coisas. A maior de todas elas foi Boiagu, que moldou
a propria terra e fez prosperar os espiritos, as plantas,
os animais e as pessoas, tragando a Linha D'agua, que
divide o Fundo da Superficie, o sonhado do realizado, o
la do aqui, o inicio do fim.

Inspirada pelo Sonhar da Terra, a humanidade
fez surgir o Sonhar de Gente, a partir do qual Boiagu
moldou seus Umuanas, Taiguaras, Panemas e Caapuds,
para zelar e orientar os sonhos da humanidade.

Mas a arrogdncia ea gandncia humana ndo
conhecem limites ¢, rebelados contra Boiagu, os seres
humanos fizeram também surgir as Terras sem Sonhos.

Na Superficie, um ¢ igual a um, porque este ¢ o
dominio das coisas concretas, das certezas, do palpavel.
Mas o Fundo ¢ o dominio das possibilidades, do incerto,
do misterioso.

No Fundo, um ¢ igual a trés: o Sonhar da Ter-
ra, o Sonhar de Gente e as Terras sem Sonhos. E cada
um desses trés se divide em incontdveis outros, como o
Grande Rio que, ao fluir por entre as matas, se divide
em incontdveis afluentes, furos, pamnds e igarapés.

Ewareté, o lar de Boiagu, ¢ a nascente a partir
da qual fluem tanto o Sonhar da Terra como o Sonhar
de Gente, cada um percorrendo seu proprio caminho,
como rios em paralelo, quase sem se tocar, embora desa-
guem, os dois, na Superficie.

Ja as Terras sem Sonhos sdo mais como um
escoadouro, para onde as almas daqueles que se recusam
a aceitar a morte sdo tragadas pela manifestagdo espir-
itual da prépria arrogdncia, do egofsmo eda gandncia
humana, o Grande Nada, que a tudo consome e que
jamais pode ser saciado.”

—BARTIRA, ANCIA KARUANA DO GRANDE CON-

SELHO DE EWARE

Cosmovisdo
Caapua

A Superficie

Superfl’cie ¢ o termo tradicional usado pc]os
caapuas para s¢ referir a realidade banal, hquilo a
que os kithain costumam chamar de “O Mundo
Outonal”.

Os caapuis ainda contam histdria sobre uma
Era de Sonhos, quando Boiagu ainda nio havia
estabelecido a Linha D’Agua, a barreira que separa
a Superffcie do Fundo. Muitos Umuanas (Inanimae
nativos) ¢ alguns Taiguaras (Adhenes nativos) se
dizem capazes de lembrar daqueles tempos ¢ para
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0s proprios caapuis esta ¢ uma verdade que nio faz
sentido questionar.

No Brasil, a Supertficie, apesar de toda a Banali-
dade de nossos tempos, ainda ¢ um lugar fasci-
nante, com uma incrivel diversidade de paisagens,
biomas, formas de vida, culturas e etnias. Desde os
imponentes chapaddes que emergem nos campos
cerrados at¢ as planicies alagadas do Pantanal,
da Amazonia a Caatinga, de micro-organismos
desconhecidos a majestosa onga pintada, de povos
indl’gcnas A coldnias de imigrantes das regides mais
distantes do g]obo.

Nestas terras tropicais, ainda cheias de cren-
dices, supersticoes e encantarias o Longo Inverno
pode parecer mais distante do que na maioria dos
outros lugares pelo mundo e a barreira entre o
Sonho e a Realidade pode ser bastante ténue, quase
inexistente em alguns lugares, como na profundeza
da floresta ou no coragio do sertio do Nordeste.
Desgracadamente, tais dominios selvagens estio
cada dia mais ameacados ¢ grandes metropoles cos-
mopolitas como Sio Paulo, Rio de Janciro, Porto
Alegre, Recife, Fortaleza ¢ Salvador florescem em
meio 20 caos e a violéncia.

Por aqui so inimeros os perigos que rondam
os incautos, tanto changelings quanto sonhadores
mortais, perigos banais como a miséria, a corrup-
¢3o ¢ a criminalidade. Mas, também, perigos sobre-
naturais: Prédigos exdticos, terriveis e insondaveis,
muitos dos quais nio podem ser encontrados em
nenhum outro lugar.

O Fundo

O Fundo ¢, antes de tudo, uma metafora. Nio se
trata necessariamente de mergulhar em um corpo
de étgua de maneira liceral ou de dcpendcr da pre-
senga de grandes quantidades de agua disponiveis
para acessd-lo, assim como nio ¢ necessdrio estar
dormindo para se alcancar O Sonhar. Este termo se
refere mais as profundezas dos sonhos primordiais
dos sonhos da Humanidade ¢ da propria Terra, do
que as profundezas de qualquer lugar especifico ou
corpo d’ﬁgua.

De maneira geral, a cosmovisio caapui cos-
tuma ser mais abrangente e complexa do que a dos
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kithain, se estendendo para muito alem do Sonhar
¢ abarcando todos os aspectos da realidade que

se estendem para além da Superticie, o Mundo
Outonal. Afinal, para eles tudo que importa pode
ser reduzido aos Sonhos, ou a auséncia deles, seja
o Mundo Espiritual, aquele frequentado por pajés,
mies-de-santo ¢ pais-de-santo mortais ¢ zoomor-
fos; seja 0 Mundo Inferior, morada dos mortos
inquietos.

Na cosmovisao Caapui, o Fundo se divide ba-
sicamente em trés p]anos de existéncia: O Sonhar
da Terra, O Sonhar de Gente ¢ As Terras sem Son-
hos, cada um deles se subdividindo em incontaveis
subdominios.

“Mergulhar no Fundo” ¢ sobre ir além da
Superficie, das superficialidades, das aparéncias
enganosas ¢ banais do Mundo Outonal, ¢ poder es-
tender seus sentidos e consciéncia para os dominios
do Sonho, eventualmente alcangando até mesmo os
dominios insondaveis da Morte.

Eles sdo capazes de acessar o Fundo mesmo
na mais desolada paisagem da Caatinga ou nos
desertos especialmente secos da América do Sul,
contudo, observar detidamente superficies re-
flexivas, como as de aguas calmas ou, literalmente,
mergulhar em aguas turvas ou profundas, pode
facilitar bastante o processo.

Mesmo entre 0s caapuds, 0 CONLato com o
Fundo ainda se da principalmente através do Son-
har de Gente, aqueles dominios conhecidos pelos
kithain simplesmente como “O Sonhar”. Embora
cles possam acessar o Sonhar da Terra, o Mundo
Espiritual, por intermédio de poderosos Espl’ritos
Naturais conhecidos como Esp{ritos Patronos.

Acessar a Terra sem Sonhos, costuma exigir
ainda mais esfor¢os ¢ o emprego de uma Arte es-
pecifica, além disso, lidar com a Terra sem Sonhos
¢ um grande tabu entre os caapuis.

O Sonhar de Gente

Os caapuis acreditam que este dominio foi criado
a partir dos sonhos da humanidade, tanto os mais
inspiradores, quanto os mais terriveis pesndelos.
Caapuis possuem uma afinidade natural com o
Sonhar de Gente, sendo cles proprios moldados a



partir dos sonhos dos povos originé\rios na Amé-

rica do Sul. Os Kithain se referem ao Sonhar de
Gente simplesmente como “O Sonhar”. Caapuis
interagem com o Sonhar, quimeras ¢ demais seres
feéricos exatamente como kithain fariam.

O Sonhar da Terra

Segundo as tradigées caapuis, antes mesmo de
existir a humanidade e os sonhadores, o Mundo
Espiritual foi moldado a partir dos sonhos da
prépria terra, das pl:mtas e dos animais. Son-

hos que podcriam ser igua]mcntc inspiradorcs

ou terriveis, sublimes ou brutais, £enerosos ou
impiedosos, como, alids, ¢ a propria natureza. Estes
dominios estdo para alem do Sonhar de Gente ¢
nio costumam estar a0 alcance dos kithain, sendo
habicados pelos reflexos espirituais de tudo o que
existe na Superficie, seja vivo ou inanimado. Tais
espiritos lembram bastante as quimeras (ocultos),
porém podem ser ainda mais enigmﬁticos ¢ nao
sofrem com a corrosio da banalidade, embora nio
costumem mais interagir com o Mundo Outonal
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com a mesma frequéncia de antes.

Caapuis possuem um vinculo estreito com
a natureza sc]vagem que lhes permite interagir
com o Sonhar da Terra ¢ com os espiritos. Para
aqueles que estdo familiarizados com Lobisomem:
O Apocalipse ou Mago: A Ascensio, o Sonhar
da Terra nada mais ¢ do que a Umbra, o Mundo
Espiritual. A forca deste vinculo varia conforme o
Povo Caapui em questio, mas confere a todos eles
algumas herancas adicionais.

Confira a baixo o Modificador de Afinidade

POVOS CAAPUA MODIF. AFINIDADE ESPIRITUAL

Alicanto —|

Boilna +0
Boraro —|

Caipora +0
Curupira +1
Karuana +2
Mapinguari =2
Matinta +1
Uiara +0



Espiritual de cada Povo Caapui, bem como as her-
angas conferidos por seu vinculo espiritual.

VisAo po Munbo: A Visio do Mundo permite
que os caapuias percebam o Mundo Espiritual
(Sonhar da Terra). Assim, eles podem ser capazes
de dizer que um ser humano, objeto ou lugar esta
ou nio possuido por um espirito, ou se uma pessoa
determinada é um vampiro ou lobisomem devido
sua conexio ou desconexio com o Sonhar da
Terra. Assim como os torna capaz de determinar

o vinculo de um local com o Sonhar da Terra, ou o
poder geral de um espirito, mediante um teste de
Determinagio + Ocultismo, com dificuldade igual
a 2, recebendo o Modificador de Afinidade Espir-
itual do Povo Caapui em questio. Contato fisico
real com o item ou local que estd sendo percebido
torna o uso dessa habilidade mais facil (recebendo
+1). O uso deste poder exige total concentragio do
usuario.

LINGUAGEM ESPIRITUAL: A lingungem espiritual
¢ 0 meio pelo qual Caapuis se comunicam com
csp{ritos naturais. O Changcling podc se comunicar
com os espiritos que cle for capaz de perceber (a
menos que o espirito tenha escolhido revelar-se, o
caapua deve primeiro fazer um teste bem-sucedido
de Visio do Mundo). Os espiritos podem ser
questionados sobre eventos que ocorreram nas ime-
dia(s‘(')es, pessoas com as quais tiveram contato ou
qualqucr outra coisa importante. Espl’ritos nio tém
conhecimento do futuro, mas muitas vezes con-
hecem eventos passados. Ser capaz de se comunicar
com um espl’rito nio signiﬁca necessariamente que
0 cspl’rito aceite a oferta do ch;mgeling. Para se co-
municar com éxito com um cspfrito, 0 caapul deve
ter sucesso em um teste de Carisma + Ocultismo,
com dificuldade igua] a 2, recebendo o Modifica-
dor de Afinidade Espiritual do Povo Caapuid em
questdo. O nimero de margem determina o quanto
o espirito esta inclinado a responder as perguntas
do changeling.

MERGULHAR No Funpo: Caapuis habilidosos
podem até mesmo “Mergulhar no Fundo” aden-
trando fisicamente o Sonhar da Terra. Viajar ao
dominio dos espiritos oferece algumas vantagens

€ muitos perigos. Alguns rituais, como a Bengio,
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s0 podem ser realizados la. A banalidade ¢ muito
baixa no Sonhar da Terra, porém, tais dominios
si0 ainda mais vastos e perigosos que o préprio
Sonhar de Gente.

Enquanto o Sonhar de Gente pode ser aces-
sado com facilidade por qualquer Changeling, para
“mergulhar” no Sonhar da Terra o ch:mgeling deve
possuir pelo menos um nivel da Arte Andangas
(Wayfare) e da Vantagem Vinculo Espiritual, além
de estar portando um patua imbuido com o poder
de seu Espirito Patrono e ser capaz de superar
a Linha D’;igua. Caso o changc]ing nio esteja
portando seu patud, ainda sera possivel cruzar a
Linha dAgua mergulhando de forma liceral em um
corpo de agua natural profundo o suficiente para
permitir a completa submersio do personagem.

Sempre que quiser entrar no mundo espiritual,
o personagem deve fazer um teste de Raciocinio +
Ocultismo. A dificuldade ¢ igual ao nivel da Linha
Dagua local como no Ws5: Uma propriedade livre
ou caern/nodo ativo sera 2, um beco urbano 3 ou 4,
enquanto um ambiente de laboratério pode chegar
até 6. A dificuldade para retornar a Supcrfl’cic do
Sonhar da Terra é reduzida em 2. A quantidadc de
margem determina o tempo necessario para cruzar
essa barreira Cspiritua]. O tempo padrﬁo ¢ de trés
turnos, cada margem no teste, diminui em um
turno este intervalo de tempo. Uma falha simples
significa que um novo teste sO podera ser tentado
depois de pelo menos uma hora. J4 uma falha de
Wyrd significa que o personagem ficou “preso”.

Personagens presos na Linha D’ﬁgua nao sio
visiveis no Mundo Outonal, mas pode ser uma
presa facil para espl’ritos malignos que vagam pelo
Sonhar da Terra. Eles nio podem se mover a menos
que sejam ajudados por outro personagem que
também possua a capacidade de Mergulhar. Depois
de uma hora, o Caapui aprisionado podera fazer
uma outra tentativa de se libertar sozinho, mas se
essa nova tentativa falhar, cle permanecera preso
at¢ que seja auxiliado por outra pessoa.

Changelings com a habilidade de Mergulhar no
Sonhar da Terra podem, até mesmo, carregar out-
ros changelings (¢ at¢ mesmo sonhadores mortais)
consigo, mediante 2 uma Canalizagﬁo da \X/yrd por
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cada changeling adicional transportado (dois por
cada sonhador mortal). Todos aqueles que viajam
desta maneira devem estar de mios dadas durante
o Mergulho. No entanto, nio ¢ possivel transpor-
tar objetos banais, que serio deixados para tras
durante o Mergulho, apenas seu patua e quimeras
(ocultos), animadas ou nio, poderio acompanhi-lo
em sua jornada.

Enquanto estiver no dominio dos espl’ritos 0
Changeling permanccera sob os efeitos de Apelar
a0 Fado (Unlcashing the \X/yrd), revelando sua
natureza feérica, sem custos adicionais ou aumento
nos Dados de Pesadelo/Escuridio e seus truques
nio se manifestam na forma de Desencadear
(Unleashed), porém, estara completamente invistvel
para qualquer expectador no Mundo Outonal, a
menos que quem o procura possua habilidade de
perceber espiritos. Ele também pode “Espiar” a Su-
perficie, fazendo um teste de Wyrd contra o nivel
da Linha D’ﬁguzx da area.

Sonhar de Gente x Sonhar da
Terra

De forma geral, o Sonhar esta mais relacionado ao
imaginario humano ¢ ¢ dominado pela perspectiva
Kithain, uma vez que a cultura predominante no
imagindrio popular contemporanco ¢ aquela de
matriz europeia.

Assim, enquanto nas regides do Sonhar de
Gente mais proximas do Mundo Outonal (Sonhar
Proximo) uma determinada metropole sul-america-
na ganha contornos mais fantasiosos e idealizados,
com castelos e pala’cios se manifestando em locais
correspondentes a propriedades livres ¢ Quime-
ras (ocultos) que lembram dragoes, ledes, grifos
¢ outros elementos da cultura europeia medieval
ou fantasiosamente tecnologicos ¢ futuristas. Na
contraparte da mesma cidade no Sonhar da Terra,
pareceria um local muito mais selvagem e pri-
mordial, como se a natureza selvagem de repente
reivindicasse de volta o terreno que a humanidade
lhe tomou, a paisagem predominante passa a ser
dominada pela vegetacio natural que estava ali
antes da ocupa¢io humana e apenas construgdes
mais antigas ou emblematicas possuem forga
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espiritual suficientes para se manifestar, os resqui-
cios de vida natural que persistem no ambiente
urbano se tornario maiores e mais imponentes € as
versoes mais idealizadas e poderosas de animais da
fauna local, bem como os elementos fantasticos de
historias nativas, quase completamente esquecidas
na atualidade, se manifestardo em toda a sua gloria.

Além disso, enquanto o Sonhar de Gente ¢ um
dominio quase exclusivo de criaturas do Sonhar
(como Changelings, Quimeras/Ocultos, mortais en-
cantados e outros seres feéricos); o Sonhar da Terra
¢ frcquentado por criaturas de naturezas muito
distintas, como: zoomorfos hostis, enigmaticos
vampiros afogados, pajés mortais ¢ espiritos de to-
dos as formas e tamanhos, muito menos suscetiveis
a Banalidade.

Ambas as camadas de existéncia se sobrepdem
sem quase nunca se tocarem ¢ cabe aos Umuanas
(que existem simultaneamente em ambas as reali-
dades), bem como, aos Caapuas, Eboras, Panemas
¢ Taiguaras (quc sao capazes de visita-las por sua
prépria natureza ou por intermédio de seus CSp{Ti~
tos patronos), servirem como pontes entre clas.

Ewareté: A “Terra sem Males” ¢ um 1ugar
sagrado ¢ lendario para os Caapuis, um dominio
no Fundo localizado na intersec¢io entre o Sonhar
de Gente ¢ o Sonhar da Terra. E a Terra Nacal de
Caapuis, Panemas, Umuanas ¢ Taiguaras. Algo
andlogo a Arcadia dos kithain, quase tdo inalcan-
cavel para os Caapuis quanto Arcadia estd para os
herdeiros dos Tuatha de Danann (Primogenitos)
exilados no Mundo Outonal. Considera-se que
Ewareté ¢ o rcftﬁgio para onde Boiagu se retirou
quando deixou para tras a Supcrficic ¢ a Hu-
manidade. La ela mantém a natureza selvagem da
America do Sul intocada pela ganancia dos coloni-
zadores europeus ¢ as almas dos veneraveis ances-
trais indigenas de diferentes povos, que pereceram
antes, durante ¢, em alguns casos, mesmo ap0s, a
colonizacio europeia. Desde que a Cobra Grande
mergulhou nas profundezas do Fundo, os Caapuas
tém encontrado cada vez mais dificuldades em visi-
tar essa terra lendaria. Alguns deles dedicam vidas
inteiras em busca de Ewareté, mas nos anos mais
recentes nenhum que a tenha encontrado parece



capaz de retornar para contar sua historia. Entdo
Ewaret¢ segue hoje mais como uma lenda entre as
lendas, como uma poderosa fonte de inspiragio
para aqueles capazes de recordar as maravilhas do
passado e para os que ainda sonham restabelecer
tudo o que foi perdido pela ganancia dos coloniza-

dores.

A Terra sem Sonhos

As Terras sem Sonhos sio os dominios da morte,
do pesar e do esquecimento. Se vocé esta familiari-
zado com Apari¢io: O Esquecimento, este termo
se refere a0 Mundo Inferior. Histdrias contadas
pelos Umuanas e Taiguaras, espalhadas pelos mais
sabios entre os Caapuis, nos dio conta de que, no
passado, as almas de humanos mortos seguiam para
as Terras dos Sonhos, mais especificamente para
Ewareté, retornando para os dominios da natureza
para, eventualmente, retornar ao grande ciclo da
vida e da morte.

Por¢m, quando a humanidade, envenenada por
sua propria ganancia, egoismo ¢ orgulho, passou a
se reivindicar como algo a parte do restante da na-
turcza, se rebelando contra o grande ciclo, provo-
cou uma “fratura espiritual” tio grande no Fundo,
que deu origem as Terras sem Sonhos, dominios
amaldicoados, para onde sio enviadas as almas dos
humanos que se recusam a aceitar a propria morte.

Nestas terras estéreis e desoladas, que se
estendem em volta de um imenso fosso espiritual,
os mortos inquietos vagam atormentados por seus
proprios pesares ¢ “assuntos inacabados”, assolando
0s vivos e tentando, inutilmente, escapar de seu
destino inevitavel, serem devorados pclo “Grande
Nada”, a0 qual chamam de Oblivio ou Esqueci-
mento, enquanto apenas acumulam mais e mais
angustia ¢ desespero. Ancides Caapud especulam
que o tal Oblivio nada mais ¢ que a manifestagio
espiritual da insaciavel ganancia humana e reco-
mendam que infantes e estouvados se mantenham
o mais longe possivel das Terras sem Sonhos.

Entre os Povos Caapuas, apenas as Matintas
costumam demonstrar interesse por estas regioes
sombrias ¢ pelos mortos inquietos, o que pode
alimentar desconfiangas em relacio aos membros
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deste Povo, mesmo entre os caapuis. As Matintas
tém uma afinidade natural com as Terras sem Son-
hos e normalmente assumem a responsabilidade
por aplacar fantasmas que cruzam o caminho de
Changelings Nativos, algumas vezes manipulando
essas almas atormentadas para seus proprios fins.
Porém, qualquer caapua disposto a enfrentar os
perigos ocultos nas Terras sem Sonhos ¢ sofrer com
uma parte do estigma que costuma pairar sobre as
Matintas, pode aprender a lidar com as Terras sem
Sonhos adquirindo os conhecimentos de uma Arte
antiga ¢ secreta, conhecida entre eles como “Sigilo
de Jaci” (Outono para os kithain, "Autumn”).
Caapuis que adquirem pelo menos um nivel
desta arte passam a poder estender suas habili-
dades de Visio Espiritual e Comunicagio Espir-
itual também as Terras sem Sonhos, mas precisario
possuir o nivel 5 dela para poderem finalmente
Mergulhar na Terra sem Sonhos por seus proprios
mcios, desde que cumpram também todas as ex-
igéncias para adentrar o Sonhar da Terra, ou seja,
possuir pelo menos um nivel da Arte Andangas
(Wayfarc) cda Vantagem Vinculo Espiritua].
O REeINo DE TucuMA: O Reino de Tucumi ¢ um
dos muitos dominios que compdem as Terras Sem
Sonhos, sua principal peculiaridade ¢ o vinculo
que possui com as culturas nativas ¢ afro-brasilei-
ras, o que inclui uma certa proximidade entre as
Apari¢des que pertencem a este reino com as Ma-
tintas ¢ os eboras. As Matintas possuem um pacto
ancestral com os governantes do Reino de Tucumi,
no qual elas se comprometem a prestar favores as
aparicoes vinculadas a ele no mundo dos vivos,
em troca de conhecimentos e favores no mundo
dos mortos. Esta cooperagio costuma ser muito
valorizada pelas duas partes envolvidas ¢ a troca de
favores ¢ sempre alvo de negociagoes individuais,
alem de ser regida pelo principio da reciprocidade,
onde o favor pedido deve ser pago por outro com o
mesmo nivel de risco e potenciais beneficios para
os envolvidos, o que, obviamente, ¢ sempre muito
subjetivo.
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Changelings que fazem parte da Nagio Ebora,
seguindo os preceitos das tradi¢des de matriz afri-
cana no Brasil, compartilham muitos dos aspectos
da Cosmovisio Caapui. Algumas vezes, apenas
mudando termos caapuds por seu proprio jargio,
mas mantendo a esséncia de seus signiﬁcados. Eles
costumam se referir a Supcrfl’cic como Aiyé ¢ ao
Fundo como Orun. Aqueles vinculados a Casa J¢je
normalmente se referem a Boiagu como Dambira
ou Damballa Uédo, identificando-a com o Vodun
de mesmo nome, enquanto aqueles ligados a Casa
Nago a identificam com o Orixa Oxumare.

Eboras também compartilham da mesma
afinidade natural com o Sonhar de Gente que os
kithains ¢ caapuis. E seu vinculo espiritual com
entidades como Orixas, Nkisis ou Voduns lhes con-
fere os mesmos beneficios que aqueles conferidos
pclos Totens caapuis. O que lhes permite interagir
com o Sonhar da Terra da mesma maneira que
caapuas fariam, inclusive com as mesmas limi-
tagoes.

No entanto, caapuis ¢ cboras possuem visdes
divergentes em relagio as Terras sem Sonhos, as
quais ebords costumam se referir como “Kalunga
Grande”, em contraposi¢io ao termo Kalunga
Pequeno, usado para designar locais vinculados
a morte no Mundo Outonal, como cemitérios e
lugares assombrados.

Enquanto caapuis veem as Terras sem Sonhos
como um lugar que nem sequer deveria existir
¢ que representa o afastamento da humanidade
em relagdo a natureza, para os cboras a Kalunga
Grande ¢ uma parte natural ¢ necessaria do Orun,
que atende as necessidades de desenvolvimento
espiritual da humanidade, fornecendo uma nova
chance para as almas que precisam se reconectar
com a cria¢io de Olorum.

Assim, eboras costumam ter um vinculo muito
mais proximo com os dominios da morte ¢ com
os mortos inquictos. Entre eles sio amplamente
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difundidos os scgrcdos da Arte que possibi]ita
interagir com o Mundo dos Mortos, aquela que os
kithain conhecem como “Outono” ¢ os Caapuas,
como “Sigilo de Jaci”. Eboras se referem a esta Arte
como Adjé. E ¢ bastante comum que qualquer
Egbomi Ebora conheca pelo menos alguns de seus
fundamentos e seja capaz de ensina-los a qualquer
iniciado. Por conta disso, eboras costumam sentir
uma afinidade especial pelas Matintas, embora nio
estejam sujeitos 20 mesmo tipo de estigma que elas
sofrem, dada a natureza secreta da sociedade ebora
entre os kithain.

IPINS EBORA MODIF. AFINIDADE ESPIRITUAL
Biloko =|
Djedi +1
Exu +0
Kuino —I
Oba +1
Obambo +0
Okubili +2
Saci +0

(Dirakamody e
Banatidade

Os Caapuis referem-se a Wyrd (Glamour) como
Mirakamby — a energia criativa que flui acraves
de todas as coisas. Eles nem sempre obtem Mi-
rakamby da mesma maneira que os kithain. Pois
também podem colhé-lo diretamente do mundo
natural. Por conta de seus lagos intimos com a na-
tureza, para cada noite, que um Caapui dorme em
um lugar com nivel de Banalidade 8 ou maior, rola
uma Chccagcm de Balidade. O mesmo serve para
os Eboras, que costumam se referir ao Mirakamby
simplesmente como, Ax¢. Por motivos de clareza,
Mirakamby ou Ax¢ serdo tratados como Wyrd pelo
restante desta secio.

Aliviando Pesadelo

Caapuis ¢ Eboras existem em um estado inter-
medidrio entre os Nunnchi e Menchune, que, por
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terem sido quase completamente esquecidos no
imaginario vivo da humanidade, perderam seu
vinculo com o Sonhar de Gente e sdo incapazes de
Aliviar Pesadelo através da criatividade humana; e
os Kithain, que perderam o vinculo com o Sonhar
da Terra e sio completamente dependentes de Son-
hadores Mortais ¢ do Sonhar de Gente para Alivi-
arem Pesadelo. Assim, eles podem Aliviar Pesadelo
tanto de Sonhadores Mortais e do Sonhar de
Gente, como fazem os Kithain; quanto de lugares
naturais e atividades tradicionais, como rituais
ancestrais ¢ a caga ¢ a pesca artesanal. Porém, esta
maior flexibilidade em relagio as fontes de Wyrd
tamb¢m impde algumas restrigoes adicionais, em
ambos 0s casos.

Caapuais ¢ eboras ainda estio fortemente pre-
sentes no imaginario dos habitantes da América do
Sul, gracas ao esforco deles proprios ¢ de Sonha-
dores Mortais que contam, recontam ¢ divulgam
suas historias, poré¢m esta batalha para nio serem
esquecidos ¢ permanente, ¢ eles vem perdendo cada
vez mais espago para os clfos, dragdes, duendes,
satiros e trolls do imagin;’xrio curopeu.

Quando recorrem ao Entressonho (Musing),
cles precisam se ligar a Sonhadores por meio de
historias ou experiéncias, fascinantes ou ater-
rorizantes, que envolvam elementos das lendas ¢
tradi¢oes dos povos nativos, o que exige dedicacio
¢ esforco, mas que também pode ser especialmente
recompensador a longo prazo. Entretanto, o despr-
ezo disseminado entre muitos Sonhadores por estas
tradig()es nativas e afro-brasileiras e a tendéncia
contcmporfmca de relacionar cxpcriéncias misti-
cas e sobrenaturais com elementos do imagim’xrio
curopeu, tornam especialmente desafiador para
cles Aliviarem Pesadelo desta maneira. Caapuis ¢
Eboras recebem uma penalidade de —1 em todos os
testes envolvendo o Alivio de Pesadelo a partir da
criatividade humana a menos que estejam vincula-
dos previamente ao Sonhador.

Contudo, eles também usufruem de um vinculo
estreito com a Natureza e o Sonhar da Terra,

o mundo espiritual, que os permitem Aliviar
Pesadelo de outras trés formas, caracteristicas de
Nunnchi e Menchune: a Colheita, a Incursio e a
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Béncio. Nestes casos eles tambem recebem uma
penalidade de +1 na dificuldade em relagio aos
Nunnchi ¢ Menchune (ja representada no Sistema
da Colheita, Saque e Bengio), em funcio de sua
situagio intermedidria, a menos que estejam vincu-
lados com o local em questio através da Vantagem
Posses (Holdings).

Colheita

Este método lento e cuidadoso de Aliviar Pesadelo
¢ 0 equivalente ao Entressonho (Musing). A col-
heita sé podc ser realizada em um 1ugar de beleza
natural: uma clareira florestal, uma arvore especial-
mente antiga, ou um riacho sussurrante sio todos
locais apropriados para isso. Lugares que foram
alcerados por mios humanas, como estufas, jardins
cultivados nio sio fontes de Wyrd. Fontes de Wyrd
ainda podem ser encontradas dentro das cidades,
se alguém for suficientemente persistente em pro-
curar — provavelmente no coragio de uma floresta
ou parque urbano ou uma grande arvore de idade
veneravel que viu a cidade crescer a sua volea.
SiIsTEMA: Uma vez que uma fonte foi localizada

se obteve a concordancia apropriada do narrador,
o Caapua deve passar pelo menos uma hora em
contato com a fonte — sentado no tronco de uma
arvore, tracando suas mios entre as flores em um
campo, tomando banho em uma cachoeira, ou dei-
tado imével e silenciosamente nas profundezas de
uma caverna. O personagem entio testa Raciocinio
+ Ocultismo com dificuldade 3 para Caapuis e
Eboris; 2 para Nunnehi e Menchune. Um ponto

de Pesadelo ¢ aliviado com o sucesso, mais 1 por
Margem (o primeiro ponto de Pesadelo nio pode
ser aliviado dessa maneira). A colheita sé podc ser
realizada uma vez por dia, e apenas uma vez por
lua na mesma fonte (um maximo de quatro vezes

por més).

Saque

Por outro lado, o equivalente Caapui ao Exter-
minio (Ravaging) envolve o saque de Wyrd de uma
fonte natural, aliviando assim o Pesadelo. O saque
¢ muito mais rﬁpido e facil do que a colheita, mas
0 personagem que usa este metodo corre o risco de



aumentar sua banalidade. Tal como acontece com a
colheita, uma fonte natural intocada deve primeiro
ser localizada.

SisTEMA: Uma vez que uma fonte ¢ localizada, o
personagem gasta um minuto ¢ testa seu nivel de
Banalidade total (dificuldade 2 para Caapuis e
Eboras; 1 para Nunnchi ¢ Menchune). Um ponto

de Pesadelo ¢ aliviado com o sucesso, mais 1 por
Margem (o primeiro ponto de Pesadelo nio pode
ser aliviado dessa maneira). Caapuas deva gastar
um minuto a mais por cada ponto adicional. Irritar
08 espiTitos tem um prego, NO eNtanto, 0 person-
agem rola uma Checagem de Banalidade por cada
teste feito dessa forma. O Saque s6 pode ser reali-
zado em qualquer fonte uma vez por ano.

Wyrd recolhida através de Saque ¢ considerado
sombria e perigosa. Para refletir isso, o Narrador
pode decidir ter um efeito sinistro manifesto na
proxima vez que o personagem Canalizar a Wyrd.
Isso pode ser puramente atmosférico (uma mu-
d:mga repentina no clima) ou até mesmo um efeito
menor (um truque de cura deixa uma cicatriz

dcsagrad;’we]).

Bencio

Atravées de ofertas ricuais e meditacio, uma Caapua
pode entrar no mundo espiritual para obter uma
Béncio de Glamour de seu espirito patrono. Este
processo ¢ o equivalente Caapui ao Extase, na
medida em que ¢ um empreendimento profunda-
mente pessoal. Eboras obteém resultados semelhan-
tes realizando seus rituais sagmdos em honra aos
Orixas, Voduns ou Nkisis.

SiIsTEMA: O personagem deve primeiro submeter-
se a um ritual de puriﬁcagﬁo. Nio ¢ necessario
nenhum teste, mas os detalhes do ricual devem ser
aprovados pelo narrador e geralmente levam pelo
menos um dia inteiro. Uma vez que esteja purifi-
cado, 0 personagem tenta convocar seu espirito pa-
trono com uma oferta como uma cangio, historia,
danca, pintura de areia, escultura em madeira

ou outro empreendimemo artistico. O esp{rito
patrono quase sempre responde a esse chamado ¢
nenhum teste ainda ¢ necessario. Uma vez que o
espl’rito esteja presente, o jogador testa o Atributo
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+ Habilidade apropriado (com base na oferta feita)
para sua oferenda aos espiritos ou entidades (di-
ficuldade 3 para Caapuas ¢ Eboris; 2 para Nunnchi
¢ Menchune). Um ponto de Pesadelo ¢ aliviado com
0 sucesso, mais 1 por Margem (com exceg¢io de 1
ponto). Com 7+ sucessos ¢ capaz de se aliviar até o
ultimo ponto de Pesadelo. Uma falha faz com que
o espirito fuja ¢ 0 personagem role duas Checa-
gens de Banalidade. Ele ndo podera tentar outra
Béng:’io até a préxima mud;mga de estagio. Além
disso, ele podc sentir a necessidade de realizar uma
cerimonia de purificacio para se livrar de qualquer
macula que ofendeu o espirito patrono. Narradores
gentis podem optar por remover um ponto de
Banalidade ganho se esse ricual for suficientemente
extenso. As béngios so podem ser realizadas uma
vez por mudanga das estacoes (no caso de Ewaré ha
apenas duas esta¢des, a de Cheia e a de Vazante do
Grande Rio, cada uma correspondendo a metade
do ano).

A\RCES

O Sigilo de Jaci

Conhecida pelos Kithain como “A Arte do Outo-
no” ¢ pelos Eboras como Adje, o Sigilo de Jaci esta
entre mais temiveis Artes Changelings conheci-
das, associada as energias sombrias, decadentes e
morbidas da escuridio e da noite. Ela é considerada
intrinsecamente maligna e prejudicial pela maio-
ria dos Kithain e vista com reserva mesmo entre

a maioria dos Caapuis, embora nio sofra com
nenhum tipo de estigma, e aé seja muito dissemi-
nada, entre os Eboras, que a véem como uma forma
natural de interagir com os dominios dos mortos
inquictos nas profundezas do Orun.
DeseNcADEAR: O Desencadear do Sigilo de Jaci

¢ um ato de verdadeiro desespero ou crueldade
desenfreada, e ¢ util para causar o colapso mas-
sivo de sistemas ou enfraquecer inimigos. Muitas
vezes, ¢ invocado por comandos desesperados
como “Apodreca!”, direcionado a um obstaculo, um
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grupo de inimigos ou empreendimento. A manifes-
tagio exata da decadéncia do outono raramente ¢
previsivel, e os exts tém muitos contos tragicos so-
bre efeitos que se estendem muito além dos desejos
originais do lan¢ador trazidos a0 mundo por meio
de tais desencadeamentos.

PETA: As Petas de Sigilo de Jaci tendem a envolver
rituais funebres e referéncias 2 morte e 4 decadén-
cia. Os exemplos incluem: esmagar folha mortas,
usar mascaras assustadoras, queimar algo precioso,
apagar uma luz ou chama, ligar e desligar um
interruptor de luz rapidamcntc, soltar um gemido
sinistro, ficar de Vigﬂiﬂ até o pér do sol, derramar
bebida alcodlica no chio, queimar fumo, cantar
uma triste cangio.

¢ JoGo DE SOMBRAS

A changeling comanda as sombras proximas a

se curvarem aos seus caprichos. Esta Arte pode

ser usada sutilmente, torcendo ou manipulando
levemente as sombras para dar um aspecto sinistro
a cena, ou pode ser usada para comandar sombras
para se tornarem coisas assustadoras ¢ maliciosas,
totalmente desconectadas das a¢des daqueles que
as lancam, ou mesmo para engolir o changeling (ou
outro alvo) escondendo-o de vista.

Sistema: O Reino selecionado determina quem ou
0 que projeta as sombras que serdo manipuladas.
Os usos sutis deste poder dio bonus em todos os
testes de Intimidag¢do do langador em um, mais um
para cada margem obtida. Os usos ostensivos desse
poder simplesmente tendem a anunciar o change-
ling como um feiticeiro para outros de sua espécie c
aterrorizar os mortais. Quando usado para engolir
um alvo em sua prépria sombra, um individuo
recebe bonus em testes de Furtividade em um, mais
um por Margem, enquanto um objeto sombreado
aumenta a dificuldade de encontra-lo em um, mais
um por margem (at¢ um maximo de 4).

ee MaL OLHADO

Infundindo Wyrd em seus olhos, o changeling
sintoniza seus sentidos para a decadéncia ¢ a morte.
Ele pode ver a doenga e enfermidade nas pessoas

a0 seu redor, reconhecer as fraquezas e pontos de
estresse dos objetos, ou mesmo reconhecer aqueles
marcados por alguma desgraca grande ou iminente.

Os olhos do changeling sempre assumem alguma
caracteristica sobrenatural ao usar este cantrip.
Embora todos os outros elementos deste poder se-
jam quiméricos, a mudanca em seus olhos pode ser
observada at¢ mesmo por mortais astutos (dificul-
dade 3 para fazé-lo).

Sistema: O Reino usado determina quem ou o

que o personagem pode examinar. Se usado em
uma pessoa, 0 personagem obtém o estado geral

de saude do individuo (isso pode funcionar como
um teste de diagnéstico se O personagem tiver a
Habilidade de Medicina), obtendo informacoes
mais detalhadas quanto mais sucessos ele obtem.
Alternativamente, o changeling pode identificar
um ponto fraco em um oponente, adicionando um
dado adicional de dano ao seu proximo ataque con-
tra aquele alvo para cada sucesso obtido. Os objetos
podem ser examinados com um efeito semelhante
para identificar os pontos fracos. Se o alvo do
poder estiver sob o efeito de alguma maldigio,
magia debilitante ou grande desgraga iminente, en-
tao este fato é revelado com trés ou mais sucessos,
junto com a natureza da desgraca ou da maldigio
sobrenatural.

eee O ToQUE Do CURARE

Este terrivel poder alimenta o temor dos mortais
pela ira dos seres encantados. Concentrando sua
ira em um alvo mortal dentro do alcance de seus
bracos, o changeling ¢ capaz de infundi-lo com um
veneno debilitante, por vezes, mortal.

Sistema: O Reino usado determina quem ou o que
¢ envenenado. Se usado em uma pessoa, o alvo ¢
simplesmente abatido com veneno. Se usado em
um objeto, o objeto se torna venenoso para o prox-
imo individuo que o usa de uma maneira decidida
pelo narrador ¢ a natureza do objeto. (Uma maci
venenosa precisaria ser comida, enquanto um livro
envenenado provavelmente entregara seu encan-
tamento mortal para aquele que l¢.) Este cantrip
inflige dano igual aos sucessos obtidos, ¢ ¢ resistido
como normal para venenos. Seres sobrenaturais
resistem a ele como um veneno de categoria 3, en-
quanto para os mortais ¢ resistido como um veneno
de categoria s.



ecee LANGCAR QUEBRANTO

Com um gesto cruel, o changcling rouba a vitali-
dade do alvo, deixando apenas a aparéncia de pesar
e decadéncia.

Sistema: O Reino determina quem ou o que sera
afetado. Usado em um objeto mundano, os efeitos
desta Arte sdo permanentes. Caso contrario, os
sucessos devem ser divididos entre a duracio e

a severidade do definhamento infligido por esta
Arte. Sucesso envelhece o alvo em uma década,
mais uma década por sucesso ou pode ser dedicado
a tabela de duragio abaixo. Para cada dois sucessos
dedicados a debilitar um alvo vivo, ele sofre uma
penalidade de -1 em todos os seus testes fisicos.

o sucessos — O cfeito dura por um niimero de
turnos igual a Wyrd do lancador.

1 sucesso — O efeito dura uma cena.

2 sucessos — O efeito dura um dia.

3 sucessos — O efeito dura um dia para cada nivel
de Glamour permanente do lancador.

4 sucessos — O efeito dura o dobro do nivel de
Wyrd do langador em dias.

5 sucessos — O efeito dura trés vezes o nivel de
Wyrd do langador em dias.

eeeee MALDICAO

O changeling langa seus proprios sonhos sobre
morte ¢ escuridio sobre um alvo. A pessoa ou
coisa assim amaldicoada se torna um farol para

os fantasmas, sofrendo com a aten¢io dos mortos
inquictos por um tempo dcpois.

Sistema: O Reino usado determina quem ou o que
¢ assombrado. Os efeitos exatos de ser assombrado
por fantasmas podem variar enormemente, com
base no local, objeto ou pessoa sendo assombrada,
sempre ha a probabilidade de que algum fantasma
j;i tenha interesse neles e assim por diante. No
limite, podem ocorrer calamidades nio mecani-
cas, como paredes pingando sangue durante uma
importante reuniio de negocios. Como sugestio
geral, a aten¢do dos mortos inquictos pode pro-
duzir resultados como -1 de penalidade para
acdes que requerem concentragio intensa ou para
ag¢oes que usam um objeto assombrado, ou podem
impedir que os personagens recuperem a For¢a de
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Vontade quando dormem, pois seus sonhos sio
assolados por fantasmas. A assombracio dura por
um numero de dias igual a Wyrd, mais a Margem

multiplicada pela Wyrd do lan¢ador.

CROSSOVER
Narradores familiarizados com Apari¢éo: O
Esquecimento podem estar curiosos para saber
exatamente o que o efeito de Maldicdo faz na
perspectiva de um fantasma. Se vocé quiser usar
as regras mais detalhadas de Aparicdo, Maldi¢do
faz seu alvo se destacar nas terras das sombras
como um farol aceso para a Visdo da Vida. Sem-
pre que um fantasma retine Pathos da pessoa
ou objeto marcado, ele ganha um ponto a mais
do que ganharia de outra forma. A Mortalha é
considerada 2 pontos a menos do que deveria ser
na presenga do alvo assombrado e, finalmente,
qualquer um recebe +2 para atingir o alvo direta-
mente com todos os Arcanoi.

Vancagens

Antecedentes

Companhciro Espiritual

Vocé possui um vinculo cspccial com um Csp{rito
natural (ou fantasma). O espirito o segue sempre
que voce entra no Sonhar da Terra (ou na Terra
sem Sonhos), e pode atuar como um guia ou bat-
edor. Seu companheiro espiritual também pode
acumular dados de Pesadelo por vocé ou armaze-
nar For¢a de Vontade extra.

e EspiriTo MENOR

Seu companheiro espiritual éum esp{rito menor.
E presente apenas no Sonhar da Terra (ou na Terra
sem Sonhos) ¢ nio pode se manifestar na Super-
ticie (ou no Mundo Outonal). Nio podc ver além
Sonhar da Terra (ou da Terra sem Sonhos), entio






raramente sabe o que esta acontecendo na Super-
ficie, embora sempre possa sentir sua presenca.
Vocé s6 pode falar com ele usando a Linguagem
Espiritual ou se voce estiver Mergulhando no
Fundo. Seu espirito pode acumular para voce até
dois dados de Pesadelo ou armazenar dois pontos
de For¢a de Vontade, escolha uma.

ee EspririTo PEQUENO

Seu companhciro cspiritual éum Csp{rito relati-
vamente pequeno, mas de algum poder. Tal como
acontece com o companheiro de um ponto, voce
s pode falar com o espl’rito através da Linguagem
Espiritual ou se voce estiver Mergulhando no
Fundo. Porém ¢ capaz de acumular para voce ate
quatro dados de Pesadelo ou armazenar quatro de
For¢a de Vontade, escolha um dos dois.

eee EspiriTo DE ALGUMA IMPORTANCIA

O seu companheiro espiritual ¢ de alguma im-
portﬁncia no Sonhar da Terra (ou na Terra sem
Sonhos). Ele s6 esta presente do outro lado da
Linha D’agua, mas seu vinculo ¢ forte o suficiente
para que, enquanto estiver proximo, vocé possa se
comunicar com cle falando normalmente em voz
alea, e voce, mas so voce, podera ouvir seus sussur-
ros. E ¢ capaz de armazenar para voce at¢ cinco
pontos extras de For¢a de Vontade ou acumular

cinco dados de Pesadelo, em qualquer combinacio.

eeee EspiriTo MuiTO IMPORTANTE

O seu companheiro espiritual éum cspl’rito muito
importante, talvez até mesmo conhecido por pajés,
mies-de-santo ¢ pais-de-santo mortais. Vocé pode
falar com o espirito mentalmente enquanto estiver
perto. Voce pode ver através de seus olhos ¢ cle
pode ver atraves dos seus. Ele pode armazenar ate
seis pontos extras de Forca de Vontade ou acumu-
lar seis dados de Pesadelo para voce em qualquer
combinacio. Ele sempre sabe onde voce esta, pode
espiar vocé a qualquer momento, ¢ pode at¢ as-
sumir uma forma material para se manifestar na
Superficie por curtos periodos de tempo.

eeeee PRESENCA IMPORTANTE

O seu companheiro ¢ uma presenga importante no
Sonhar da Terra (ou na Terra sem Sonhos). Vocé
pode falar mentalmente com ele, independente-
mente de onde for, e vocés sempre conhecem a
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localiza¢io um do outro. Além de compartilharem
todos os cinco sentidos e podem at¢ compartil-
har Artes e outras habilidades especiais. Ele pode
armazenar até oito pontos extras de Forca de
Vontade ou oito dados de Pesadelo, em qualquer
combinagio. Pode, também, assumir uma forma
tisica para visitar a Superfl’cie sempre que vocé ou
cle desejarem.

Vinculo Espiritu al

Este antecedente representa seu vineulo espir-

itual com um poderoso espirito natural, tambeém
conhecido como Espirito Patrono, ou com um dos
Orixas, Voduns ou Nkisis honrados pelos Eboras .
Tal vinculo ¢ necessirio para adentrar o Sonhar da
Terra. A ampla maioria dos Caapuis ¢ Ebords pos-
sui pelo menos um nivel deste antecedente. Aqueles
que nio possuem nio podem adentrar o Sonhar

da Terra, a menos que sejam carregados por um
outro Changeling que usufrua de tal conexio. Adi-
cionalmente, a ﬁliagio a um determinado Csp{rito
patrono ou entidade também concede certos bonus
¢ vantagens, além de impor ao changeling dogmas
especificos que devem ser observados.

o Voce esta ligado a um Espirito Patrono ou
Entidade de nivel um.

oo Vocé esta ligado aum Espftito Patrono ou
Entidade de nivel dois.

ece Voc¢ esta ligado a um Espirito Patrono ou
Entidade de nivel trés.

eeee  Voce esta ligndo a um Espirito Patrono ou
Entidade de nivel quatro.

(XX XX ]

Vocé esta ligado aum Espl’rito Patrono ou
Entidade de nivel cinco.

Pacronos e
Cnaidades

Caapuis e Eboras possuem lagos estreitos com
o mundo cspiritual ¢ muitos deles mantém uma

rc]agﬁo cspccia] com determinado patrono espir-
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itual. Narradores devem se sentir livres para criar
seus proprios Espiritos Patronos ou Entidades,
para atender as necessidades de suas narrativas e
jogadores.

A relagio entre um Changeling e seu patrono
espiritual ¢ algo muito sério e deve ser observada
com dedicagio e respeito, contrariar o dogma
de um Espl’rito Patrono ou Entidade é algo que
nio se faz levianamente e sempre exigirﬁ alguma
reparagao. E possivel mudar de patrono espir-
itual ao longo da jornada do personagem, por¢m
isso nunca deve ser encarado de forma leviana ou

trivial.

Jaci

CusTo: |

O grande espirito da noite, da caca e da mudanca
na tradi¢io Caapui, representado ora como uma
facera masculina, ora com uma faceta feminina,
sua esséncia estd relacionada aos mistérios e hor-
rores ocultos pela escuridio da noite ¢ aos povos
nomades de coletores ¢ cacadores nomades que
vagavam por Ewaré desde tempos imemoriais.

Este espirito costuma favorecer, acima de todos,

os Caapuis alinhados com seu Aspecto Noite ¢ os
membros da Na¢io Panema (Thallain).
CARACTERISTICAS: Jaci abengoa suas filhas ¢
filhos com +1 em testes de Furtividade e de Sobre-
vivéncia, para auxilia-los em suas cagadas, ¢ -1 na
dificuldade de testes para obten¢io de Mirakamby/
aliviar Pesadelo.

DocmMA: Eles também so podem aliviar Pesadelo
durante a noite ou ocultos sob o véu da escuridio e
apenas inspirando o horror no coracao dos mortais
ou recorrendo a Béngio, atraves de uma cagada-
ritual onde a presa abatida deve ser oferecida em
honra a0 totem antes de ser consumida.

PATUAs: Uma pedra da lua, um objeto de prata ou
um objeto com a representacio da lua e consagrado
a Jaci.

Guaraci

CusTo: |

O espl’rito do dia, da agricultura e da ordem tradi-
cional, rcprcscntado quase sempre com uma faceta

masculina, sua esséncia estd relacionada a luz, a
ordem, a tradi¢io e aos povos que desenvolveram a
agricultura ¢ a vida sedentaria ou semi-sedentaria
na aurora do tempo em Ewaré, muito antes da
chegada dos colonizadores. Este espirito favorece,
acima de todos, os Caapuis alinhados com seu
Aspecto Dia.

CARACTERIiSTICAS: Guaraci abengoa suas filhas

¢ filhos com +1 em testes de Percepgio e Erudicio,
além de diminuir em um ponto a dificuldade de
todos os testes de Percepgido pra magicas, para que
estejam atentos a tudo aqui]o que se oculea nas
sombras ¢ zelem por suas tradi¢oes.

DoGMA: Eles devem sempre observar as tradicoes
de seu POVO ¢ jamais se recusar a seguir as orien-
tacoes do Conselho de Ancides de sua Anama.
PATUAs: Uma pedra do sol consagrada, um objeto
de ouro ou um objeto com a representagio do sol e
consagrado a Guaraci

Maie do Mato

CusTo: |

A generosa e severa senhora das matas e das regioes
selvagens.

CARACTERIsTICAS: Ela confere a suas filhas e fil-
hos +1 em testes de Sobrevivencia, Ciéncia para tes-
tes de herborismo e —1 na dificuldade de todos os
testes para obtencio de Glamour/aliviar Pesadelo
através dos métodos da Colheita, Saque ou Bengio.
DoGMA: Mas exigem que eles dediquem todos os
scus esforcos para manter as regides sclvagens livres
da interven¢io humana.

PaTuAs: Um adorno de palha trangada ou objcto
de madeira entalhada consagrado 2 mie do mato.

hdﬁeIYégua

CusTo: |

A misteriosa ¢ orgulhosa senhora dos rios ¢ igara-
pes.

CARAcTERIsTICA: Ela confere a suas filhas e filhos
+1 em testes de Sobrevivéncia e Atletismo para
testes envolvendo ambientes aquaticos e natagio,
além de um bonus de +1 em todos os testes para
Mergulhar no Fundo.

DoGMA: Mas exige que eles dcdiqucm todos os



seus esforcos para preservar os ambientes aquaticos
¢ auxiliar as comunidades ribeirinhas e de pesca-
dores artesanais.

PATUAS: Para assegurar que seus filhos nunca este-
jam longe demais de seus dominios, a Mae D’Agua
nio abengoa talismas.

Jurupari

CusTo: 3

O Grande chis]ador entre muitos povos indfgcnas,
considerado filho de Guaraci e responsavel por
substituir a antiga ordem social ndbmade e matriar-
cal por uma nova ordem patriarcal e baseada nos
ensinamentos deixados por ele sobre a agriculeura
o fazimento das grandes flautas sagradas, capazes
de instituir a ordem diante do caos.
CARACTERISTICAS: Para que seus filhos possam
zelar pela manutenc¢io da ordem que ele instituiu,
Jurupari os abengoa +2 em testes de Lideranga e um
bonus de +1 em todos os testes de Erudicio.
DocMA: Os filhos de Jurupari acreditam que cada
coisa possui seu lugar pré—dctcrminado na criagao
¢ que este lugar precisa ser observado e respeitado.
Eles precisam se Csforgar 20 maximo para cumprir
o papel que se espera de seu Povo, Aspecto, Legado
¢ posicio, em especial no que toca suas tradicoes e
papéis de género.

PaTuAs: Flautas sagradas, cachimbo ou simbolos
falicos.

Rasga—Mortalha

CusTo: 3

A majestosa coruja branca que corta silenciosa-
mente os céus noturnos na América ¢ em Africa
levando ¢ trazendo mensagens entre o mundo dos
vivos ¢ dos mortos ¢ que alimenta a imaginacio ¢
os temores dos mortais, um dos poucos Espiritos
Patronos capazes de transitar entre a Superficie e
o Fundo ¢ entre a Terra dos Sonhos e a Terra sem
Sonhos.

CARACTERIsTICAS: A rasga-mortalha confere

a suas filhas e filhos +2 em testes de Erudi¢io e
oferece protecio para aqueles que interagem com
0s mortos inquietos, diminuindo em 1 ponto a
dificuldade de qualquer teste que tenha fantasmas
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como alvo.

DoGMA: A rasga-mortalha tambem exige deles que
sempre tratem os mortos inquietos com respeito e
que prestem auxilio sempre que possivel aos fantas-
mas ligados ao Reino Sombrio de Tucuma.
PATUAS: Pena de coruja, apito ou adorno em
forma de coruja ou caveira.

Ong¢a Pintada

Custo: 5

A grande onca Pintada ¢ um dos predadores mais
emblematicos ¢ temidos da floresta representando
um simbolo de poder, graca ¢ ferocidade.
CARACTERIsTICAS: Ela oferece um +1 nos testes
de Furtividade e Intimidacio e +1 em testes de
Destreza.

DoGMA: Mas exige que eles dediquem seus es-
forcos para preservar a fauna local para manter o
estoque natural de presas para os grandes preda-
dores.

PATUAS: A presa de uma onga ou bracadeiras

indigenas.

Anta

CusTo: 5

Também conhecido como tapires, estes animais
s10 os maiores mamiferos da floresta, cumprindo
um importante papel na dispersio de sementes
frutiferas, além de serem os prémios mais cobiga-
dos pelos cagadores nativos.

CARACTERIsTICA: Ela oferece +1 em todos os testes
de Sobrevivéncia e Ciéncia para testes de herbo-
rismo, além de um nivel adicional de Vigor.
DoGMA: Porém, exige que aqueles que recebem
sua bengio se dediquem ao reflorestamento de
regioes degradadas para que as antas e outros her-
bivoros sempre tenham seu alimento assegurado.
PATUAS: Osso de anta ou tornozeleiras indigenas.

Boiagu

CusTto: 5

Reverenciada pelos Caapuas o esp{rito do Rio
Amazonas, que moldou Ewaré e criou todas as
formas de vida que ali florescem, assim como a en-
tidade criadora de todos os Povos Caapuas. Entre
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os Eboras da Casa J¢je ¢ conhecida como Dambira
¢ também ¢ considerada a entidade que moldou a
terra ¢ deu origem a diversidade da vida.
CARACTERisTICAS: As filhas e filhos de Boiacu sao
abengoados com uma compreensio mais profunda
dos ciclos da natureza e da pulsacio da vida, o que
lhes confere um vinculo ainda mais estreito com a
Terra dos Sonhos e confere +2 em testes de Ocult-
ismo e Percepgio, além de diminuir em um ponto
as dificuldades de todos os testes relacionados ao
Sonhar da Terra (Visio do Mundo, Linguagem
Espiritual ¢ Mergulhar no Fundo).

DoGMA: Em contrapartida, Boiagu lhes exige que
busquem sempre zelar por Ewaré, defendendo sua
natureza, seus povos tradicionais e jamais recusan-
do prestar auxilio a qualquer Anama que necessi-
tar, sem exigir ou aceitar nada em troca.

PATUAS: Pingente em forma de muiraquitd, ador-
nos ou cajados em forma de cobra.

Exu

CusTo: |

O mensageiro entre os Orixas ¢ o mediador entre o
Aiy¢ ¢ 0 Orun.

CARACTERIsTICAS: Ele abencoa suas filhas ¢ filhos
com +1 em testes de Persuasio e Manha, ensinando-
os a agir com sagacidade ¢ tirar o melhor proveito
de cada situagio. Mas para quando esta tatica nio
funciona, ele também confere um bénus de +2 na
primeira acio do combate para que seus filhos pos-
sam colocar o p¢ na estrada antes do tempo fechar.
DocmMA: Ele também estimula suas filhas e filhos
a nunca sc acomodarem, se colocando sempre em
movimento ¢ explorando novos desafios ¢ opor-
tunidades. Eles nio devem passar mais do que um
ano ¢ um dia dormindo sob 0 mesmo teto.
PaTuAs: Ogo (bastao com cabagas), contra-egum
ou guia (colar de contas) consagrada ao orixd.

Ossain

CusTo: 2

Orixa das folhas litdrgicas, vinculado as plantas ¢
As artes curativas.

CARACTERISTICAS: Ossain abengoa suas filhas e
filhos com +1 nos testes de Medicina e Erudigﬁo c

com um bodnus de —I na dificuldade de testes de
Ciéncia em testes de herborismo.

DoGMA: Em contrapartida exige que cles usem
seus conhecimentos sobre as tradicoes, as plantas ¢
as artes curativas para auxiliar as pessoas necessita-
das que o procurem.

PATuAs: Cachimbo ou guia (colar de contas) con-
sagrada 20 orixa.

o/

leman]a

CusTto: 2

Orixa dos mares ¢ oceanos, protetora dos pesca-
dores ¢ navegantes.

CARACTERIsTICAS: Suas filhas e filhos recebem +1
nos testes de Sobrevivencia e Atletismo para nadar
e resistir 20s desafios do mar e tem -1 na dificul-
dade de qualquer teste relacionado a0 mar e suas
criaturas, incluindo as interacdes com Morgzmeds,
Merfolks e Selkies.

DoGMA: Ela tambem exige que eles facam oferen-
das em seu nome no dia consagrado a cla conforme
os costumes locais e que zelem pelo mar e pelas
criaturas marinhas.

PatuAs: Espelho, leque ou guia (colar de contas)
consagrada a orixa.

Nana

CusTo: 3

A grande ancii, orixa das aguas paradas, dos man-
gues, dos pantanos ¢ da lama primordial.
CARACTERIsTICAS: Nani abengoa suas filhas ¢
filhos conferindo +2 em trstes de Sagacidade, para
que possam avaliar com maior precisiao o carater

¢ as intengdes de seus interlocutores, ¢ um bonus
de —I na dificuldade de todos os testes envolvendo
Erudigio.

DoGMA: Porém, exige que nio usem instrumentos
de metal gragas a uma antiga contenda com Ogun
¢ para honrar as antigas tradi¢oes.

PAaTuAs: Ibiri (objeto-ritual confeccionado com
nervuras de folhas de palmeira ¢ ornado com
buzios, palha da costa, fio de conta e cabaca com a
finalidade de eliminar energias negativas), cabaga
ou guia (colar de contas) consagrada a orixa.



Oxossi

CusTo: 3

O orixa da caca, das florestas, da farcura, do sus-
tento.

CARACcTERIsTICAS: Filhas e filhos de Oxdssi sio
discretos e desconfiados, recebendo um bénus de
—I na dificuldade em testes de Percepgio e Furtivi-
dade.

DogGMaA: Eles também sio generosos ¢ grandes
provedores e devem dividir ou compartilhar com
sua comunidade todos os seus ganhos e conquistas,
o que inclui, mas nio se restringe, a Recursos e
Tesouros.

PaTuAs: Ofa (arco e flecha) ou guia (colar de con-

tZlS) Consagrada a0 Ol’iXZ;..

Ogum

CusTto: 4

Orixa guerreiro do fogo, da metalurgia e da tecno-
logia.

CARACTERisTICAS: Ogum abengoa suas filhas ¢
filhos com um dado adicional em Armas de Fogo
e Armas Brancas e oferece um bonus de -1 na
dificuldade de testes relacionados a Tecnologia c
Oficios.

DocMA: Ele também exige que eles jamais
recusem ou recuem diante de um desafio em que
tenham alguma chance de sucesso, mesmo que
pequena.

PATUAS: Facio, martelo de ferreiro ou guia (colar
de contas) consagrado ao orixa.

Iansa

CusTto: 5

Orixa guerreira, ousa € intempestiva do vento e da
tempestade.

CARACTERIsTICAS: Ela abengoa seus filhos com
+1 em testes de Intimidagio ¢ Armas Brancas ¢
lhes confere um impeto tio grande que os permite
ignorar a pcna]idadc por estar Debilitado pc]o
restante da cena, mediante o gasto de um ponto de
for¢a de vontade.

DoacmaA: Filhas e filhos de Tansa nio levam desa-
foro para casa ¢ nio podem deixar passar nenhuma
ofensa ou desrespeito sem uma resposta a altura.
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PATUAs: Iruqueré (objeto-ritual confeccionado
com a cauda de um bufalo para afastar maus espiri-
tos ¢ atrair fartura), alfange (um tipo de espada) ou
guia (colar de contas) consagrada a orixa.

Oxum

CusTo: 5

Orixa das iguas doces, da beleza, da riqueza, da
prospcridadc e da sensibilidade.
CARrAcTERIsTICAS: Filhas e filhos de Oxum sio
vaidosos ¢ sensiveis. Recebem +1 em testes de Oc-
ultismo ¢ Sagacidadc ¢ +1 em teste de Carisma.
DoGMA: No entanto, gostam de ostentar riqueza ¢
prosperidade, adoram luxo e conforto e se impor-
tam muito com a opinido de terceiros. Qualquer
tentativa de persuadir um filho ou filha de Oxum
que leve isso em conta ¢ feita com +1 na dificuldade.
PATUAs: Adornos de ouro e pedras preciosas ou
guia (colar de contas) consagrada a orixa.

Xang6

Custo: 5

Orixa da justiga, do raio ¢ do trovio.
CARAcTERIsTICAS: Filhas ¢ filhos de Xango
recebem +1 em testes de Lideranca e Performance
para que liderem com justica ¢ clareza ¢ +1 em tes-
tes de Carisma, para que inspirem as outras pessoas
a seguir seu exemplo.

DoGMA: Em contrapartida eles nunca podem se
omitir diante de uma injustiga.

PATUAs: Ox¢ (machado de duas 1aminas) ou guia
(colar de contas) consagrada ao orixa.
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