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    DEDICATÓRIA




    Primeiro a Deus, que me deu saúde para escrever mais esta etapa da série. À minha companheira Marcia; e aos meus filhos Thomas, Henrique e Raphael. Aos meus pais, que sempre acreditaram em meus sonhos. Também deixo minha homenagem a toda família e amigos, em especial, aos amigos e familiares que estavam presentes no lançamento do primeiro livro em Novo Hamburgo. Vocês não sabem o quanto foi importante a presença. O ato de escrever é solitário, e muitas vezes esse calor humano faz toda a diferença. Por último, a todos os amigos da Rede Social Ignotus, onde aprendemos juntos tudo sobre espiritualidade desde 2012.


  




  

    AO LEITOR




    Este livro­-jogo tem a intenção de mergulhar no mundo espiritual, assim como trazer reflexões sobre a vida. Os conceitos e situações são inspirados em livros diversos sobre o mundo espiritual, filosofias e crenças existentes. Os acontecimentos do jogo são fictícios, assim como seus personagens; qualquer semelhança com a vida real é mera coincidência.




    Como jogar: você será Laya, a personagem principal. Você, ao longo do jogo, através do livre­-arbítrio, vai fazendo suas escolhas de acordo com o que pensa hoje. A leitura é feita conforme suas opções escolhidas, pois ler uma página após a outra não terá sentido. Pode, se desejar, deixar papel e lápis ao seu alcance para realizar anotações.




    O amor, a realidade humana e as descobertas (ou redescobertas) fascinantes do mundo espiritual se entrelaçam.




    Suas escolhas irão interferir no progresso do jogo. O jogo possui quatro finais diferentes. O seu final, o seu destino, é você quem faz. Suas escolhas no jogo indicarão qual será o seu.




    Pronto para iniciar uma jornada incrível? Para se encontrar com um mundo sem palavras para descrever? Para enfrentar responsabilidades e dilemas? Pronto para uma grande aventura?
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    Vórium é um planeta que orbita Propus, estrela da Constelação de Gêmeos. A distância aproximada de Vórium da Terra é de 349 anos­-luz. O ano em Vórium é composto de 202 dias.




    Vórium é um planeta rochoso que possui oxigênio em sua atmosfera e água líquida em sua superfície. Tem dois satélites: Lyn e Ambros. Possui dois oceanos: Ott e Sioux. Vórium é composto de sete territórios: Saygard, Omm, Zamura, Zarix, Homera, Lamera e Solen.




    Cada território é autônomo, possui governantes, cidades e zonas de plantio e de exploração mineral. Depois de milênios de intensos conflitos internos e entre os territórios, Vórium passa por um período de bonança, ou pelo menos, de trégua. Mas o sentimento de patriotismo é muito forte, o comércio entre os territórios é raríssimo e o intercâmbio cultural inexiste. O casamento entre habitantes de territórios diferentes é proibido, e a pena é a morte em todos os territórios, exceto em Omm, onde não há pena de morte. Lá, a pena é de trabalho forçado nas minas até a morte, portanto, o castigo não é muito mais leve. A procriação entre raças diferentes é considerada pecado, pois se os deuses os fizeram diferentes, era para ser assim e assim deve ser mantido.




    Os seres de Vórium são seres humanos parecidos com os que vivem na Terra e em outros planetas. E as diferenças entre os territórios também estão fisicamente em seus habitantes. Os saygardianos têm olhos puxados e pele amarela. Os ommianos possuem pele branquíssima. Os zamuranos têm pele marrom e cabelos sempre loiros. Os zarixianos possuem pele azul, cabelos sempre pretos e orelhas pontudas. Os homeranos são de estatura pequena, como anões, peles e cabelos variados. Já os lameranos são indivíduos de elevada estatura, como gigantes, possuem costas levemente corcundas. Os solens têm pele bem vermelha, cabelos sempre pretos, estatura mediana e crânios alongados.




    Como você notou, há uma biodiversidade muito grande em Vórium, inclusive na população inteligente que habita o planeta. Há muita variedade de animais e plantas. Os mais bizarros e perigosos animais encontram­-se no Círculo de Fogo, mar entre os oceanos Ott e Sioux, que tem esse nome pelo fato de suas águas serem muito ácidas. O motivo da acidez das águas do Círculo de Fogo é incerto, porém, há especulações da existência de um mar ácido subterrâneo, e assim, uma fissura no subsolo estaria jorrando ácido das profundezas à superfície.




    A humanidade em Vórium é relativamente nova, tem cerca de 50 mil anos. O momento do planeta é único, há espíritos encarnados hoje em dia que são oriundos de vários outros planetas da galáxia. Após milênios de turbulência, o planeta respira novos ares. Ares mais pacíficos. Ares de mudanças.




    E é aí que entra você. Você terá o seu papel nessa mudança. Será protagonista? Coadjuvante? Apenas será parte da mudança? Um mero observador?




    Venha! Respire fundo, abra a sua mente e principalmente o seu coração, você está em Vórium. Você, a partir de agora, está encarnado no corpo de Laya, uma jovem mulher com certos dons.
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    UM NOVO DIA COMEÇA




    4­-0087/132. Traduzindo, hoje é o dia de número 132, do 87o ano da 4a Era de Vórium.




    Laya, ou seja, você, acorda geralmente meia hora antes da bênção de Propus a Vórium. Neste momento ainda escuro, você aproveita para rezar, agradecendo a vida e seus familiares, e para meditar, entrando em contato com o seu interior e também se colocando à disposição dos espíritos de seus antepassados para servir ao bem e a seu povo.




    Você tem 19 anos e é protegida por sua cidade. Você possui uma mediunidade muito acentuada, é clarividente e sensitiva. Estas características são raríssimas em Zamura e em toda Vórium. Mas você não tem vida mole. Numa rotina que mistura estudos e meditação, há o trabalho duro junto às pessoas enfermas e de elevada idade. Além disso, você também faz parte do grupo de parteiras de Ungarah, sua cidade.




    Os Zamuranos extraem da natureza todo o seu conhecimento medicinal. Devido à biodiversidade gigantesca, novas plantas são testadas incessantemente em busca da cura de doenças e da melhora na qualidade de vida. Conhecimentos dos antepassados e diretrizes máximas estão nos Registros Zamuranos, uma espécie de “Constituição Zamurana”. Além dos Registros Zamuranos, existem os Registros Citadinos, nos quais cada cidade registra os conhecimentos pertencentes ao próprio habitat.




    Você mora com seus pais na parte central de Ungarah, perto dos prédios públicos dos governantes, do hospital e das áreas urbanas de comum uso. Os prédios urbanos são modestos. Apesar de existir uma hierarquia natural com o uso de joias e símbolos, não há uma vida luxuosa entre os governantes que chegue a destoar muito do restante da população.




    Bom, o dia já está claro, depois de se despedir de seus pais, você começa as atividades do dia. Para onde você vai agora?




    Para o hospital, trabalhar ajudando 
os enfermos. Vá para: 13




    Para a praça da cidade, realizar leitura dos Registros Zamuranos, antes de ir ao hospital. Vá para: 81




    Meditar à beira do lago, junto à natureza, antes de ir ao hospital. Vá para: 56
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    JANTAR




    A hora do jantar chegou e não há boas notícias. Como restou apenas um bambu de transporte após a tragédia do lago, perdeu­-se muito alimento. E para piorar, foi necessário dar uma grande volta no vilarejo, o que aumentou o consumo de água. E ainda, foi gasta mais energia após o incidente do lodo movediço, sendo necessário fazer um lanche lá no bosque mesmo.




    Assim, não sobrou muita coisa para comer no jantar. E como está noite, sem chance para se caçar algo. A opção é repartir o pouco que existe, e tentar dormir com a barriga reclamando.




    No dia seguinte será necessário arrumar algo para comer, e com Propus no céu, tudo fica mais fácil.




    Vá para: 54
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    NA TRILHA DAS FLORES




    Você segue na trilha do lindo e perfumado jardim, sem pressa, feliz por ter reencontrado seus pais. Segue com o coração leve e em paz ao longo do caminho.




    Em frente você se depara com ramificações no caminho. A trilha se divide em três. Agora você se lembra do último conselho de seus pais: “na dúvida, siga o seu coração”.




    Por qual trilha você segue agora?




    A trilha da esquerda? Vá para: 16




    A trilha do meio? Vá para: 30




    A trilha da direita? Vá para: 51
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    VUR EM FESTA




    Chega o momento para o qual você, desde pequena, tanto se preparou. O mestre Sollus a escolheu entre muitas crianças, e os seus dons mediúnicos tiveram peso decisivo a seu favor, pois por ser algo raríssimo, é como se os deuses já houvessem lhe escolhido, e o mestre não pudesse se opor a este fato, facilitando assim sua decisão.




    Você está diante do governador Eustack, no prédio governamental de Vur, para a cerimônia de posse como mestra espiritual. Após os procedimentos tradicionais, você sai do prédio e uma multidão está a sua espera. Quando um mestre com “dons divinos” assume, sempre causa grande esperança no povo, que vê nesta figura uma pessoa tocada pelos deuses. Você sabe que não é assim, sente­-se como uma pessoa igual a todas as outras, uma criança que foi criada como as outras. A diferença é que você tem mais sensibilidade e aprendeu a controlá­-la com muito esforço e orientação.




    O povo te segue até o templo principal de Ungarah, onde você vai realizar a primeira cerimônia pública como mestra espiritual. Já no templo lotado, você fala ao povo:




    – Em primeiro lugar, gostaria de agradecer o carinho de vocês. Muito obrigada do fundo do meu coração, espero corresponder à altura tanta expectativa. Em segundo lugar, gostaria de dizer a todos que pretendo fazer a minha história junto com vocês, e, em nenhum momento, serei a substituta do Sollus, ele é único e estará sempre em nosso coração. Ele estará cuidando de nós lá de cima, como sempre cuidou aqui embaixo. Uma salva de palmas a Sollus!




    – Aliás, todos nós somos únicos, todos nós somos seres divinos, pois fomos criados pelos deuses. Não há, nunca houve e nunca haverá, um ser humano idêntico a você. A sua individualidade é a sua história, pertence a você, não importa quantas vidas você viveu ou ainda viverá, o seu espírito, a sua alma possui uma vibração única, uma assinatura divina, que é só sua.




    – Então, meu amigo e minha amiga, vamos fazer a nossa parte neste mundo. Vamos fazer de Vórium um lugar melhor para os nossos filhos e netos, e só faremos isso com a paz. Lembrem­-se que não só os zamuranos foram criados pelos deuses, os outros povos de Vórium também. Vivemos uma era de paz, e que assim seja para sempre, que as guerras sejam apenas memórias infelizes de um período de duro aprendizado. Não há evolução espiritual sem paz, a paz externa, e a paz interna, a paz consigo mesmo.




    – Que o sentimento de união invada nosso coração. Que o amor seja a nossa bandeira. Que a compreensão esteja sempre presente no nosso cotidiano. Que a sinceridade de criança não nos deixe à medida que crescemos. Que saibamos respeitar a divina natureza, pois dela somos parte e necessitamos de seus frutos. Que não sejamos cegos quando o cenário a nossa volta for de angústia. Que não sejamos surdos quando um irmão pedir ajuda. Que não sejamos mudos na hora de dizer a verdade.




    – O mal espreita, sejamos vigilantes. Situações difíceis surgem, mas é na dificuldade que crescemos. Quando o desespero e o estresse quiserem te afetar, o remédio é o silêncio. Quando o tédio tomar conta da sua vida, mude, porque a vida não tem nada de tediosa, o problema é circunstancial ou psicológico, reveja suas prioridades, sua rotina, seus sonhos e suas atitudes, reprograme­-se! Se tem alguma angústia, abra­-se, converse. Se sentir­-se sozinho, você nunca está, reze. Se caiu, levante! Se errou, aprenda e tente outra vez. Quando pensar em desistir, persista ainda, pois você pode estar muito perto do seu objetivo! Se o mal te encarar de frente, não tema, o bem é mais forte; jogue de volta amor, tranquilidade e confiança, nenhum mal pode ir contra estes sentimentos.




    – Terei dedicação total com a paz e a evolução espiritual de todos. Estarei sempre à disposição. Muito obrigada a todos. Sigamos em paz.




    Vá para: 18
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    POUSANDO…




    Com o veículo disfarçado, que não emite som e é invisível, vocês começam a descer em Galmadeque, no lugar combinado com Rahud. A hora mais delicada de cada missão é a hora da escolha do lugar exato onde o veículo deve pousar.




    Apesar de ser invisível, as pessoas que adentram nele não o são; portanto, deve ser escolhido um lugar escondido, protegido, onde as pessoas não sejam vistas entrando no veículo; este sim, o momento frágil da missão.




    O lugar combinado com Rahud é o refeitório norte, local onde os trabalhadores almoçam no início da tarde. Desta maneira, o veículo ficou no lugar exato entre uma grande pedra e arbustos altos, nos fundos do refeitório.




    É tarde da noite, o movimento é menor, mas a cidade não está desguarnecida, muitos guardas rondam pelas ruas procurando movimentações suspeitas, portanto, a operação precisa ser rápida e silenciosa.




    Você, Daymen e os outros três irmãos da equipe saem do veículo e procuram por Rahud. Na lateral do refeitório, embaixo de uma árvore, saem Rahud e mais cinco pessoas:




    – Salve irmãos de Farfein. Como estão? Daymen, como vai? – cumprimenta Rahud.




    – Tudo na paz Rahud. Cinco pessoas desta vez. Bom trabalho irmão. Deus o abençoe sempre. Logo você poderá voltar à Farfein, estamos já preparando uma pessoa que virá para cá em seu lugar – Daymen diz.




    – Sim, é bom, é útil essa troca de experiências e vivências. Temos uma convidada hoje? – Rahud pergunta a seu respeito.




    – Sim, essa é a Laya, nossa convidada especial de hoje. Mas chega de conversa Rahud, vocês terão outro momento para se conhecerem. Até logo irmão, fique bem! – despede­-se Daymen.




    – Até mais. Deus os abençoe! Até breve.




    Com todos dentro do veículo, é hora de partir.




    Vá para: 37
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    EM FRENTE




    Consultando o mapa, segue­-se em frente por uma área de planalto.




    Horas a fio caminhando e a luz do dia começa a ir embora. Momento de achar um local para acampar. Como perderam boa parte dos acessórios de acampamento, além de alimentos, será necessário um pouco de criatividade para passar a noite.




    Os guerreiros são muito bons no que diz respeito à sobrevivência e ao acampamento. Eles resolvem a situação achando uma pequena caverna na depressão do planalto. Todos conseguem se acomodar na caverna. O fogo está aceso para se aquecer e também para afastar os animais selvagens.




    Hora do jantar, então:




    Se você atravessou o bosque para fugir do vilarejo, vá para: 2




    Se você atravessou o vilarejo, vá para: 11
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    TEMPLO KAMBAN




    Você, seus pais, Feylon, os pais dele e mais dois amigos, caminham pela trilha que atravessa a esplendorosa floresta Zarhmar, que não fica muito longe da cidade. O destino é o milenar Templo Kamban, que surgiu mesmo antes de Farfein.




    No templo, vocês fazem um “tour” completo, conhecem as áreas de meditação, os aposentos, os salões, as salas de aula e o auditório. Todos os dias há duas palestras, uma na parte da tarde e outra à noite. Vocês acompanham a da tarde, que está começando agora:




    – Boa tarde a todos os presentes. Meu nome é Jandra. Fui convidada para palestrar no templo hoje. O assunto da palestra é “Seres Orgânicos e Inorgânicos”*. Bom, começo conceituando o que é um ser orgânico. Ser orgânico é aquele que tem uma fonte de atividade íntima que lhe dá vida. Possui órgãos especiais que lhe dá vitalidade. Esses órgãos trabalham com energia que vem de fora; a energia é absorvida pelo corpo através do ar, da água, dos alimentos; a energia essencial à vida; a primeira e mais importante é a energia das estrelas. Se Propus não lançasse seus raios em Vórium, não existiria vida. Então, ser orgânico é aquele que nasce, cresce, se reproduz e morre. São os animais, as plantas e nós.




    – Já o ser inorgânico é aquele que não tem vitalidade, não possui órgãos, é matéria agrupada. Como exemplos podemos citar os minerais, o ar, a água.




    – Então, o que causa a diferença entre um e outro, se somos feitos da mesma matéria? O que causa a vida? Simplesmente é a união da matéria com o princípio vital. Esse princípio vital dá vida a toda matéria que o absorve e assimila. Ele é o elo da vida. Há a matéria e há o espírito. O princípio vital é o elo entre esses dois.




    – E de onde ele vem? De onde vem o princípio vital? Ele tem como fonte o fluido universal, também chamado de fluido magnético, ou fluido elétrico animalizado. O princípio vital é o mesmo para todos os seres, ele só é modificado de acordo com cada espécie.




    – Lembram da energia que falei no início? Essa energia é o princípio vital. O princípio vital impulsiona os seres vivos através dos órgãos especiais e variados que há em cada espécie. O princípio vital é a força motriz dos corpos orgânicos.




    – Alguma pergunta? Sim, pode falar.




    Surge na plateia a seguinte pergunta:




    – A vitalidade é atributo permanente do agente vital ou se desenvolve apenas pelo funcionamento dos órgãos?




    Jandra, a palestrante, responde:




    – Ela não se desenvolve senão com o corpo. Não dissemos que esse agente sem a matéria não é a vida? A união dos dois é necessária para produzir a vida.




    Mais uma pergunta surge da plateia:




    – Podemos dizer que a vitalidade se acha em estado latente quando o agente vital não está unido ao corpo?




    Jandra:




    – Sim, é isso mesmo. Mais alguma pergunta? Ok. Agradeço a oportunidade de esclarecer um pouco mais sobre os mistérios da vida. Sempre é oportuno dizer que nós estamos em constante evolução, à medida que a nossa civilização evolui, conhecimentos mais detalhados e profundos chegarão até nós. Temos que ter em mente trilhar o caminho da luz, o caminho do amor, e sempre estar disposto a aprender; este é o segredo da humildade. Até a próxima. Fiquem com Deus.




    Vá para: 35




    




    

      

        * Conceito de “seres orgânicos e inorgânicos” retirado do Livro dos espíritos, de Allan Kardec.
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    MORANDO EM ZAMURA




    Você escolheu morar em Zamura, sua terra natal. Desta maneira você se manterá perto de seus pais, de seus amigos e colegas.




    Segue trabalhando no seu templo, o templo principal de Ungarah, que agora faz parte estrutural da grande Religião Oficial de Vórium.




    Além disso, segue trabalhando como Feylon no grupo multirracial que criou a língua universal, a moeda global e a nova religião. De tempo em tempo, seguindo a agenda de reuniões, os representantes do grupo se reúnem para discutirem melhoramentos e atualizações nesses temas.




    Feylon participa do grupo por ser o médium de Zarix, porque agora em Zamura ele é um habilidoso fabricante de móveis e utensílios. Feylon nunca teve qualquer dom mediúnico revelado até poucos dias antes da visita alienígena. Mais uma vez, será que foi um plano dos espíritos elevados para que ele fizesse parte das mudanças planetárias e conhecesse você? Bem possível…




    Vá para: 32
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    A VILA




    Você vira à esquerda na bifurcação. À medida que segue pela estrada, você se aproxima do rio que havia visto anteriormente. A estrada segue agora em paralelo ao rio. Ao longe, você consegue enxergar um vilarejo. Chegando mais perto, é nítido que é uma vila de pescadores, pela quantidade de barcos simples ancorados na beirada do rio.




    – Alto lá – falou um ancião homerano –, o que essa “compridona” está fazendo por aqui?




    – Olá, venho em paz, aqui é Mambergot? – você pergunta.




    – Não, Mambergot é a cidade a sete quilômetros daqui, seguindo a estrada. O que uma pessoa como você quer em Mambergot? Você sabe que é uma cidade portuária homerana? E estranhos não são bem­-vindos lá – fala o ancião.




    – É bom saber disto. Ah, já estava me esquecendo, meu nome é Laya. E o seu?




    – Não quero problemas para mim. Aqui na vila não tem nada para você. Aliás, não sei o que você está fazendo aqui em Homera. Bom, você já está avisada – diz o ancião de mau humor.




    – Obrigada! Eu já vou indo. – Você se despede rapi­-
damente.




    Bom humor não é o forte desse ancião homerano, mas ao menos ele lhe deu informações sobre Mambergot. No plano astral, geralmente conseguimos nos transportar para outro lugar com a força do pensamento. Você faz essa tentativa, pois Kalandrius não deve estar por aqui. Ele, com certeza, está em uma esfera superior. Mas estranhamente você não tem sucesso, você não consegue sair deste lugar, simplesmente não funciona.




    Não há saída. Sua esperança de mais informações sobre este lugar está em Mambergot.




    Vá para: 146
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    REGISTROS ZAMURANOS




    Da Criação:




    Universo: desde tempos remotos há humildade ao dizer que não sabemos como se procedeu a criação do Universo. Esta é uma resposta que, no momento, não temos a capacidade de responder.




    Propus: a criação de nossa estrela é obra do Deus Zamur. Esta resposta nos foi dada por visão espiritual pelo mestre Amon em 1­-2045/178.




    Vórium: nosso planeta foi criado pelo Deus Zamur. Esta resposta nos foi dada por visão espiritual pelo mestre Amon em 1­-2045/178.




    Lyn e Ambros: nossos satélites, nossos companheiros noturnos, foram criados juntamente com nosso planeta, pelo poder do Deus Zamur. Esta resposta nos foi dada por visão espiritual pelo mestre Amon em 1­-2045/178.




    De Vórium:




    Vórium é um planeta do sistema de Propus, nossa estrela. Vórium foi criado a ferro e fogo pelo grande Deus criador Zamur há bilhões de anos. No início, a superfície tinha apenas gases sufocantes e de altíssimas temperaturas. Com o esfriamento do planeta, houve a formação dos oceanos Ott e Sioux, e dos territórios Lamera, Homera, Solen, Zarix, Omm, Saygard e Zamura.




    Ott: é um dos dois oceanos de Vórium. Oceanos são grandes extensões de água salgada que ocupam as depressões da superfície. Suas águas banham os territórios de Zamura, Saygard, Omm, Homera e Zarix. As águas são tranquilas na maior parte do tempo e em 90% de sua área.




    Sioux: é um dos dois oceanos de Vórium. Oceanos são grandes extensões de água salgada que ocupam as depressões da superfície. Suas águas banham os territórios de Zamura, Saygard, Lamera, Solen, Homera e Zarix. Suas águas são agitadas, com fortes correntes e lugares perigosos para a navegação.




    Saygard: localizado ao sul de Zamura. Do ponto mais ao sul de Zamura até Saygard, são no mínimo sete dias de viagem com uma embarcação padrão (4­-0079/025). Os saygardianos são indivíduos de olhos puxados e pele de cor amarela. Os saygardianos já estiveram em guerra contra Zamura em sete períodos na história até hoje. São instáveis, ambiciosos, desconfiados e escorregadiços. Sua estrutura de governo é semelhante à de Zamura, porém, nota­-se, de tempos em tempos, a mão mais pesada dos governantes perante seus habitantes.




    Omm: localiza­-se a sudeste de Zamura, e é o menor território de Vórium. De Zamura até Omm são nove dias de viagem com uma embarcação padrão (4­-0079/025). Os ommianos são seres de pele branquíssima, que chega a brilhar com a luz de Propus. São seres pacíficos, porém reagem com força se atacados. São seres autossuficientes, como os zamuranos. Sua estrutura populacional e governamental é feita por clãs independentes, porém com fluxo entre si de pessoas, alimentos, minerais e conhecimentos (Surlai Emt, 3­-2341/122).




    Homera: situado a leste de Omm, Homera é um grande território, e, assim como Zamura, é riquíssimo em vida, seja animal, seja vegetal ou mineral. Essa abundância é constantemente cobiçada por outros territórios, motivo de guerras e conflitos no passado. Os homeranos são pessoas de baixa estatura, com a metade da altura de um zamurano. Sua pele, seus olhos e cabelos variam de cor de acordo com a região de Homera que habita. “A baixa estatura não quer dizer que são fracos, pelo contrário, com um histórico de guerras muito grande, os homeranos aprendem a usar armas desde criança, e não temem a morte na defesa de seu território” (Lars Hill, 3­-2453/076).




    Lamera: situa­-se a sudeste de Homera. Lamera é o território mais envolto em mistério. Os lameranos são pessoas de elevada estatura, geralmente são chamados de “gigantes” pelo povo. Os lameranos são muito fechados, a não ser em época de conflitos; não se tem notícias deles, vivem isolados em seus territórios. Estima­-se que vivem organizados em clãs.




    Solen: situado ao norte de Lamera, ao sudeste de Zarix e ao leste de Homera. Os solens são indivíduos de pele bem vermelha, cabelos sempre pretos, estatura mediana e têm o crânio alongado. São grandes navegadores e acostumados aos perigos do oceano Sioux que banha seu território. Os solens se autoproclamam descendentes dos deuses, e, de tempos em tempos, algum imperador solen invade algum território, reivindicando mais terra aos deuses. Sua personalidade guerreira mistura­-se com a crença em seus deuses e com a crença de que é o povo predestinado pelos deuses para comandar Vórium por inteiro. Devido a isso, muitas guerras iniciaram­-se no passado. “Deus, defenda­-nos dos inimigos, principalmente daqueles de pele vermelha, que, em seu nome, derramam sangue inocente na terra sagrada de Vórium, e, ao mesmo tempo, dai­-nos força para a resposta adequada” (Mestre Ramudah, 3­-0324/143).




    Zarix: localiza­-se a nordeste de Zamura. De Zamura até Zarix são nove dias de viagem com uma embarcação padrão (4­-0078/135). Os zarixianos têm pele azul, cabelos sempre pretos e orelhas pontudas. É um povo de estrutura organizacional semelhante à de Zamura. Seu habitat não é tão rico no que se refere à fauna e à flora. Já os recursos minerais são abundantes. Em Zarix estão situadas as maiores jazidas de ouro de Vórium.




    Zamura: desde sempre lar do nosso povo, Zamura é, portanto, território por direito dos zamuranos. Assim, nos sagrados Registros Zamuranos escreve­-se isto para que todos saibam. “Nosso povo possui a cor da pele marrom, como a terra sagrada de Zamura que nos alimenta, e os cabelos amarelos, como os raios de Propus que nos dá a energia”. Mestre Moryan, 1­-0524/009. O território de Zamura está dividido em oito subterritórios. No extremo sul, há Zambrath, cuja capital é a cidade de Zambrain. No oeste, Merkala, cuja capital é Maleh. No sudeste, Melembar, cuja capital é Ziumer. No centro de Zamura, está Kamera, cuja capital é Kamerath. No norte, Barmann, cuja capital é Cambria, e Froz, cuja capital é Rurz. No nordeste, temos Merlon, cuja capital é Arpina, e Vur, cuja capital é Ungarah. Cada subterritório em Zamura possui o seu governante e a reunião dois oito governantes forma o Conselho Maior de Zamura. As funções do Conselho são: uniformizar certas atitudes e regras, fortalecer a união em tempos de conflito, atualizar os Registros Zamuranos, entre outros. Exceto pelas determinações do Conselho e dos Registros Zamuranos, cada subterritório é livre para governar de forma autônoma.




    Da Organização do Território




    Cada subterritório tem a liberdade para organizar­-se administrativamente e socialmente, criando leis e regulamentos locais, desde que essas não contradigam os Registros Zamuranos e o determinado no Conselho Maior de Zamura.




    A função do Conselho Maior de Zamura é garantir a união dos subterritórios e a obediência aos Registros Zamuranos. Com isso, assegura­-se a ordem e a paz interna. Regras e comportamentos universais podem ser acordados para posteriormente entrarem nos Registros Zamuranos.




    Da Defesa do Território




    Todo subterritório tem o direito garantido de se defender em caso de ser atacado por outro território ou subterritório.




    Em caso de ataque de um território por um subterritório de Zamura, convoca­-se automaticamente os oito do Conselho Maior de Zamura para reunião urgente de defesa.




    Em caso de ataque externo, todas as capitais entram em Alerta de Defesa. O Alerta de Defesa consiste na defesa dos prédios públicos e das pessoas em geral, na convocação de todos aqueles aptos a lutar, na convocação de todos os colaboradores dos hospitais, e no ocultamento de pessoas visadas.




    Da Exploração Mineral




    A exploração mineral é realizada sob supervisão do governo de cada subterritório de Zamura.




    Todo metal retirado da natureza é de propriedade do governo.




    Os metais extraídos da natureza são usados para as seguintes situações: confecção de armas e instrumentos de defesa, fabricação de joias aos governantes, fabricação de utensílios de uso pessoal, fabricação de utensílios para hospitais, entre outros a critério de cada subterritório.




    Da Defesa da Natureza




    A natureza é sagrada, nós somos a natureza, ela é nós.




    Tudo, acima e abaixo da terra, é sagrado. Nós, plantas, animais, pedras, água, ar, fogo, céu.




    Devemos agradecer aos deuses ao utilizarmos uma parte da natureza para o bem próprio, coletivo ou individual.




    Devemos explorar as riquezas da natureza com extrema responsabilidade e amor.




    Devemos respeitar toda a diversidade da natureza.




    Das Proibições Individuais




    Não deves manipular a natureza, modificando­-a. A diversidade deve ser mantida. Portanto, é proibido de qualquer forma, o relacionamento e a geração de frutos de seres humanos de raças diferentes. Quem contrariar isso, deve morrer por desrespeitar a diversidade divina.




    Não deves roubar os pertences do outro. O que é teu, é. O que não é teu, não é.




    Não mate nem machuque um ser humano, animal ou planta sem motivo.




    Não deves realizar ações que prejudiquem o equilíbrio da natureza.




    Não deves desobedecer às ordens diretas do governador.




    Não deves mentir com o intuito de ser beneficiado pessoalmente.




    Não deves desrespeitar este Código.




    Dos Direitos Individuais




    Você tem direito a uma família que te ama. Se seu pai ou sua mãe realizarem ações que são contra este Código ou contra você, você terá a proteção de toda Zamura.




    Respeite o Código e você terá a proteção de toda Zamura sempre.




    Você tem direito ao desenvolvimento pessoal e à educação.




    Você tem direito de ter auxílio no caso de enfermidades.




    Você tem o direito de ter um lar e pertences pessoais.




    Você tem o direto de unir­-se em matrimônio com outro zamurano.




    Você tem o direito da proteção em caso de violência e guerras.




    Você tem o direito de usar para si algum elemento ou ser da natureza, desde que respeitado este Código e o motivo seja justo.




    Da Vida Espiritual




    Você deve agradecer e respeitar os deuses zamuranos.




    Você tem direito a uma educação espiritual.




    Você deve respeitar e honrar os templos espirituais de Zamura, assim como seus mestres.




    Você tem a chave para orar e se comunicar diretamente com os deuses. Esta chave é o seu coração e a real intenção. Seja verdadeiro sempre. Não tente enganar os deuses, pois desta forma, estará apenas enganando a si mesmo.




    Você tem o direito de fazer práticas espirituais em casa para o autoconhecimento e aprimoramento.




    Você deve zelar por Zamura tanto aqui como nos reinos espirituais.




    Faça o bem para si, para o próximo, e para toda Zamura. Seja em vida a bênção dos deuses em solo zamurano.




    Fortaleça seu espírito com intenções puras e verdadeiras, e passe este propósito adiante em sua família.




    Chegou a hora de você criar mais que os “Registros Zamuranos”, chegou a hora de vocês, em conjunto, criarem o “Supremo Estatuto de Vórium”, que irá se sobrepor às demais leis existentes no planeta.




    Vá para: 41
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    JANTAR




    A hora do jantar chegou, e apesar de ter restado apenas um bambu de transporte após a tragédia do lago, onde perdeu­-se muito alimento, mas graças ao cesto cheio de peixes fritos doados pelas pessoas do vilarejo, todos puderam se alimentar bem após um dia cansativo e heroico. Todos sentem pelos três irmãos que perderam a vida no lago. Após o jantar, você faz uma prece aos deuses pelos irmãos falecidos:




    Que a misericórdia divina se derrame sobre os nossos irmãos que acabam de deixar Vórium! Que brilhe vossa luz aos seus olhos! Tirai­-os das trevas, abra os seus olhos e os seus ouvidos! Que os bons espíritos os envolvam e os façam ouvir suas palavras de paz e de esperança! Imutável é a vossa justiça, bem o sabemos, mas imenso é o vosso amor! 




    Irmãos! Que um profundo exame do seu passado lhe abra as portas do futuro, fazendo­-os compreender as falhas que deixaram para trás, bem como o trabalho que os esperam, para que possam repará­-las! Que os bons espíritos os amparem e encorajem! Seus irmãos de Vórium oram por vocês. Fiquem em paz e no amor celestial.




    No dia seguinte, será necessário caçar algo para comer, mas os guerreiros são especialistas na arte da caça também. Hora de dormir.




    Vá para: 54
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    DESEMBARCANDO NO PASSADO 
SOMBRIO DE VÓRIUM




    Você pisa no solo. Você e sua equipe, composta por nove pessoas de Farfein, estarão, a partir de agora, dependendo da capacidade do grupo, e até de cada pessoa individualmente, de ser o mais cuidadoso possível nos futuros relacionamentos dentro da sociedade, da civilização que está em guerra constante e vive o passado da Era Vermelha, aqui é a atual Era Vermelha.




    Deve­-se ter cuidado até com expressões e palavras que não existem nesse tempo, não é só no arredor que o passado se encontra, mas também dentro de cada cabeça de quem está aqui, fora dos grandes comandantes do mal, claro. Eles sabem o que é passado, presente e futuro, e têm notícias da atualidade no plano físico de Vórium, e esse lugar é o seu grande trunfo para manter os preconceitos raciais, as memórias afloradas nos conflitos épicos do passado, uma vez que essas pessoas reencarnaram.




    O estudo dos costumes e das crenças da 3a Era de Vórium fez parte do treinamento das equipes. Aqui ainda se tem a crença no politeísmo. Ainda se considera cada raça uma raça independente, não muito diferente de uma briga por território no mundo animal.




    Vá para: 99
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    HOSPITAL




    Você caminha até o hospital. Está um lindo dia, uma bela manhã, com Propus brilhante no céu, trazendo calor, alegria e muita energia. Um pouco antes de chegar ao hospital há um lindo jardim, com uma grande variedade de flores. Você sempre faz questão de passar pelo meio do jardim para receber as energias positivas das plantas que ali vivem, e assim chegar ao hospital com a alma perfumada e cheia de alegria para ajudar as pessoas que encontram­-se, no momento, com a saúde debilitada.




    Você faz questão de ajudar as pessoas doentes, pois você põe­-se no lugar delas, e sabe que aliviar a dor e o sofrimento é necessário quando não se consegue a cura da doença. O trabalho no hospital faz parte da sua rotina. Você, como médium sensitiva, assistente e futura sucessora do mestre espiritual Sollus, não necessita realizar este trabalho, porém, você sabe que este trabalho é urgente e significativo, e, no final, além de ajudar, você aprende muito com as pessoas e isso faz bem para você também, é uma troca de energias, uma troca de carinho.




    Seu trabalho no hospital é mais espiritual que técnico. Você ajuda na alimentação e na limpeza dos internados, mas você é mais solicitada por todos para rezar e dar conselhos, acalentar os corações dos que sofrem, trazendo luz e carinho a essas pessoas que tanto necessitam. Apesar da sua pouca idade, você já é vista, por causa de seus dons, como mestra espiritual e detentora de muita sabedoria. Você também faz acompanhamento de pessoas idosas em suas casas, indica chás, faz orações, ouve queixas de saúde, enfim, um trabalho de acompanhamento e prevenção na reta final da vida dessas pessoas que tanto deram de si para o bem de Zamura. No meio da manhã, a Lena, filha da dona Lenara, uma idosa com quem você faz acompanhamento, a procura no hospital muito aflita dizendo que sua mãe quer vê­-la.
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