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< |ptroducdo

Este ndo é um livro autoral (as duas aventuras de
minha autoria estdo devidamente assinadas), e sim
um livro de contribuicdes. Nestes 4 anos de projeto
Santa Cruz foram recebidas uma dezena de
anventuras prontas e adaptagbes que agora,
revisadas e organizadas compde este livro.

Algumas aventuras sao velhas conhecidas dos
jogadores deO Desafio dos Bandeirantes A
montanha da Perdi¢cdo (que saiu na revist&0
Aventuras n° 7) e A Serra das EsmeraldaqSaiu
primeiramente na revist&aga n°3 teve uma
expansdo para Brasil Barroco feita por Eliane
Bettocchi e agora segue reescrita, revisada e
expandida em outra versdo paBanta Cruz),
outras sdo quase gue andnimas (a exempl® de
livro Maldito , postada no grupo Santa Cruz do
Multiply por um usuario que encerrou sua conta).

e

Outra finalidade de um livro de aventuras é
desviciar a narrativa, permitindo ao mestre
diversificar estilos, e este me parece a principal
razdo deste livro. NOs nos habituamos a
determinados modelos de aventuras e as vezes, e
com o tempo nossas sagas tendem a se tornar
repetitivas. Para motivar os jogadores e tornar o
jOgo mais interessante é necessario as veses mudar
de estilo, inovar. Mudar a maneira de se fazer uma
aventura nao é tarefa facil, implica as veses o
contato com outros grupos e outros RPGs.
Aventuras prontas sao experiéncias acumuladas de
diversos grupos, mestres e jogadores de RPG de
lugares e épocas diferentes , nos permitindo entrar
em contato com outras maneiras de se enxergar o
jogo.

Fico grado com a diversidade das contribuicoes

A diversidade da gama de autores legou uma recebidas. As que ndo integram aventuras prontas
diversidade de estilos de narrativa e formas de j4 estdo sendo organizadas em outro livro. E
aventura, o que torna este livro amplo. Temos agora...
desde aventuras simples de exploracdo e bandeira,
o classico Dungeons Crawler, até aventuras Contra nosso vicios de narracdo, que se Abra o
investigativas, de intrigra e horror. Santa Cruz da pano, o drama ird comecar. Nossa peca comeca
todas estas possibilidades e a diversiade de com uma aventura mundana e realista sobre a saga
maneiras de se jogar Santa Cruz esta aqui de exploragdo dos Sertdes pelos bandeira@es (
contemplada. Desafio de Bandeirantes)possui como entreato

um folhetim romantico sobre amor, castidade e
Ao editar um livro de Aventuras cabe-se pensar maldicoegPerigos da Lua) inicia um Il ato
qual a finalidade de um livro destes. Livros de contando aventuras de exploracdo na selva em
Aventuras ndo devem ser vistos como sagas busca de tesouros perdidos e o contato com tribos e
oficiais que levam os mundosde jogo, 0 mundo segregos estranhos e perigoSos§erra das
oficial de jogo é aquele que é construido na Esmeraldas, A montanha da perdicdo e A
interacdo entre jogadores e mestre; tampouco um cacada a orquidea Sangrenja Faz um terceiro
livro de aventuras € um quebra galho na méo de ato de Intrigas, Conspiracdo, jogos de poder e
mestres pouco criativos, embora as vezes feiticaria © Livro Maldito, A vinganca de
precisamos de idéias novas, novos ganchos, ou nao Francisco de Oliveira, O Engenho da Bruxake
temos o tempo necessario de se construir uma encerrra com uma saga de horror e loucura vindos
aventura. de tempos ancestrais ou das estrelas distaAtes (

serra Maldita, A pedra dos Andes)
Guias de aventuras sdo antes de tudo manuais
praticos que ensinam 0s mestres a comporem Espero que estejam bem servidos. O mundo de
melhor suas tramas e narrativas até que ndo Santa Cruz se tornou diverso em tematicas e
necessitem mais deles. Uma boa aventura € aquela estilos, o que ndo poderia deixar de ser. A todos
apenas rascunhada em uma folha, que permite que aqueles que contribuiram com tematicas, ideias,
a aventura flua mais livremente na interagdo pesquisas, dicas, regras, adaptacdes e ambientacde:
Mestre/Jogadores , beirando uma meta-narrativa. neste quatro anos que concluiram o projeto Santa
Mas Até se conseguir um nivel de entrosamento Cruz, meus devidos Préstimos.
entre os jogadores e uma certa familiaridade com o
cenario, tornam-se necesserarios ganchos e Inicie-se a acgao.
narrativas estruturadas.

Hallowone
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D‘é“ afio de Bandelreﬁes :

———

Por:Alan Luiz Silva Ramose Alexander “El Brujo” Siqueira
Adaptado porLeandro “Hallowone” Santos

Desafio de Bandeirantes € uma aventura * Os personagens se encontram com outra
introdutéria para Santa Cruz RPG para 3 a 5 pessoa que possui 0 mapa mas nao pbde ir.
personagens. Nela ndo aparece qualquer recurso  « Os personagens partem sem mapas mesmo,
mistico ou fantastico, € sobre bandeiras, o que nao utilizando-se de técnicas de navegacgdo
deixa de ser cruel. terrestre ou poderes misticos.

Introducéo O Desbravamento

A Aventura inicia-se naVila de Rosario ou O caminho até a bandeira pode ser tranquilo ou
qualquer vila pequena da regido das Bandeiras. O agitado. Encontros com animais, contaminag&o por
Enredo da Aventura gira em torno daserras doengas. Travessias de rios podem ser recursos a

Justas guerras contra os indigenas, autorizadas serem utilizados. A viagem duraré cerca de dois

pelo governo portugués ou seus representantes, dias.

justificada, basicamente, nos casos em que 0S

indigenas (que eram politeistas) se recusavam a Os Cacadores cacados

conversdo a fé catdlico-cristd ou impediam a

divulgacdo dessa religido, quebravam acordos ou No acampamento, ap0s pernoitar, 0s personagens

agiam com hostilidade contra os portugueses. comecam a ouvir na mata explosdes de pélvora
seca e gritos desesperados, cada vez mais

Devido a boatos de ataque e resisténcia de uma préximos. Flechas voadoras acertam a fogueira.

tribo ndo catequizada, dezenas de indios, negros e Perto dali, bandeirantes correm fugindo de uma

caboclos foram para as matas sob guerra justa, com chuva de flechas. Muitos morrem.

sacos, caixas e baus. Um rico senhor de terras da

regido chamado Jodo Malta serviu de patrocinador A poucos metros dali, guerreiros indios avancam

da bandeira e sob seus designios, até 0s poucosaops gritos abatendo bandeirantes com bordunas e

soldados da Coroa estdo participando, o lider da flechas. Alguns est&o pelo chdo, com os bracos ou

expedicdo € um antigo soldado da coroa chamado pernas esmagadas pelo ataque. Um outro tateia o

Jacobino. chdo com uma flecha envasada no olho e um
terceiro acerta a cabeca do proprio companheiro

Os motivos que podem levar os personagens a quando disparou um tiro. Eles aparecem de toda a

entrar nesta aventura podem ser: parte, usando a mata como esconderijo e atacando
de surpresa. Aos seus pés cai um homem com a
» O pagamento pelos servico a bandeira. cara stracalhada por uma borduna.

» A conquista de escravos para comerciar.
« A busca de um amigo ou parente que partiu Em meio a luta e a morte, um homem de meia

na bandeira. idade, farta barba branca e muito bem equipado
« Avinganca contra algum bandeirante. com um grosso gibao de couro, um faqéo numa
« Avinganca contra algum indio. mao e um arcabuz na outra se destaca, vigoroso, ao

se defender de 5 indios. Ele os vé e tenta alcanca-

A bandeira ja partiu, mas mapas da rota foram 10S em busca de ajuda, mas ndo consegue. Apesar
vendidos aos inscritos e podem ser encontrados na de resistir valentemente, os indios s&o muitos e

cidade. Neste momento podem ser feitas algumas Percebe-se que ele nao vai suportar aquilo por
Compﬁcagao na aventura. muito tempo. Se 0S personagens nao se apressarernr

ele sera derrotado. Os indios param o que faziam

« O mapa encontra-se com ladrées que Paraataca-los.

tentam assaltar os personagens e derrotados .
Ihes entrega. Suas presencas trazem alivio ao homem, que se

chama Jacobino, lider da bandeira. Ele conta que
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armaram acampamento proximo dali e se dirigiram Chegando na vila, amigos e familiares perguntam
as aldeias dos bugres quando foram surpreendidos sobre os parentes e muitos choram ao saberem da
pela saraivada de flechas, com as quais muitos noticia. A taverna se torna o local de descanso,
homens foram mortos. estando o taverneiro a dispor sob ordens de
Jacobino. Este se dirige a Camara Municipal
De onde estdo pode-se ver que a situacdo ndo é dasexplicando o fracasso, lamentando a morte dos
melhores. As baixas entre os bandeirantes sdo muitos homens e requerendo mais recursos. Os
numerosas. Os indios reunem-se para uma personagens sao indicados como herdis e sao
investida final. E ficar e enfrentar a morte ouifug recompensados (15.000 réis).
e garantir a sobrevivéncia. Gritos selvagens vém
dos indios Nanuques, que aparecem por todos os Jacobino se retira da cidade por um momento e
lados. Os sobreviventes fogem para mata enquanto volta trazendo Jo&do Malta e dois de seus jaguncos.
indios matam os que estao caidos. Malta eleva o moral dos homens e lamenta os
mortos. Ele os convida a retornar para dar uma
Jacobino os guiara até o local do acampamento. licdo nos bugres. E eles serdo pagos. Caso 0s
Alguns sobreviventes também os acompanham. personagens recusem a oferta, eles ficardo na vila
Voltar pela trilha da qual vieram os bandeirantes até o retorno deles, onde muitissimos indios presos
seria suicidio, entdo a fuga deve ser feita pel@ma retornam como escravos, sendo levados a fazenda
a frente, que precisa ser vencida com facdes. Os de Jodo Malta e a feira para venda.
gritos de guerra e 0s passos apressados das
folnagens sdo ouvidos o tempo todo, com uma Jacobino mostra os dois canhonetes feitos de
flecha as vezes zunindo por entre vocés. Num dado taquara com reforco externo de madeira e uma
momento, um matacdo (grande pedaco de rocha) se forte amarracdo que Sinhozinho cedeu a bandeira.
pde no caminho de vocés e precisa ser superado.  Serdo manuseadas pelos homens da guarda (que
participaram da bandeira).
Caso falhem, mais indios virdo. A todo o
momento, se demorarem em alguma atitude, A bandeira parte com uma despedida pouco mais
também chegara mais indios. Escuta-se o barulho silenciosa e cheia de promessas. Todos partem para
de um rio e o bandeirante indica a diregé&o. o sertdo fazendo o mesmo percurso beirando o rio,
até o ponto em que a cascatinha mais acima €
Chegando 14, muitos bandeirantes estdo com os atravessada na sua parte mais rasa. A caminhada
ferimentos sendo tratadas pelo capeldo. Muitos, continua pelo morro no qual os personagens
entre escravos, mateiros e bandeirantes, estdo fizeram o percurso e numa certa altura dele nem
mutilados ou nao resistem. Escravos restantes sequer montam um acampamento elaborado. Os
preparam as coisas. Jacobino ndo gostou de ter sido homens da guarda preparam os canhonetes enuanta
abandonado em meio ao combate sendo ele o lider outros se posicionam mais embaixo. Os canhonetes
da bandeira. Num dado momento, uma chuva de atiram. E explosdes séo ouvidas rumo a regido das
flechas de fogo atinge o acampamento. Os aldeias. O ataque ndo € muito duradouro. Quando
escravos tentam recuperar o que podem. Os os primeiros indios sobem colina acima, sao
homens feridos tentam se arrastar em vao, e os imediatamente abatidos pelos tiros da bandeira,
companheiros preocupados em salvar suas vidas os seguido do avanc¢o dos bandeirantes com espadas e
deixam para tras. Descendo o0 rio a pé, os facbOes. (0os personagens participam de qualquer
sobreviventes fogem e quando todos ja estdo mais uma das linhas). Apds 0 massacre, bandeirantes
distantes € ainda possivel ver o acampamento gritam o caminho de onde os indios vieram.
pegando fogo e os gritos de vitdria dos indios. Seguindo a indicacdo vocés alcangcam o sopé de
um dos morros da regido, e num vale sao vistos
Quatro dias de viagem descendo o rio em meio a alguns indios feridos perto de uma formacdo de
insetos, cansaco e sangue de feridos, Jacobino estapequenas grutas. Ao nota-los os indios se afastarao
pensativo e, se perguntado, indaga se querem delas até lutarem, o que fardo até a morte.
ajudalo em vinganca aos homens perdidos. Ele
pretende reunir na vila mais armas e mais homens Indo a gruta, se véem muitas pessoas que se
para acompanha-lo, jurando que isso com certeza encolnem a medida que o0s personagens se
nao ficara assim. Os homens o apoiam aproximam. Abrigados atras das pedras, mulheres

fervorosamente. e criancas estdo amedrontadas e completamente
indefesas. Apds algum tempo, outros bandeirantes,
Sedentos de vinganca? vendo-os de posse das criangas, irdo parabeniza-

07



los, dizendo que Jacobino ficara muito contente
com a venda de criangas como mucamos e
mulheres como putas.

Ao retornarem para o restante da bandeira, séo
ouvidas as comemoragbes do massacre.
Bandeirantes amarram o0s indios sobreviventes.
Jacobino comenta os mesmos planos mencionados
pelos outros bandeirantes. Ele se colocara em
busca de mais sobreviventes, pois diz esta bandeira
ja trouxe prejuizos demais e a intencdo ndo era
perder dinheiro.

Conclusao

Os personagens podem querer resolver este dilema,
enfrentando Jacobino ou simplesmente protegendo
as indias; ou entdo escraviza-los. Ao retornar para
a vila, todos serdo recebidos como herdis,
recebendo gratificacdes de Malta (15.000 réis). Os
bandeirantes se dirigirdo para a vila mais proxima
para comercializar os escravos. Sera uma viagem
de 2 semanas, onde a comida é reposta em paradas
nas fazendas e aldeias locais.

;o b T

Guerreiros indigenas

Atributos

CON 16 FOR 15 DEX 16 AGI 15

INT 12 WILL 14 PER 13 CAR 14

Pericias

Caca e pesca 45%, Conhecimentos Culturais [Mitg§ e
lendas 40%, Cultura Indigena40%] , Esquiva50%, Befju
Trilhas 50%, Sobrevivéncia [Floresta50%, Montaniy
45%]

Pericias com armas

Tacape 60/60 1D6+2

Arco e Flecha55/00 1D6
PVs17IP 00




Jacobino (Bandeirante/Traficante de
Escravos 5° nivel)

Atributos

CON 15 FOR 14 DEX 15 AGI 14
INT 13 WILL 14 PER 14 CAR 11
Pericias

Montaria 50% Caca e pescad45%, Conhecimengos
Culturais [Mitos e lendas40%, Cultura Indigena4Q%
Esquiva50%, Garimpo/Mineracdo 60%, Idiom s
[Tupi/Guarani40%)], Navegacdo Terrestre  50ffo,
Sobrevivéncia [Floresta50%,Montanhas 45%|

Pericias com armas
Fac&o/Espadaeb0/50 1D6+3
Garrucha 55/00 1D6+1
PVs17IP 02

Bandeirantes
Atributos
CON 14 FOR 13 DEX 13 AGI 13
INT 11 WILL 12 PER 12 CAR 10
Pericias

Montaria 45% Caca e pesca 45%, Conhecimengos
Culturais [Mitos e lendas 35 %, Cultura Indigen&e35
Esquiva 40%, Garimpo/Mineracdo 50%, Idiom S
[Tupi/Guarani 40%], Navegacdo Terrestre 45ffo,
Sobrevivéncia [Floresta 45%,Montanhas 40%]
Pericias com armas

Facdo/Espadad0/30 1D6+2

Garrucha 40/00 1D6+2

PVs14IP 02
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Boatos sobre piratas proximos a S&o Sebastido do
rio de Janeiro motivam os habitantes de S&o Paulo
de Piratininga a escoar as pressas Seus

Por:Leandro “Hallowone” Santos

estalagem dos Feitosa é a ultima parada antes dendg
descida. Me reocupo pois a dois meses Amanda n&oave
Piratininga para ver minha Missa. Seu pai é muitotb, seu
nome € Francisco Feitosa Faria, e ndo se enganelm pe
nome, ele é um Cristdo novo, suspeito de bruxasiaeiho
mundo.

carregamentos de Acgucar, marmelo e drogas do
sertdo para o porto de Santos, atravessando a A Serra de Caguacu
Grande Muralha. Os personagens podem iniciar a
aventura das seguintes formas: Algumas horas ap0s a saida os persoangens
abandonam o planalto de Piratininga e chegam a
* Como Senhores de Engenho e comerciantes, terrivel Serra de Caguacu, inicio da descida da
tentando as pressas escoar seus produtos antes que Grande Muralha. Aproveite este momento para

os franceses controlem os portos. descrever o canto das aves, 0 escurecer e
» Como homens contratados por um ou outro eventualmente o combate com algum animal ou a
fazendeiro para levar seus produtos a Santos. caca.

» Como amigos de um fazendeiro ajudando-o a
fazer a travessia.

» Como escravos, familiares ou funcionarios de
algum escravo da regiao.

Ao anoitecer uma estranha presenca movera as
folhas proximo aos personagens, nada sera visto,a
neblina que se intensificara desde o meio diaatorn
todas as acdes dificeis, um cheiro de enxofre
comeca a tomar conta do ar, faz um frio de 5°C na
floresta, quando um enorme cao negro, com 0S
Enquanto fazem os preparativos para a viagem olhos em fogo surge da mata e ataca um
(arrumar as mulas, carregadores, carrogas, personagem. Quando se viram, 0S personagens se
mantimentos para uma viagem que tende a durar véem cercados de 6 Caes da Meia Noite.

uma semana) 0s personagens serao procurados por

um jovem Jesuita, Gabriel de Cervantes, padre Um teste de Mitos e Lendas podera revelar que
jovem da vila e de estima por algum favor prestado eles sdo um sinal de uma forte maldicdo na regido.
a algum personagem ou amigo de algum Outros surgirdo. Fugindo os persoangens verao
personagem. uma casa de tamanho mediano iluminada. Um
otimo lugar para escapar da morte certa?

O missionério

Dois Assuntos me preocupam muito neste momento. O
primeiro sdo estes piratas. Nossa igreja possui peguena
producdo de marmelo realizada por alguns indioealttbs,
gostaria que, ja que vocés vao cruzar esta

A estalagem do Diabo

A porta sera aberta por um velho de feicdo acabada
e barba por fazer. Os persoangens poderdo notar
um pentagrama, alho e uma ferradura atras da
porta. A Estalagem possui mesas redondas de
madeira e prateleiras com aguardente, vinho

barato, carne seca e barris com cereais, existem
cerca de uns 10 homens nas mesas, todos estao
assustados. Um jovem Rapaz se Aproxima do

velho. Um homem desconhecido dirige a fala aos

persoangens.

imensa serra que a chamam de “a muralha’, entregass
este carregamento em S&o Vicente para Manuel Gaucie
comerciante da Regido, Ele ja sabe do preco, s&46000
Réis, peguem a metade como pagamento.

Deixe os personagens interagirem com ele, falarem
daquele batizado, algum personagem indio nao

aldeado afirmar que o Aldeamento é escravidao,

entre outras coisas. Desconhecido¥Vocés sdo loucos de andar por estas bandas.

Este lugar é amaldigoado.

Rapaz:Pai deixelis entrd. Inda tem feijdo com carne sdta
ndo podemos deixar eles la fora agora.

Velho: Entrem forasteiros, € um milagre que estejam aqui.
Se acomodem, a refeicdo custa 10 Réis, uma gadefana

5. Se esquentem, temos quarto vago, fica por 26.ndme é

E ja que descerdo mesmo a Serra de Caguagu, pego ou
favor. Vejam para mim a situacdo de saude de umanjo
donzela chamada Amanda Feitoza Borges Faria, filaaim
fazendeiro da regido, que faz sua Fazenda de esnaigara
viajantes, a um dia daqui, pela trilha de S&do VieerA
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Francisco Feitosa Faria, esse é meu filho Julidmy sidvo, Francisco esta transtornado e néo dara mais
esta é minha estalagem. explicagoes.

Se for perguntado sobre a filha o velho apenas

A A cacada a donzela.
respondera:

Ha um rastro de cavalo saindo do chiqueiro, que
adentra a floresta, a névoa ainda € densa. O que
ainda exige testes dificeis na floresta (incluindo
seguir trilhas), se o0s personagens estiverem
Maldito seja esse companheiro de Satd, a muitortieter bébados os testes se tornam criticos. ONmestre pc_)de
sido mandado para queimar na fogueira de Lisboa. fazer um ou outro encontro com um céo da meia
noite. A trilha leva a um estabulo abandonado onde

De resto Francisco ndo quer conversa. Os outros no 0S personagens ouvirdo um relinchar sombrio
estabelecimento estavam indo a Sdo Vicente mas seguido da visdo de uma mula negra sem a cabeca,
perderam seu carregamento, ou parte, sob o ataque soltando fogo pela ferida averta no pescogo. Além
das mesmas criaturas, um julga que sejam do estabulo ha um riacho com agua corrente.
lobisomens. O alho, o pentagrama e a ferradura

foram colocados na porta para evitar que as Desfechoum ao raiar do sol

criaturas entrassem. Um homem acha que

Francisco matou sua filha e a enterrou sob a casa, Em algumas horas o sol brilhara, se os personans

outro que o padre a enfeiticou, um outro ainda acuarem a mula e n&o a ferirem, os primeiros raios
soube de uma histéria, que a morta voltou e Ssolares, revelardo uma jovem de uns 16 anos,

enforcou um viajante na estalagem e um ultimo Seminua, desmaiada onde havia a mula. A moca é
que os cdes estdo mortos e que os mortos estdoAmanda, levada a seu pai ele a recebera chorando.

voltando.

N&o tenho Mais filha, a que eu tinha morreu.

Se ouvir o nome do padre amaldicoara:

Filha, olha o que aquele maldito fez com vocé.

Uma noite dos mortos vivos? i
Ela despertara.
Apds conversarem com 0s viajantes da estalagem

~ . . Sim, agora todos destas cercanias ja sabem. Edofyiadre
0s personagens serdo convidados a se alojarem etnGabrieI. Aos domingos no confessionario, destringisea

um quarto. A porta que da acesso a V_enda_ S€ra ele as angustias de meu peito, a impossibilidadeodstituir
trancada. Francisco demonstra um medo irracional, casamento nesta terra amaldicoada por Deus. Onde os
mas evitara a todo custo falar a respeito. Se os homens que existem sdo todos rudes e como estaria
personagens nd pagaram um quarto ele Cederd ondenada a uma vda de castdsde. 0 pacre se oSt
um' (28 homens que eSta9 na e_StaIagem “a‘? terrivel. Passamos a nos encontrar toda semana.saNos
deixarao os personagens sairem, afirmando que € afeicao despertou um fogo ardente e ardemos sohfao
loucura, com aquelas criaturas a solta.
Ninguém sabia, mas logo senti o peso de minha &rfai

Por volta da meia noite 0s personagens acordados fT,I‘;]'a mr?: fP;"r;“ d‘;:er;ap&mle;rﬁe%erg’ﬁgega;ngg':fmr‘;‘%

~ . .. . | , gu u u . u
poderdo escutar gemidos fem_lnlnos e alguma coisa égua ramera, foi isso que vocé disse nao foi?
arranhando o assoalho abaixo da casa. Os que
estiverem adormecidos poderdo fazer um teste de Vocé me trancou, tentou esconder minha sina, néarsais
percepcdo para acordar. Se perguntarem a pura pai. E cumprirei minha obrigacdo até que aguqle

Francisco sobre o que ha La embaixo ele somente me de_sposou, tr_aindo a confianca do senhor criadoregue
ao pai arrependido e me tenha em seus bracos cepusa

dira: sagrada. Mas ele ndo sabe. Fui trancada, espancada.
o Chamada de puta meretriz. O que € injusto poisamnas
Somente o Ch|que|r0 € 0S porcos. de um homem’ do padre Gabriel.

Uma exploséo € ouvida abaixo da casa. Se Francisco, em firia dira:

correrem ao chiqueiro os personagens encontrarao

cordas, marcas de unhas na madeira do teto e Levem essa vadia daqui. Eu ndo mereco tamanha nveaga
sangue. Se ndo correrem a principio, algum outro essa altura de minha vida.

homem que esta na estagem faré isso e chamara o

grupo para ver. Francisco estara desesperado; Se levada até o padre ele Iargaré a batina e casara
com a moca.

Ela fugiu, ela fugiu, correu para a floresta, maddpadre.
Desfecho dois a morte da donzela?

11



Se matarem a mula, ela se tornara a mesma moca
seminua, e agora ferida. Francisco, sobre o corpo
da filha lamentara aliviado.

Enfim, cessa sua sina filha. Estdo vendo este cdrpoés a
mataram? N&o Foi aquele padre, aquele maldito que
manchou a pureza de minha filha trazendo para esta
esta terrivel maldicao. Os cées nado voltarao miaéz) com
minha filha para o inferno. E vocés, testemunhasnittha
vergonha, se perguntarem sobre Francisco Feitosaala
digam que ele ja morreu, a muito tempo, junto caefgha,
pela punhalada de um padre. Agora vao. E obrigadto p
servico prestado.

Ganchos para este final podem ser:

* Francisco tenta se vingar do padre recorrendo a
um pacto com um demaonio. Mas 0 pacto possui
termos que colocam avila toda em risco

» Francisco manda capangas para matar o padre.

« Os personagem sdo encarregados de procurar um

oficial da inquisi¢do que estd em S&o Vicente e

instaurar um processo investigativo contra o padre.

Ou essa pode ser apenas uma triste passagem rumg

a outra aventura, no mar, no porto, ou locais mais

ermos.

Cao da Meia Noite

CON12FR14,DEX13AGI 13

INTO8;PER16,WILL 11,CARO1

Pontos de Vida:121P: 0

Atq. [1] Garras/Mordida 43/43 1d6

Habilidades Especiais:O Cdo da Meia Noite é imung

a ataques localizados fora de seu pescoco (Asdseljd
aparecem mas se fecham em 1 rodada, mesmo gprtes
decepadas se reconstituem) sé pode ser mortoffpor
decapitacdo (ataque critico no pescogo com um dpno
igual a metade dos pvs. da criatura).

Fraquezas Pode ser exorcizac

Mula sem Cabeca

CON 32;FR 40;DEX 04 ;AGI 15

INT 08 ,WILL 13 CAR 01,PER 25

Pontos de Vida:431P: 3 (sobrenatural)

Atg. [3] Cascos (x2)65/65 2d6+13

Labareda 100/- 2d6

Ataque especial:Labareda de Fogo 2d6 (¢ permitidp
teste de CON para reduzir o dano a metade)
Fraquezas: Pode ser exorcizada, é incapaz de cr
agua corrente ou entrar em locais religiosos.
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A‘Serra das esmeral S

Por:Carlos K. Pereira e Eliane "Lilith" Bettocchi espalhardo rumores de que se trata de um
Adaptado ParLeandro “Hallowone” Santos Mapinguari, uma criatura devoradora de gente.
Em busca do Mapiguari
“Se acaso se viam perseguidos,
desamparavam casas e herdades e la se iam

para o sertéio com suas mulheres, filhos & O mapiguari correra na mata com a vitima. Se for

escravos, por desertos e montes em busca perdido de vista seguir sua trilha sera uma tarefa
de novas terras.” facil ( um teste de segquir trilhas com o dobro do

(Montoya, primeira metade do valor percentual sera suficiente), o mapiguari
século XVII). levard a vitima até uma gruta abaixo de uma

Desde que uma Entrada pelo Espirito Santo, cachoeira, onde tentara devora-la.

chefiada por Marcos de Azeredo “O Velho”,
trouxe amostras de esmeraldas, em 1611, havia
renascido o Sonho de encontrar tais pedras.
Diversas expedi¢bes foram organizadas no Sertdo
das Gerédis, que no entanto nado retornaram
amostras da pedra. Em 1671 parte a espedi¢céo de
Ferndo Dias Paes que embora nao retorne, deixa
relatos tracados sobre uma Serra chamada
Sabarabucu proxima ao arraial de Sdo Jodo do
Sumidouro, onde haveria encontrado as pedras nos
em uma lagoa nos Sertbes de Caeté. Mapas sobre 0
lugar de onde as minas se localizavam foram
resgatados de uma tribo indigena por jaguncos de
Antonio Rodrigues de Arzao, bandeirante de

Os Urupés

Seguindo com a bandeira, apdés alguns dias um
guia (pode ser uma das personagens) percebe sinais
de que estdo entrando no territério dos indios
Urupés, uma tribo hostil.

O grupo deve opinar sobre o curso de acao:
avancar, intimidando-os e possivelmente entrando
em conflito, tentar passar despercebidos ou tentar
negociar com eles.

Existem varias armadilhas escondidas ao longo do

. ? . P caminho; caso haja confronto, os indios estdo em

Taubaté. Que junto com José Jer6bnimo Gongalo ~ s .
vantagem de 2 para 1 em relagdo a bandeira e

Aguiar decidiu montar uma bandeira de -
~ ~ .~ ~_utilizam flechas envenenadas (que causa 3 pontos
prospecc¢do rumo aos sertbes de Caetes em direcédo . :
de dano por dia), ocultando-se na mata para evitar

a lendaria Serra das Esmeraldas.
as armas de fogo.

Taubate, 1687 Se resolverem negociar, os indios pedirdo ajuda

contra umaBoiuna, que 0s impede de pescar. Em
troca, dardo valiosas indicagbes do caminho para a
serra, inclusive  alertando-os  sobre  os
Cupendogali povo noturno, albino e canibal, que
vive em cavernas.

A Bandeira caminha por 6 dias, até que 0s campos
sao finalmente substituidos por densa floresta.

Na manha do sétimo dia, a mata apresenta-se muito
guieta. Se houver indigenas no grupo, estardo com
a nitida sensacéo de estarem sendo espreitados. A
noite, a mata apresenta-se muito quieta. Os
indigenas do grupo estardo com a nitida sensacéo
de estarem sendo espreitados. Apdés algum tempo
de suspense, os jogadores devem fazer um teste de
Percepcdo. Se falharem, serdo atacados de
surpresa, com todas as penalidades decorrentes;
neste caso, escolhe-se uma personagem
aleatoreamente, a qual sera agarrada e arrastada,
desaparecendo no mato.

Os Cupendogalis

Avisados ou n&o sobre o perigo. A noite, enquanto
0S persoangens dormem, alguns membros da
bandeira e 0 mapa das minas de esmeralda seréo
"levados por indios Cupendiepes. Um teste de
Sequir Trilhas permitira encontrar os rastros dos
indios até a entrada de uma caverna.

Abaixo segue-se 0 mapa da caverna. Assim como

Se forem bem-sucedidos, podem reagir ao ataque, i
0s encontros dentro dela:

apesar da escuriddo. Indigenas e os que tiverem a
PericiaConhecimentos Culturais Mitos e Lendas
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comecar a se enrolar nas teias, sera necessario um
1- Entrada da caverna, a caverna desce em teste de Fr para se soltar. A medida que os fios se
declive ingrime. Sera necessario um teste de enrolam no personagem torna-se mais dificil de
escalada para nédo cair. A queda causara 1 ponto de sair. Se um personagem ficar preso. Em breve sera

dano e alertara os Cupendogalis. vitima de uma aranha gigante que circula por estes
2- Quatro formagbes rochosas lembram tdneis.
pilares. Se um personagem caiu. 10 cupendogalis 6- Uma enorme aranha de cerca de 2 metros,

estard de guarda e utilizazdo os pilares para se lembrando uma caranguejeira guarda este recinto.
esconder e atacar com flechas envenenadas O Volume de teias torna todas as acfes dificeis.
(veneno 3 Pvs por dia). 7- Entrada da aldeia dos Cupendogalis. 4
3- Local humido e cheio de teias de aranha, ha cupendogalis armados com tacapes guardam as
cadaveres no chdo, aparentemente com grandes margens de um rio subterraneo.

picadas de aranha, suas faces congelaram uma 8- Neste recinto escondido por uma pedra
expressdo de terro. Iindios, Negros e um estdo guardados indios capturados e os membros
bandeirante branco. O Bandeirante porta um da bandeira.

mosquete enferrujado e uma algibeira com 30 9- Uma pilha de pepiptas de ouro localiza-se
balas. no centro deste rio subterraneo. Os personagens
4- As teias se tornam mais expessas. O poderdo nadar até a pilha. Nestas Aguas vivem 3

volume de aranhas € gigantesco. As chances de jacareés.

algum personagem ser picado por uma viuva negra 10- Recinto escondido por uma pedra que
€ grande.(obs. Comeca um percurso que podera seguarda o recinto onde dormem as criancas
tornar perigoso por conta das teias da aranha cupendogalis. O recinto é forrado por palha e
gigante que se encontra no encontro 6. As teias provavelmente serve de dormitdrio coletivo a tribo.
guando concentradas podem ser incineradas com 11- Ponte que leva ao centro da aldeia. 5
uma tocha. O fogo queimara por duas rodadas e Cupendogalis tentardo quando o0s personagens
causara 1d6-2 de dano em todos 0s personagens eestiverem atravessando. Abaixo da ponte
criaturas de cada recinto) encontram-se 5 jacares.

5- Ha os restos do corpo de uma mulher india, 12- Uma formag&o rochosa em formato de
faltando pedacos do corpo. As teias se tornam escada da para uma canoa que torna possivel
muito expessas. Sera necessario um teste de Dex navegar no rio subterraneo.

para se livrar dos emaranhados. Se 0 personagem
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13- Um amuleto feito de ossos e dentes de carvdo. Se possuirem um dos amuletos ele os
animais estd guardado em uma ilhota no centro soltar4. E tentard falar com eles levando-os ao
deste lago subterraneo. Ao se aproximar o0s recinto 18 gesticulando para que peguem algo.
personagens sao atacados por um negro D’ agua. O 18-  Aqui ha uma pilha de espelhos, chocares,
amuleto permite se ao personagem que O usar armas, pratos, papéis, e uma serie de objetos
aumentar seus recuperar 1d6 PVs 1 vez ao dia. Os guardados pelos cupendogalis. O Mapa para as
Pontos A e B tragam a canoa, se ela se aproximar minas de Esmeralda encontra-se aqui.

para uma parte sem ar do rio subterréneo. Sera

necessario um teste de FR para resistir a cor@ntez A Serra das Esmeraldas

ou O0s personagens aparecerdo apenas alguns

guilomentros apoés, afogados em uma nascente. Quando finalmente os personagens encontram a
14- Neste ponto a correnteza aumentara rumo lagoa onde o mapa designava a existéncia das
aos pontos A e B, sera necessario testes de ForcaMinas. Ouve-se um canto, todos os homens devem
para resistir. Ou a canoa e 0s personagens serdofazer um teste de Will ou irdo se jogar nas aguas
tragados para a Gruta A e B, onde ndo ha ar, em direcdo a uma lara, que tentara sugar-lhes o
aparecendo quilometros depois em mortos em uma sangue.

nascente.

15- Aqui ha um talisma. Que algum No corrego encontra-se trés pedras verdes ao lado
personagem com Conhecimentos Culturais Mitos e de um esqueleto além de um pouco de ouro.
Lendas, podera identificar como sendo um simbolo Algum personagem com a perichvaliacdo de

de poder cupendogali. Objetos pode identificar as pedras como sendo
16- Cerca de 20 guerreiros cupendogalis turmalinas. Arzdo leva o achado a camara de
tentardo capturar os personagens e leva- los ao Vitoria, capitania do Espirito e sem dar muita
ponto 17. Ha fogueiras cobrindo todo o chéo. importancia ao achado, oferece trés oitavas destes
17- Os personagens sdo entregues ao Pajé ouros ao Capitdo-Mor regente Jodo Velasco de
Cupendogali sobre uma pedra de sacrificio. Que Molina, que delas faz trés moedas. A bandeira é
tem uma aranha negra pintada no corpo com considerada um fracasso.

Mapiguari Boiuna

CON 30;FR 25;DEX 10; AGI 15 CON 42;FR 38;DEX [0]; AGI 16

INT 09; PER 12; WILL 08;CAR 03 INT 12 PER 20,WILL 15CAR 02

Pontos de Vida:27 IP: 2 (pele e pelo) Pontos de Vida:50 IP: 7

#Atq. [1] Garras/porrete/presas62/60 2d6+8 #Atq. [1] Mordida/Constricdo 60/64 3d8+6
(mordida), 3d8+6 por rodadéConstricao)

Grande Monstro de pelos castanhos que ataca na

escuriddo das Florestas, agarrando suas vitimas Cobra negra de 30m de comprimento e 1,5 de diameu®
debaixo dos bracos e as devorando aos pedacos. debaixo dos rios e lagos e ataca emergindo e andissuas
Mapiguaris sempre andam sozinhos e possuem vitimas para o fundo das aguas onde as devora.n&®i
habitos diurnos. Atacam com suas garras, presas e possuem aversdo a luz e ao fogo e ndo conseq
por vezes com um porrete. permanecer por mais de 6 rodadas fora da agua.

Negro D"Agua
Caranguejeira Gigante

CON 12;FR 11;DEX 08;AGI 15
CON 20;FR 23;DEX [0]; AGI 10 INT 11;PER 14;WILL 10;CAR 03
INT [0]; PERO8;WILL 03;CAR [0] Pontos de Vida:111P: 0

Pontos de Vida:10 IP: 2 #Atq. [1] Briga/Presas62/60 1d8
Atqg. [1] Mordida 42/32 1d6+5 (1d6 por dia)

Criatura semelhante a um homem negro e musculoso,
Aranha de aproximadamente 2m, semelhante a membranas entre os dedos dos pés, dentes pontagul
caranguejeira, que paralisa suas vitimas com veaetes afiados, que respira debaixo d"agua e ataca engi@saara
de devora-las. devorar seus integrantes. O Negro D"Agua tentasgaafe

Habilidades Especiais: personagens mordidos por u devorar suas vitimas, ndo sobrevivera fora d"aguanais
caranguejeira gigante devem fazer um teste de Caibl de 1d6 rodadas.

nao ficarem paralisados com o veneno.
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Urupés

Mais uma Tribo que resiste ao invasor. Habita éisa®

proximas a vila Nova. Os Urupés evitam os

combates, s6 atacando, com grande habilidade, Qu
seu territorio é invadido. Essa atitude é tomadatrao
qualquer um, Brancos, indios ou Negros.

Guerreiro

CON 16 FOR 15 DEX 16 AGI 15
INT 12 WILL 14 PER 13 CAR 14
Pericias

Caca e pesca 45%, Conhecimentos Culturais [Mito§d
lendas 40%, Cultura Indigena40%] , Esquiva50%, iBef
Trilhas 50%, Sobrevivéncia [Floresta50%, Montan s
45%]

Pericias com armas
Tacape 50/50 1D6+2
Arco e Flecha55/00 1D6
Lanca 55/50 1d8+2
Zarabatana 50/00 Veneno
PVs17IP 00

Mourubixaba

CON 17 FOR 15 DEX 16 AGI 15
INT 15 WILL 15 PER 15 CAR 14
Pericias

Caca e pesca 55%, Conhecimentos Culturais [Mito§g &
lendas 60%, Cultura Indigena 65%] , Esquiva 65
Sequir Trilhas 55%, Sobrevivéncia [Floresta60}
Montanhas 55%]

Pericias com armas

Tacape 65/65 1D6+3

Arco e Flecha65/00 1D6

Lanca 65/60 1d8+2

Zarabatana 60/00 Veneno

PVs18IP 00

Pajé

CON 12 FOR 13 DEX 12 AGI 11

INT 17 WILL 15 PER 15 CAR 15

Pericias

Conhecimentos culturais [Mitos e lendas 55%, Calt
Indigena 60%)], Idiomas — [Tupi-Guarani 50%, Porég) |
30%)], Linguagens Secretas [Sinais de Fumaca '!".J
Medicina [Ervas e Plantas Remédios 55%], Ocultis g
[Xamanismo 55%], Veneficio [Ervas e Plantas vene
50%, Manuseio de Veneno 45%]

Tacape 60/60 1D6+1

Zarabatana 50/00 Veneno

PVs13IP 00 PM 06 FE 04

Entender 2 Humanos 2

Criar 2 Animais 1

Controlar 3 Plantas2




Jacaré

CON 23FR 22DX 02 AGI 10/15 (Agua)
INT 02WILL 04 CAR 01PER 15
Ataques02 Cauda 30/80 Agua 1d6+2
Mordida 35/85 Agua 1d6+3

IP 05 pele/escamd®Vs 28

Grande Reéptil de 3 a 4 metros de comprimeto, cameso
mandibulas triagulares e grande rabo potente. d3eriga
Terra, mortal na agua.

CON 22;FR 20;DEX 15;AGI 21

INT 17;PER13WILL 17;CAR 25

Pontos de Vida:211P: 0

#Atq. [1] Presas55/50 1d8+3 (mordida) 1d6+3
por rodada (Sugando)

olhos verdes, que possui 0 corpo terminando emaamda
de peixes. Atrai os homens com seu canto parasliges o
sangue. Uma lara ndo consegue viver a mais de 3
Agua Doce.

Habilidades EspeciaisTodo homem que ouvir o canto d

lara deveréa que fazer um teste de Will dificil,caira
sobre o feitico da lara e caminhara para que eladlgue o
sangue. A partir do momento do ataque a lara sugara
1d6+3 PVs por rodada da vitima, que despertaréule s
encanto. Libertar-se dos bracos da lara neste ntomen
exige um teste de FR contra ela.

Cupendogalis

Povo Pigmeu, hostil, albino, canibal e que néo ey&a luz

do dia. Habitam cavernas escuras de onde saemteluag
noite para cagar animais ou homens para sua akg@mnt
Atacam em grupos de 2d6+2 guerreiros de forma a;L'dJ
traicoeira usando tacapes, porretes, facbes, Ia

zarabatanas ou arco e flecha.

Guerreiro

CON 16 FOR 09 DEX 10 AGI 15

INT 12 WILL 14 PER 13 CAR 14

Pericias

Caca e pesca 45%, Conhecimentos Culturais [Milesdas
40%, Cultura Indigena40%)] , Esquiva50%, Seguirhasl
50%, Sobrevivéncia [Floresta50%, Montanhas 45%]
Pericias com armas

Tacape 40/35 1D6+1

Arco e Flecha40/00 1D6

Zarabatana 50/00 Veneno

Lanca 50/35 1d8+1

PVs11IP 00

Pajé

CON 12 FOR 08 DEX 09 AGI 11

INT 17 WILL 15 PER 15 CAR 15

Pericias

Conhecimentos culturais [Mitos e lendas 45%, Calt
Indigena 35%], ldiomas — [Tupi-Guarani 50%, Porég |
30%], Medicina [Ervas e Plantas Remédios 55%], {Bxub
[Xamanismo 55%], Veneficio [Ervas e Plantas vendsgds,
Manuseio de Veneno 55%]

Zarabatana 40/00 Veneno

PVs10IP 00PM 06

Entender 2 Humanos 2

Criar 2 Animais 2

Controlar 3 Spiritum 2

Vildva negra

CONO1FRO01DX 00AGI 12

INT 01WILL 02CAR O0PER 15

Ataques01 Mordida/veneno 52% 1 ponto de dano
IP 00PVs02

Pequena aranha negra com uma mancha vermelha
nas costas. Venenosa porem néo letal.
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Por:Luis Eduardo Ricon
Adaptado Port.eandro “Hallowone” Santos

Esta € uma aventura para 3 a 5 personagens deos ladrdes levardo uma boa parte da carga e
nivel médio. E recomendavel (mas n&o essencial) a Gongalo ficara furioso com o grupo, descontando
participacdo de personagens que tenham alguma 10.000 réis do pagamento.
relacdo com a cultura indigena.

Para um pouco mais este inicio de aventura, o
Os personagens sao contratados para acompanharmestre pode fazer alguns encontros com criaturas
um mascate e seu filho no transporte de cinco ou animais a sua escolha, desde que seja algé leve
mulas carregadas com charque (carne-seca), ervas,o Touro Negro e o Boitata estdo fora de questao...)
especiarias e trigo de Sao Vicente até Santo Sem maiores problemas (espera-se), 0S
Amaro, subindo a Serra do Mar (consulte 0 mapa personagens chegam ao destino.
na pag. 80 do livro de regras). O comerciante se
chama Gongalo e seu filho de 12 anos, Miguel. A A vila
viagem leva uma semana e o pagamento é de 20
mil réis para o grupo todo. Alguns personagens Santo Amaro € uma vila de gente simples,
podem se juntar aos outros mais tarde, para ndo conhecida por seu mercado, que centraliza os
revelar suas “habilidades especiais” (no caso dos produtos que vém do litoral para as vilas da serra
ladrdes e bruxos). Nesse caso, eles simplesmente os que vém do interior em direcdo ao Porto de Séo
acompanham o grupo para “nao viajarem sozinhos Vicente. As ruas sao sempre movimentadas.
pelo sertao”.

Mas nao desta vez. Gongalo notara a diferenca e
O Mestre deve interpretar Goncalo, o mascate, alertar4d os jogadores sobre algo estranho. A vila
como um homem rude e sem modos, tratando seu parece deserta. As poucas pessoas que se véem
filno com tapas e cascudos (nada cruel, apenas nas casas, fecham as janelas quando o grupo passa
grosseiro), dando a ele tarefas que obviamente ndo Subito, uma senhora sai correndo de uma das
consegue realizar (carregar caixas pesadas, casas, gritando “Manoel, meu filhinho! Vocé
descarregar as mulas...). Se algum personagem voltou!”. Ela corre na direcdo de Miguel, mas,
ajudar o menino, ele comecgara a tratar o jogador quando chega perto, percebe o engano e comeca a
com respeito e carinho, chamando-o de *“tio”, chorar.
oferecendo-lhe comida, ajuda...

Se um dos personagens amparar a mulher, varias
A viagem corre tranquilamente, ja que poucos pessoas sairdo de suas casas e cercardo 0 grupo
ladrdes seriam burros o bastante para atacar um curiosas. Se perguntados sobre 0 que esta
grupo bem armado. Mas o Mestre tem todo o acontecendo, dirdo com tristeza que todas as
direito de discordar, colocando um bando de trés criancas da vila desapareceram sem deixar
ou quatro salteadores (ladrées de nivel 1 ou 2, com vestigios durante a noite, ha dois meses.Um
espadas, facdes e um deles com uma pistola) homem de barbas brancas grita com raiva e
espreitando o grupo na mata (Percepcao dificil para indignacdo “Nossas criancas sumiram e a Coroa
alguém notar algo estranho). A noite, quando nem ao menos mandou os soldados para
tiverem montado o acampamento, os salteadores investigarem. Isso s6 pode ser feiticaria daqueles
cercam O grupo e se aproximam sorrateiramente, malditos indios!”
tentando chegar até a carga.

Nesse momento, todos comecam a falar ao mesmo
Lembre-se, eles séo ladrées e ndo suicidas! Ao tempo, contando sobre uma tribo de indios
menor sinal de perigo de vida, tentardo fugir Huaripunas que foi expulsa da regido quando a vila
correndo pela mata e sera diffcil seguir suasatsilh comecou a crescer. Desesperados, eles oferecerao
(eles conhecem bem a regido). Se tiverem sucesso, ao grupo suas economias — total de 70.000 réis —
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como recompensa pelo resgate das criangas.
Apiedado, Gongalo se oferecerd para ir com o Durante a noite
grupo, nado aceitando negativas e dizendo que

devem partir o quanto antes. Mais tarde, instalados em redes numa das ocas
comunitarias, todos o0s personagens terdo o0s
A aldeia mesmos sonhos estranhos. Fagca um teste de

Percepcéao dificil. Quem tiver sucesso, acordara e
Seguindo as indica¢bes do povo da vila, chega-se a vera Miguel andando como um zumbi em direcédo a
aldeia. Fica a um dia e meio de caminhada. mata, sumindo na escuriddo da noite. Se o jogador
Durante a noite, os personagens com poder magico perder tempo tentando acordar alguém (ou se
terdo sonhos estranhos com fogo, sombras, ninguém passar nos testes), o garoto some no mato
cavernas e criangas sofrendo muito, acorrentadas a e sera preciso seguir sua trilha (o que sera llifici
uma montanha brilhante (use estas imagens se Sendo, 0 personagem seguira 0 garoto pela mata
alguém fizer os feiticos Comunhdo com a floresta tentando alcanc¢éa-lo até que ele some numa curva e
ou Adivinhac&o durante a aventura). desaparece dentro da selva. Para achar sua trilha,
jogador deve passar num teste normal.
Conforme se aproximam da aldeia, os jogadores
encontrardo marcas nas arvores, colares de ossos eBatalha na mata
penas pendurados, oferendas. Quem conseguir
sucesso em um teste de Cultura indigena normal Os jogadores, mais cedo ou mais tarde, encontrarao
vera que os indios estdo tentando acalmar os maus a trilha do menino. Ela segue mata adentro em
espiritos, para proteger a aldeia. H4 também claros direcdo a uma montanha escarpada.
sinais de que a tribo estd em estado de guerra, o
gue recomenda cautela no contato com os indios.  Assustados, os indios se recusam a acompanhar os
jogadores, dizendo que Tupa, o Deus-Trovao, 0s
Se o0s jogadores chegarem a aldeia de maneira proibe de ir até aquela montanha.
hostil, tudo se complica e pode virar uma batalha
sangrenta da qual os jogadores sO escapam se Ao se aproximarem do morro, ainda na floresta, os
fugirem rapidamente. Porém, se eles chegarem em personagens perceberdo (ou ndo — Percepgéo
paz, verdo todos os guerreiros cercarem o grupo e dificil) ruidos vindos da copa das arvores. De
as mulheres da aldeia correrdo em direcdo ao repente, ouve-se um grito de guerra e ataca uma
garoto Miguel, fazendo-lhe carinhos e chorando multiddo de meninos e meninas armados de paus
bastante. Um teste de Percepcdo facil mostrara (1d6-2 de dano), pedras (1d6 de dano), pequenas
auséncia de criancas. lancas (1d6- 2) e arcos com flechas envenenadas
(1d6-2 da flecha e d6 por dia de veneno). Na
Quem conseguir se comunicar com os indios confusdo, eles podem ver criancas brancas e indias
saberd que os curumins (os indiozinhos) juntas, todas numa espécie de transe. E uma
desapareceram sem deixar pistas. Os indios acusamsituacdo muito delicada, pois os jogadores nao
0S maus espiritos invocados por alguma magia de podem atacar as criangcas e nem tampouco levar
bandeirantes inescrupulosos, que teriam levado as pancada a toa.
criangas como escravas.
Deixe que eles resolvam a questdo sozinhos (mas
Apods algum tempo, um indio velho (o pajé) vem rapido). Se eles ndo conseguirem pensar em nada,
até o garoto, encosta em sua testa e volta correndo Gongalo dirdA que o melhor seria que alguns
para sua cabana, falando de uma visao. (incluindo ele préprio) ficassem para distrair as
criangas, enquanto os outros avancam em direcao a
Ele volta com colares de penas e dentes de animais montanha. Se quiser, retire um ponto de
e comeca a pintar o rosto do garoto, dizendo que experiéncia da cada jogador, pois personagens do
esta protegendo o menino dos maus espiritos e que mestre ndo devem dar solugdes para a aventura.
ele é a chave para encontrar os indiozinhos.
Ao chegarem a montanha, eles encontram uma
Ouvindo isso, os indios pedem que 0s personagens caverna escavada em um barranco, parecendo uma
figuem na aldeia para que o pajé possa descobriro mina. Na entrada da mina, varias criancas
gue esta acontecendo. Gongalo dira que contrariar acorrentadas carregam sacos de terra e pedras.
os indios pode ser perigoso e aconselhara o grupo a
ficar.

19



Elas estdo muito feridas e cansadas, parecendo verdade, nenhuma prata foi encontrada até agora.
famintas e doentes. No alto de uma pedra, um Mas nada impede que o0s jogadores passem a
homem vestido de negro da ordens aos meninos e minerar por eles mesmos. De qualguer modo, a
parece controla-los de algum modo. Quando os mina é falsa. Tudo o que eles encontrardo depende
personagens se aproximam o bastante para do que o0 Mestre inventar para as proximas
ouvirem seus gritos, o homem ollha na direcdo aventuras.Os indios ficardo gratos e dardo um

deles, descobrindo-0os como por magia. Ele diz: amuleto a cada jogador (com poderes a escolha do
Mestre). Os habitantes da vila pagardo a
Saiam dai, seus imbecis! Eu posso vé-los daqui! recompensa e poderdo fornecer equipamentos para

_ explorar a mina.
Se alguém quiser conversar antes de quebrar o pau,

o homem diz que ndo devem se intrometer, que Sugestdes para continuacdes
nao libertara as criancas de maneira alguma e que a

mina de prata (mina de prata!?!?) € so dele. O Mestre pode continuar esta aventura criando
_ ) uma pequena campanha em volta da mina perdida.
Agora sim, é hora de combate. Quando o0s
p_ersor)agen_s atacarem o homem (ou\mesmo S€ - (QOs personagens tém de |mped|r que um
ninguém o fizer), ele ergue os bracos e a suaefrent  mensageiro leve a noticia da descoberta a S&o
surgem criaturas feitas de sombras, com a forma de Vicente para que a Coroa ndo se aposse da mina.
ongas. Um teste de Ocultismo ou Cultura indigena  Eles podem fazer acordos com os grandes senhores
dificil dira que as criaturas sdo Yauaretés (deve de terra do local. Ou entdo, assassinar o pobre
haver mais ou menos uma criatura para cada dois mensageiro...
personagens). O homem de negro € um bruxo - Dentro de uma das cavernas eles encontram
poderoso (Amadeu Sandoval). Seus ataques COm varios mortos-vivos e fantasmas protegendo um
feiticos serdo intercalados por tiros de pistola, antigo templo indigena, cheio de corredores e
escopeta e quando nada mais restar — golpes de armadilhas, maus-espiritos e maldigdes.
espada. Ele possui um amuleto de Viséo astral € - As cavernas sdo habitadas por indios
um de Metamorfose, que usara para se transformar Cupendogdlis (ver a serra das esmeraldas) ou
em coruja e fugir, apos lancar um feitico de Trevas cupendiepes (pagina 105). Coisas estranhas
(mas s0 no caso de estar perdendo o combate). OScomecam a acontecer, acidentes misteriosos,
Yauaretés atacarao com ferocidade e, a menos que pessoas desaparecem...
algum personagem consiga fazer um Exorcismo, - O bruxo volta com um bando de mercenarios para
Luz divina, esteja abencoado ou use uma tocha, as se vingar. Os personagens estdo em desvantagem

coisas podem ficar “sombrias”. numérica, mas devem resistir até alguém alcancar a
_ vila e trazer reforgos. Obviamente a “cavalaria” so
Final chega na ultima hora...

- O bruxo conseguiu um amuleto de camuflagem e
Se tudo der certo, o0 bruxo sera derrotado € 0S vaj tentar matar os personagens um a um. E a velha
Yauaretés também. Se o bruxo escapar, ele voltara histéria do Predador; um inimigo invisivel
para se vingar dos jogadores. Na mina néo ha nada causando o maior estrago. Pode render boas cenas
realmente precioso, apenas uma arca velha com de suspense, além de 6timos combates.
roupas, cartas em castelhano e um antigo mapa que
mostra aquele local como uma mina de prata. Na




Amadeu Sandoval(Ex. Bruxo da Ordem de Sao
Cipriano/ Bandeirante Nivel 6)

CON 14FR 15DEX 17AGI 16

INT 18 WILL 19CAR 11PER11

IP 04 (Laudel e Colete de Couro Lewys 15+5
Ataques % Pen. Alc. Rec. Dano

Pistola 77% 20 90m 1 Rod. 1d10+3
Escopeta 72% -20 150m 1 Rod. 3d6-2
Espada 67%/67% -6 - - 1d6+2
Pericias: Armas Brancas (Espada/Facao) 67% /

67%, Armas de Fogo e de longo alcance (Escopetalf 72
%, Armas de Fogo e de longo alcance (Pistola) 776 ,
Esquiva 46 %, Conhecimentos culturais (Cult
Indigena) 20%, Conhecimentos culturais (Mitos [Je
Lendas) 25%, Garimpo/mineracédo 40%, Idiomas (Lat(n)
20%, Ocultismo (Hermetismo) 55%, Ocultismy
(Bruxaria infernalista) 40%, Sobrevivéncia (flosds
44%

Magia:

Pontos de Magia:11

Entender -, Controlar -, Criar -

Trevas4, Metamagia 2, Arkanun 3, Humanos

3, Spiritum 3.

Aprimoramentos:

Objeto Magico 4 (um amuleto que permite ao s
possuidor enxergar a sobreposicao de Spiritum aaT[gr
por 10 m que pode ser utilizado 2 vezes por diare
amuleto que permite ao portador se transformar |Em
Coruja e depois voltar ao normal, que pode seizatib

7 vezes ao dia)Poderes Magicos5, Alucinado -2
(Samuel perdeu sua fé e sanidade aventurando-s€j nos
confins de Santa Cruz em busca de uma mina de [fata
que um homem misterioso, Ihe concedeu um map na
Europa) Samuel ouve vozes e enxerga o homemf|jlhe
dando ordens, ao qual deve passar por um testeilde
para resistir, a forma de cavar e a utilizacdorécas
foram ordens da voz, que Sandoval ndo sabe o guasé

nao consegue resistir).

Yaureté

CON 20FR 22DX 05AGI 15 (caracteristicas em Spiritum)
INT 17,WILL 17,CAR 02,PER 26

Pontos de Vida:40 (no plano astralP: 0

Atq. [2] Garras(x2) 65/65 Dano 1d6+3

ignorando IP

Mordida 45/00 Dano 1d6+4 ignorando IP

Habilidades especiaisYauretés ndo podem ser

mortos no plano fisico, a ndo ser por armas

abencoadas e magias que envolvam Spiritum.

O Yauareté é um espirito demoniaco feito de sombras e trensshabita regides amaldicoadas ou povoadas deespirgos.
E um predador terrivel, que ataca tanto no Plasiedtomo no 3 Ricon, Luiz Eduardomontanha da perdica@lano Astral.
Tem a forma de uma diabdlica onga negra com manahawelhas e flamejantes. Este monstro se alindsntmas humanas §
devora espiritos. Ndo pode ser atingido no Plasicd;i

exceto com armas abencoadas (com pontos de féadg®gou poderes especificos para atingir criagspsituais. O Yauaretd
ataca com garras imateriais que causam 1d6+3 pdatdano astral na vitima , fazendo dois ataquesogada. Ele ndo podg
atacar criaturas abengoadas. E repelido por simiselgrados e luz intensa, que Ihe causa 2d6 pdatdano por rodada.
criatura pode ser conjurada ou exorcizada (Atrdeésm ritual de Criar Spiritum 3). Fugira ao so#@rpontos de

dano ou mais. 3
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— “A¢agadaaerquidea Sangrenta. -

Por: Leandro “Hallowone” Santos

curou os leprosos e ressuscitou Lazaro enfermo...
mas em vao, estou condenado, os padres quedam
Desembarcamos as margens do rio Orellana, a reféns, nossa embarcagcdo é guardada por
selva densa se alonga a nossa frente, subindo o rio guerreiros da tribo, e sO, devo mergulhar na

sabemos da presenca de trés aldeias, uma oncafloresta, acompanhado apenas de dois selvagens,
negra como a noite esteve a acompanhar nossa para levar a dita flor ao Pajé.

embarcacdo. Essa jA& € uma area de risco, 0s
colonos da regiao reivindicam o direito de capturar

0os selvagens como escravos embora a coroa
Lusitana negue a eles este direito e reconheca a Miséria de busca interminavel, os dias custam a
importancia da conversao da populacao nativa. passar, algum estranho mal me acometeu, comeco
a sentir uma febre imensa, me sinto observado o
tempo todo.

13 de Fevereiro

01 de marco

17 de fevereiro

Desembarcamos na primeira aldeia nas margens do Algum dia

grande rio, que se nao tivesse aguas doces juraria

se tratar de um mar, um mar sereno ao qual as A noite no acampamento fomos surpreendidos por
aguas guardam um perigo profundo, as piranhas. uma serpente negra, que deveria medir em torno de
Pude observar sua acdo sobre um de nossos 30 metros. De um bote a maldita devorou um

carregadores que, ferido acidentalmente caiu no
grande rio. Em uma acdo de segundos a agua
borbulhou em tons rubros e nos despedimos do
pobre empregado. Esta terra é mais mortifera do
que parece.

18 de fevereiro
Pude testar meus conhecimentos com o idioma dos

indios, nosso contato foi amistoso. Apresentei-me
como o pajé da tribo dos brancos, os nativos me

selvagem. Corri incessantemente pela mata, mas a
febre ja me causava alucinagbes, vejo um indio
desconhecido que me observa e no final, vejo um
vale, deve ter uns 30 metros de profundidade,
encontro a flor, desmaio. Ao acordar me encontro
na tribo. Nao sei se sonho ou morri, estranhamente
nao sinto a febre e os indios estédo curados da. lepr
Recobro a consciéncia, acredito que tive
alucinagcdes de homens que se transformam em
oncas, aves que falam e enormes serpentes. Mas
algo é fato, ha um remédio para lepra nestes

apresentaram seu pajé. O velho demonstrava um ar confins de mundo, julgo que minha verdadeira

de sabedoria e tentei lhe explicar que os designios
do senhor repreendiam a feiticaria e libertinagem
no qual seu povo vivia. Ele me falou coisas
incompreensiveis sobre “espiritos” das plantas e
animais. Percebi que nosso dialogo fora infrutifero

23 de fevereiro

Por miséria do destino, um de nossos homens
portava lepra, agora a missao esta perdida ea trib

missao foi ter encontrado essa flor e leva-la para
Europa. O senhor morreu na cruz mas seu poder é
manifesto na natureza.

Didrio do padre Juan Alvarez de Avelar,
Missionario da Coroa de Castilla. Encontrado
por soldados Lusitanos flutuando sobre o rio
das Amazonas.

Inicio

condenada, o pajé amaldicoa nossa presenca

culpando-nos por levar-mos a peste a eles por eu A aventura comec¢a quando a Companhia de Jesus
ter profanado, rindo, dos espiritos da natureza. pretende enviar uma segunda missdo as margens
Disse-me que agora s6 ha uma solucédo. Que devo do Rio das Amazonas com dois objetivos. Atar
buscar um vale sombrio, onde vive a terrivel contato e buscar a catequese das tribos da regido e
Boiuna e lhe trazer a flor rubra como sangue. buscar uma missdo de 30 homens , chefiada por
Tentei |he dizer que o mal do qual padecia sua Avelar, que desapareceu na floresta a um ano. Para
tribo s6 encontrava alivio nas mao do senhor, que tanto a companhia sob apoio da Coroa esta
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disposta a pagar um soldo de 30.000 Réis a cada
pessoa que integrar a missdao. Um mercador de
nome Lazaro de Albuquerque se alistou a dar
protecdo aos padres dizendo dispor de uma
pequena frota de canoas propicia para exploracéo
de rios.

Alem de Albuquerque, o soldo dos Jesuitas é
suficiente para atrair a maior parte dos

personagens. Alem da hipétese deles se alistarem
na missdo por conta propria, o Narrador pode
inseri-los na missao, com 0s personagens :

Sendo parentes do grupo desaparecido e
buscando seus familiares.

Sendo membros da Companhia de Jesus
designados a Misséao.

Sendo soldados da Coroa Lusitana
designados a prote¢do do grupo.

Sendo membros da Ordem de Auvis,
protegendo os religiosos e buscando
desvendar o mistério do desaparecimento
do grupo.

Sendo Membros de Ordens Cabalisticas, ou
exploradores, que viram na Missédo a
possibilidade de ir para a Grande Floresta
procurar reliquias ou cidades perdidas (a
escolha do Narrador).

Sendo criminosos ou prisioneiros que
receberdo o perddo da Coroa apds a
Misséao.

Sendo escravos de membros da Miss&o.
Sendo indios de alguma aldeia missionada
mandados em auxilio, como rastreadores.
Sendo indios dos Uitakés, a tribo da regido
vigiando de perto a missao.

Sendo colonos da Regido interessados em
frustrar a Misséo e escravizar a tribo.

O porto de Belém

Os personagens se encontram em frente as
embarcacdes de Albuquerque, dez canoas com
capacidade para dois homens e mantimentos. O
homem porta um chicote nas maos que utiliza para
golpear seus 5 escravos negros que carregam seus
mantimentos. Albuquerque € um homem rude que
tratard qualquer personagem nao branco como
inferior a si (0 que pode ocasionar conflitos). iéad
Olavo, chefe da misséo, fara de tudo para acalmar
possiveis conflitos. Albuquerque levara trés
capangas e um escravo consigo, Padre Olavo
levara dois missionarios e trés carregadores.

O Rio das Amazonas
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A noite comeca a cair sobre a grande selva,

passaros cantam, Albuquerque parece pensativo, 0S
barcos se aproximam de uma ilha no Amazonas.

Albuquerque comeca uma discussdo com Padre
Olavo que nota o desconforto dos carregadores. Se

houver resisténcia Albuquerque ndo oscilara em

matar um ou outro carregador.

A llha

Estranhamente ndo ha ruidos de animais na ilha.
Durante a preparacdo da fogueira uma pedra
ornamentada € encontrada no chdo por um dos
padres. A noite uma densa névoa toma conta da
ilha, nenhum som é ouvido. Enquanto todos
dormem Albuquergque se levanta. Um teste dificil
de percepcdo permitira a algum personagem
despertar e seguir Albuquerque. Albuguerque se
afastara do grupo, pegard um mapa e cavara onde
encontrara um livro trancado

A - Vamos dormir aqui esta noite.

PO- Vocé esta louco, os homens ndo querem atragar. a
Dizem que é Aurama.

A — Nao sdo homens padre, sdo animais e animais ndo
pensam , suas linguas sdo apenas grunhidos. Vaniosia
atraquem (aponta uma pistola para os carregadores).

P — Estranho, um Muriquetd marajoara. Na época dos
primeiros contatos eles estavam desaparecendo. nfrora
exterminados pelos primeiros colonos. Veja (apgata um
morro de 200m no centro da ilha) eles moravam seistas
montanhas. Enterravam seus mortos em urnas deaacgih
uma série de ritos que julgavam dar imortalidades ao
cadaveres. dentro de um bau. Se for surpreendid@lgam
personagem atirara e correra deixando cair o livque € um
diario com o texto presente na introducdo destanawe.
Neste momento duas a¢bes poderdo ocorrer.

a) Se alguém surpreendeu Albuquerque, o tiro
acordard o grupo que vera, surgindo do
nevoeiro, e levantando-se do chdo um grupo
de 10 indios mortos vivos. Alguns

carregadores gritam “ A0 nhangad mara” o que
algum personagem com conhecimento em tupi
guarani entendera como “Maldicdo dos
Marajoaras”, correndo para onde o0s barcos

estdo 0s personagens perceberdao que
Albuquerque soltou os barcos no rio e foge em
uma canoa.

b) Se ninguém seguiu Albuquerque, 0 grupo
acordara ante o ataque das mamias marajoaras,
Albuquerque fugira com facilidade levando
consigo o diario e soltando as canoas no rio.

Nota: O rio estara infestado de piranhas. Se o
mestre quiser ajudar fara um padre tentar nadar até



uma canoa sendo atacado por umas vinte piranhas.
Se nao deixe os personagens descobrirem por conta
prépria.

Nota 2: As mumias marajoaras se tornardo po ao
raiar do dia . Voltando para o morro onde se
encontram as urnas.

Segue um mapa da ilha com o0s encontros
possiveis:

1- O local onde se encontram os personagens.
mortos vivos se formam a partir de cinzas.
As armas dos personagens atravessam as
criaturas (MUmias marajoaras) mas elas se
recompdem em duas rodadas apos serem
destruidas (se tornando novamente cinzas),
Atacadas por agua benta as criaturas serao
destruidas mas se refazerdo em 5 rodadas.
Cerca de 50 mumias marajoaras estdo na
ilha para encontros aleatorios.

2 aqui ha uma cabana de pescadores com 5
cadaveres em decomposi¢do. Eles ndo se
levantardo e possuem marcas de garras
felinas.

5 canoas estdo abandonadas, desfazer os
nés demorara 3 rodadas.

As cinzas dos marajoaras se agrupam
formando uma criatura de 4 metros,
existem uma rampa cavada na montanha
que permite trilhar um caminho ao seu
topo.

A vila dos Marajoaras completamente
destruida, esqueletos humanos estdo por
todas as partes. HA um terreno onde
existem varias wurnas de argila, os
personagens véem uma criatura se
formando a partir de uma, se quebrarem a
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urna verdo que ela serd destruida. Se
destruirem todas as urnas todas a mumias
Marajoaras se tornardo po. Deste ponto
pode-se avistar as 5 canoas do encontro 3.

As canoas soltas por Albuquerque

descendo o rio numa velocidade que as
tornard impossivel de serem alcancadas
através do nado.

Situacdo chave 4- A grande Floresta.

As canoas estdo rachadas e logo com o peso dos
personagens comecarao a afundar, dando tempo
contudo de chegar a outra margem do rio. Padre
Olavo conhece o rio e comeca ariscar o chao:

Bem, este é o Rio.

ke

Aqui estamos (aponta o X), esta é a tribo (apontatm).
Albuquerque segue pelo rio, se seguir-mos pelaaterr
(desenha novamente).

Em quatro horas estaremos na outra margem. Albugpeer
demorara 8 horas pelo rio, podemos seguir pela aselv
recuperaremos nossos mantimentos roubados e segosr
para a Tribo.



A floresta estd infestada por mosquitos destréi nossos animais, ferem a Anhanga, Tupaaestod
contaminados pela Febre do Sertdo, os personagerlsdeuses. Devem ser sacrificados amanha em honra& Tu
devem se submeter a testes de contaminacdo nas

rodadas que se seguirao. N&o sera dado crédito aos personagens que falarem

de Albuquerque ou mortos vivos, o Pajé e o

Ap6s 3 horas de caminhada os personagens notam Mourubixaba ndo acreditam em “Conversa de

a presenca de 3 ongas negras, elas ndo os atacarjgaraimas..
a menos que sejam atacadas. Se atacadas a mais N A |
distante observara e as outras duas entrardo em MESMO que Os personagens nao tenham matada

combate. A onca que espreita é Oiuruma (ler final dualquer onca, escurece e eles serdo postos em
da aventura) Oiurumad se retirarda caso os Uma Oca vigiada por 4 guerreiros para passar a
personagens matem as Oncas noite. Ap6s dormir os personagens acordam com

uma briga entre Padre Olavo e Albuquerque,
podendo tomar qualquer um dos dois partidos.
Padre Olavo atirara nos guardas e fugira para a
mata, desaparecendo na selva. Oiuruma aparecera.

Situagdo chave 5- O Encontro com
Albuquerque.

Albuquergue vem pelo rio, 0s personagens estdo na
margem, desenvolva os conflitos, mas antes de se
iniciar qualquer combate o0s personagens sao
detidos por cerca de 40 indios guerreiros que
surgem das arvores e do rio e séo levados a tribo.

O que ocorreu aqui?
Albuquergque moribundo falara:

Eu sei.
Situacao chave 6- A Tribo. Algum personagem branco podera obter
informacbes do homem que se nega a falar com

A aldeia de Oitumaré € pequena, composta por 6 selvagens, embora conheca sua lingua.

ocas comunais dispostas em circulo e uma Oca
para o Paje Oiuruma. Os personagens capturad,os A- Ele pegou a Muriqueta, agora corre em direciovake. A
séo levados a tenda do Mourubixaba Ubucuma, viagem era uma fraude, ele tinha o fim do diarie s

gue os recebe falando em idioma indigena. personagens ainda ndo tem a primeira parte do diégora
Albuquerque a mostrara. O diario fala sobre a Muddga,

ela afastara as cobras Mboi. A flor ndo pode sadstés
matas, as cobras a buscaréo, elas destruirdo tudo).

i O- Pela ultima vez vocés colocaram em risco noteiag a
Se indagado sobre outros homens Dbrancos fior desperta suas guardias, a mata é a casa dagele

Ubucuma falara como os homens brancos Sao cruzar o rio elas destruirdo a tribo e depois o @&ip,
traidores e ladrbes, falara que o Pajé dos homens destruindo tudo no caminho. Vamos sacrificalos.
brancos roubou algo muito valioso, atraindo a Eje”t’{l%UbgC‘ama)- ) f f A A

-~ s - Néo. omem branco fez a ofensa, o homem branco
_maldlgao de MbOI uma SObr_e todos eles. E que a deve desfazé-la ou morrer tentando. Capturem sgu pa
ira de Noraci os consumiu. Personagens Com A Ele néo vai embora, ele quer as flores (morre).
conhecimentos em cultura indigena fazer um teste

para saber se conhecem algo sobre a lenda de
pindorama e a boiuna. Gritos sdo ouvidos, uma enorme serpente negra
surge e ataca a aldefssamos” grita Oiurum&Guio
E(?\;?m ao amanhecer, ndo quero mais negocios cam se \,cas até o lar da serpentedS leva até a entrada da
' mata.

Quem séo vocés invasores, 0 que querem?

Se alguem tentar catequizar U,bucum,a ele falara U- Sigam a trilha na floresta, partam em direcdogrande
que o Deus do homem branco € Japelsa (de NOVO jaguar no céu (aponta uma constelacéo), precistana
um teste de cultura indigena podera identificar |lutar.
Japeusa como o Deus da mentira).
Situagéo chave 7- A Cagada.
Neste momento Oiurumd@ chegard. Se o0s
personagens ndo mataram nenhuma onga, serAUma onga negra passa a acompanhar os
apenas apresentado como o Pajé da tribo, se personagens, desaparecendo se eles tentarem atacé

mataram ele falara: la. Corujas cantam nas arvores. A trilha termina em
um Grande desfiladeiro,. Uma cratera de uns 500m
Observei 0 homem branco em nossas matas, ele esta cravada na floresta. Sombras negras se movem

abaixo, suas paredes estdo cobertas de flores
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vermelhas e Padre Olavo esta sobre um grand
Jatoba caido que forma uma ponte sobre a cratera.

Padre Olavo segura 0 muriqguetd e atira nos
personagens, segura uma flor em sua mao.
Boiunas surgem e atacam os personagens.

Oiuruma observa o0 grupo e entrara em combate
(assumindo a forma de Fera) se a situacao fica
dificil.

Padre Olavo ndo dard o amuleto, e deseja se torng
milionario levando as orquideas para a Europa.
Andar sobre o Tronco exige um teste de Agilidade.
Lutar € uma tarefa dificil. Abaixo do poco existe
um ninho com cerca de 30 Boilunas, elas subirag
todas de uma vez quando o Muriqueta se afastar d
cratera, se uma flor for levada, ou estiver nassméao
de alguém.

Desfechos

Se 0s personagens pegarem o Muriqueta, estard
protegidos das Boiunas. O Pajé levara a pedra a
centro da aldeia onde o colocara sobre uma pedr
com estranhas gravuras. Recompensara o
personagens com amuletos que permitem a eles S
transformarem em oncas por 3 vezes. Pedira ao
personagens que partam e elogiara a honra dest
homens brancos. Falara que o Muriqueta foi dado &

Avelar, para que ele pegasse a orquidea e curasse_

tribo, mas fora roubado por ele, os indios o
capturaram ap0s um ataque das Boiunas, qus
destruiu quase toda a tribo e a missao, contudo ¢
Muriquetd fora perdido (junto ao diario de Avelar
encontrado em partes por Albuquerque e Padre
Olavo).

Se tentarem ficar com o Muriquetd, o Pajé lutara
com eles pela pedra, se vencerem serag
perseguidos pela Tribo, que conta com dois
Jaraguares até a destruicdo deles ou a Fuga.

Boilna

conseguem permanecer por mais de 6 rodadas forf
agua.

CON 30FR 34DEX 00AGI 18

INT 09 PER 20WILL 17 CAR 05

Atq (1) Mordida/Constricdo 60/64Dano:
2d8+FR(mordida), 2d8+FR por rodadgéConstricao)
PVs50-52IP 06-08 (Pele Escamas)
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Ubucuma (Guerreiro Mourubixaba 13° Nivel)

Atributos

CON 17 FR 16 DEX 13 AGI 13

INT 12 WILL 16 PER 13 CAR 14

Pericias

Animais [Pacificar animais] 30%, Animais [Treinae d
Animais] 30%, Armadilhas 40%, Caca e pesca 4

Conhecimentos Culturais [Mitos e lendas] 35
Conhecimentos Culturais [Cultura Indigena] 30%,azsta

40%, Idiomas [Portugués] 20%, Linguagens Secr&imais

30%, Sobrevicéncia [Selva] 45%.

Pericias com armas

Tacape/Porrete53/49

Lanca/Azagaia55/50

Machado 43/43

Arco e Flecha55%

Zarabatana 43%

Briga 43/43

Luta Livre indigena 53/50

Esquiva43%

Manobras de combate

Soco direto (Normal -), Soco Cruzado ( Normal €hute
Baixo direto (Normal +3), Chute alto (dificil +3Rasteira (
Dificil derruba o openente), Projecao para Baixor(hal
derruba o oponente), Projecdo por cima (Dificil 4H4e
derruba o oponente), Chave de braco (Dificil 1d6
rodada), Chave de perna (Dificii 1d6+1 por rodadp
Imobilizacao (Dificil -).

Aprimoramentos

Guardiao de um artefato 3, Olhar da Verdade 2,d2ont
Heroicos 2, Vontade de Ferro 2.

PVs30IP 00 PHs08

Oiuruma (Pajé Yawar 15° Nivel)

Atributos

CON 12 FR 14 DX 13 AGI 13

INT 15 WILL 17 CAR 13 PER 13

Pericias

Animais [Pacificar animais] 35%, Conhecimentos Qualis
[Mitos e Lendas] 65%, Conhecimentos Culturais [@nalt
Indigena] 50%, Linguas [Portugués] 15%, Natacao ,4
Medicina [Ervas e Plantas] 51%, Ocultismo [Xamarm}k
55%, Veneficio [Plantas e Ervas v.] 48%.

Pericias com armas

Machado 43/38

Arco e Flecha48%

Zarabatana 48%

Briga 48/47

Aprimoramentos

Afinidade com espiritos da Natureza 3, Daemon 3leRes
magicos 2, Olhar da Verdade 2, Preconcei (Bran@os)
Manobras de combate

Soco Direto (Normal -) , Soco Cruzado (Norma IGancho
(Dificil +1), Chute Baixo direto (Normal +2), Chutdto
(Dificil +3), Estrangulamento (Dificil 1d6 por roda),
Rasteira (Dificil derruba o oponente), Mordida (H&R),
Garras (1d6+Fr).

Poderes Jaguar

Yawar 4, Garras Afiadas 3,Presas Afiadas 1.

Magia

Criar 2, Controlar 3, Entender 2, Animal 3, humarigs
plantas 2, Spiritum 4,

PVs28IP 00 PMs 16 Rituais 15



Albuquerque (Bandeirante/Traficante de
Escravos 10° nivel)

Atributos

CON 15 FR 15 DEX 12 AGI 14

INT 13 WILL15 PER 15 CAR 11

Pericias

Conhecimentos  culturais [Cultura  Negra] b,
Conhecimentos culturais [Cultura Indigena] 31,
Conhecimentos culturais [Mitos e Lendas] 31%, Caird |
Carrocas 40%, Idiomas [Castellano] 30%, Idiomps
[Yoruba] 28%, Idiomas [Tupi/Guarani] 30%, Navegacgo
Terrestre 41%, Sobrevivéncia [Selva] 43%.

Pericias com armas

Chicote 47/51

Espada/Facdo10/40

Pistola/Garrucha 54%

Mosquete/escopet®0%

Briga 51/45

Escudo50%

Esquiva50%

Manobras de combate

Soco direto (Normal -), Soco cruzado (Normal -)nGw
(Dificil +1), Chute baixo lateral (Normal +2), Rast
(Dificil derruba o oponente).

Aprimoramentos 8

Classe social 1, Aliados 2, Corpo fechado contrg} o
deménio 3, Influéncia 2, Vontade de Ferra 2, Preei -

2.

PVs25IP 05 (laudel, Colete de couro rigido)

Onca Pintada/Negra

Felino de 1,40 m de cor amarelada com manchas s\gjra
por todo o corpo, ou totalmente negra, que ataagsesa

por emboscadas.

CON 20FR 22DX 05AGI 15
INT 04WILL 05CAR 02PER 26

Atq (02) Garras de 35 a 85%ano: 1d6+4
Mordida de 35 a 85%ano: 1d6+4
PVs25IP 01 (Pele)

Muamias Marajoaras

Con-FR 17 (+2)Dex 15 Agi 10

Int —Will —Per19Car0

Atq (2) Garras/Mordida 45/30Dano: 1d6+2
PVs6 IP- 0 Especial

Padre Olavo (Jesuita 9° Nivel)
Atributos

CON 12 FR 10 DEX 13 AGI 11
INT 16 WILL 17 PER 16 CAR 13

Pericias

Conhecimentos  culturais  [Cultura indigena] 6
Conhecimentos culturais [Rezas e Simpatias]
Conhecimentos culturais [Mitos e Lendas] 26%, Hiatg
[Historia Antiga] 30%, Idiomas [Latim] 28%, Idiom§&rego]
27%, Idiomas [Tupi/guarani] 24%, Ler e Escrever 40
Manipulacdo [Empatia] 46%, Medicina [Ervas e planip
remédios] 27%, Medicina [Medicina Cristd] 34%, Mzada
[Primeiros Socorros] 36%, Teologia [Cristianism&pP4.

Pericias com armas

Briga 32/30

Pistola51%

Aprimoramentos

Clero 1,Guardido de um Artefato 3 (Muriquetd), uéfhcia
Igreja 1, Pontos de Fé 3.

Milagres

Afastar Mortos Vivos, Ativagdo de Iltens Magicos Béo,
Aumento Milagroso de Atributos, Controlar Mortg
Vivos,Cura, Criacdo de Agua Benta, Encantar.
PVs20PFs11IP 00

Imunes a qualquer magia de controle. Sao destrafttasataques que causem mais de 6 pontos de danmamico golpe,

mas se recompde em 2 rodadas.

Grande Mamia

Con-FR 23 (+5)Dex15Agi 17
Int —Will —Per19Car 0

Atq (2) Garras/Mordida 55/40Dano: 1d6+5
PVs10IP- 0 Especial

Imune a qualquer magia de controle. E destruidas ataques que causem mais de 10 pontos de danmeimico golpe,

mas se recompde em 2 rodadas.
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Aventura de ivestigacdo para
Soldados da Spada de Dios.

Inquisitores e

Sao Salvador, Ano do Senhor de 1635
O Desaparecimento

Tudo comeca quando o bispo de Salvador é
visitado por um rico Comerciante de Especiarias,

chamado Orlando de Braganca com uma acusacdo A frase diz:

de bruxaria para seu antigo socio Jodo Alvarenga.
A Igreja seleciona um grupo de Inquisitores e

——

Por:Licaon Lupus
Revisado Porteandro “Hallowone” Santos

um velho escravo. Os personagens poderao
interrogar o velho, mas se ele sentir-se pressmnad
vai ficar nervoso e comecgar a gaguejar — tornando
impossivel entender uma sé palavra do que diz. Se
estiver calmo, dird que viu Jodo pegando um coche
para o porto, com algumas malas. A casa esta
trancada e deserta. Ali ndo ha nenhuma pista sobre
o paradeiro de Jodo. A Unica coisa incomum la
dentro, € uma frase escrita com carvdo na parede.
“A verdadeira vida eterna esta em
Deus, e ndo na maldade. Arrependam-se,
pecadores, ou perecerdo todos no fogo do

envia-os a Nau de Orlando, ancorada no cais da inferno!”.

cidade.

Braganca relatard que seus negocios ndo iam bem.
Indisposicao e sudoreses noturnos o atormentavam,

. Casa de Raul Alencar: A casa de Raul
Alencar, fica proxima a camara municipal de Sao
Salvador. Ninguém atende, mas a porta esta
destrancada. Ao vasculhar a casa, 0s personagens

0s negocios da companhia estavam cada vez mais encontram o cadaver de Raul em seu quarto, morto

concentrados nas méaos de Alvarenga. Prejuisos se a facadas.

somavam  enquanto ele proprio padecia de
indisposicdo. Certa noite, para tratar do saldo

negativo da companhia, entrou pela porta aberta do «

sobtrado de Alvarenga no pelourinho e se
defrontou com o soécio falando em um idioma
estranho com um espelho. Alvarenga desfeiu um
tiro sobre Braganca e fugiu levando consigo apenas
um livro de onde Braganca consegui arrancar um
fragmento de pagina onde estava escrito Cipriano.
O Bispo de Salvador acredita se tratar do famoso
livro do feiticeiro da antibquia, que contém as
chaves para o inferno.

Alvarenga era um homem simpatico porem
solitario, seu so6cio nunca desconfiara de suas
atividades, possuia uma irma vidva, Silvia
Alvarenga a quem ajudava a sustentar o filho;

Na parede h& estd escrito com sangue
“Carlos Bueno”. N&o h& mais nenhuma pista por
aqui.

Guarda municipal de Salvador: o0s
Inquisitores podem procurar pistas na Guarda
municipal de Salvador. A Unica informacéao
disponivel é que Carlos Bueno é um pirata
caribenho ligado ao roubo de naus portuguesas
proximas a ilha dos marajos.

. Casa de Silvia Alvarenga: a irméa de Joao
vive sozinha com seu filho e uma ama. Os
personagens podem saber onde se rencontra sua
residéncia perguntando a visinhos de Alvarenga.
Silvia sabe que Jodo esta fora da cidade, e s6 dira
isso se for pressionada: ela desconfia que o irmao
estd com problemas, e ndo quer ajudar estranhos a
encontra-lo.

. Porto: Marujos no porto podem informar

jogava carteado todas as noites na casa de M&e que o homem descrito partiu em uma nau que fora
Angela uma casa de ma reputacéo e as sextas ia apyscar drogas do sertdio em S50 Sebastido do Rio

casa de Raul Alencar, préxima a camara municipal,
onde bebia até altas horas.

Investigando em Salvador

de Janeiro.

. Casa de dona Angela A prostituta que
esta coordenando a casa esta proibida de dar
informacdes sobre os clientes; apenas Dona Angela
pode fazer isso. Dona angela sabe que Jo&do nédo

Estes sdo os locais que os personagens podem gynarece em seu bordel h4 uma semana — o que é
pensar em visitar, baseados nas informac6es de jncomum, pois ele costuma ir a casa quase todos 0s

Braganca ou em pistas obtidas em outros lugares.

. O Sobrado de alvarenga Alvarenga:O

Sobrado de Alvarenga esta guardado apenas por
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dias. O ultimo pagamento foi feito através de um
emissario em um envelope selado em Sé&o
Sebastido do Rio de Janeiro.



Depois de comunicar ao bispado como andam 0s
rumos da investigacdo, os personagens ndo teréo
dificuldade em conseguir uma autorizacdo de

viagjem e uma nau para sao Sebastido do Rio de
Janeiro.

Sao Sebastidao do Rio de Janeiro

Depois de algumas horas de investigacdo, 0s
personagens serdo contactados por homem loiro,
vestido a maneira fladina, o homem fala com forte
sotague holandés.

Eu sei que vocés procuram Alvarenga. Eu ndo seeé ate
estd. Ndo estou aqui para ajudar vocés em suas
investigacbes. SO aviso que vocés estdo metenéoise
coisas que ndo lhe interessam.

Apés dizer isso, o provavel holandés vira-se e vai

embora. Se 0s personagens tentarem deté-lo, um
coche que estava do outro lado da rua, ird busca-lo

Do coche saem trés homens fortemente armados.
Eles ndo atiram, apenas cuidam para que o homem
entre no coche sem problemas ou tumultos.

Algum tempo depois da visita do holandés, os
Inquisitores recebem de um negrinho um bilhete.
O garoto néo sabe de nada, foi pago para entregar
bilhete aos personagens e néo sabe ler. O bilhete
diz: “ Bordel de Madame Ruanet. Procurem por
Sérgio Albuquerque.”

Parte 4: Te Pegamos

Chegando em um bordel simples, uma mulata se
aproxima dos personagens. Ela diz algo como:

Sérgio os espera no quarto. V8o o mais rapido peksi

Nesse mesmo instante eles escutardo barulhos
trotes de cavalo. Chegando no quarto , o0s

personagens notam que a porta esta entreaberta.

Alvarenga estara conversando com o holandés.

Marquei a viagem para amanha. Sé o espero queydrea
néo saiba.

Ele perceberd os personagens e os convidara a

Nesse mesmo momento ele retira do bolso da
camisa uma folha de papel e entrega aos
personagens juntamente com um bilhete escrito
mall, para ser pegue no porto para uma
encomenda. Tenta falar mas é baleado, junto ao
seu. Se os personagens forem olhar pela janela,
verdo um homem com uma arma grande em cima
da torre da igreja correndo. Se 0s personagens
olharem para baixo, verdo dois homens fortes
apressadamente entrando no bordel.

Antes de morrer, Jodo pede aos personagens que Se
comuniqguem com D. Henrique grdao mestre da
ordem em Lisboa e contem o acontecido. Fala
também que os Inquisitores agora correm muito
risco de vida, e € melhor sairem o mais rapido
possivel do bordel.

Se os personagens ficarem tentando vasculhar o
bordel ou socorrer Alvarenga, verdo dois homens
entrando no quarto. Comeca a acdo. Antes que 0S
personagens saiam do bordel, trotes de cavalos sao
ouvidos com persistencia cada vez maior.

Parte Cinco: A Emboscada de Jodo

Mal sabem os personagens que a folha de papel e o
bilhete que Alvarenga entregou para 0S
personagens, € de um grupo de piratas sediado
secretamente na guanabara ao qual Alvarenga
pertencia. No papel que Alvarenga entregou aos
personagens, constam todos o0s enderecos e
envolvimentos do bando. O Bilhete contem uma
senha pirata para a retirada de uma sacola que
chegara ao fim da tarde no porto. Nela consta
50.000 Réis portugueses. Lembre-se que o0s
personagens ndo sabem.

Braganca na verdade, era um cumplice de
Alvarenga, que roubou do bando 50.000 Réis
portugueses. Para ndo dar pistas de seu
envolvimento com a pirataria, ele contactou a
Igreja para encontrar alvarenga utilizando-se de
uma falsa acusacéo de feiticaria, 0 que ele queria
era a senha da encomenda.

entrar e sentar-se no assento encoberto de veludo Ejes iriam fugir do pais, sendo fosse a ganancia de

vermelho que ha na sala.

Eu roubei da comanhia de Braganga, um livro queodieve
em com mercadores castellanos em Recife, Bragasteaee
se relacionando com demonologistas e pretendiarabri
portais para o inferno. fazemos parte da Sagraddedr dos
cavaleiros de Avis. Nés descobrimos que esse évion
poderoso livro de rituais demoniacos. Estamos cutoe
muito perigo de vida, e nés pedimos aos senhoresngs
ajudem a terminar nossa investigacao.
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Alvarenga em matar Raul Alencar, seu amigo.
Alencar descobriu o furto e ameacou entregar
Alvarenga se este nao dividisse a metade do
dinheiro com ele. A irma de Jodo nada sabia do
envolvimento de Alvarenga com a pirataria, e
Dona angela do casa de dona Angela também né&o.



O livro que maldito era uma pretesto de Braganca livro agora esta com 0s personagens, que sO

para utilizar a Igreja para encontrar Alvarenga. saberdo que cairam numa cilada se abrirem o livro.

Alvarenga roubara o livro caixa de Braganca e Agora so resta 0os personagens na mira do bando de

fugira , mandando o dinheiro roubado em uma de piratas. A encomenda que vai chegar no cais sao

suas embarcacfes a S&o Sebastido do Rio de os 50.000 Réis portugueses.

Janeiro, no livro-caixa, cosntam todos o0s

investimentos da companhia em naus e Se 0s personagens procurarem por D. Henrigue,

armamanetos assim como as informacdes para a nome falso para John Gridge (o chefe dos piratas),

retirada dos 50.000 réis do bando de piratas. O ele perguntara onde eles estdo e mandara alguns
piratas irem encontrar com 0s personagens.
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~—ANingata de-Francisco de Oliveira -

A aventura pode ser realizada em qualquer vilarejo
da Terra de Santa Cruz. O importante € que
Francisco de Oliveira tenha sido, anos antes,
expulso do vilarejo pelos habitantes, devido as sua
atividades de bruxaria. Na verdade, os habitantes
do vilarejo queriam empala-lo, mas ele acabou
fugindo e agora quer vinganca.

D. Armando e D. Augusto de Viseu séao
descendentes de um cabalista cristdo novo fugitivo
de Lisboa, Manuel Cerqueira. Cerqueira fugiu de
Portugal com a ajuda de Gustavo Feitosa
(Membro da Ordem de Yamesh e tio de Francisco
de Oliveira) ao qual assassinou na viagem para
assumir a posse de um feitico secreto capaz de
conjurar e controlar um&erpente Marinha e
outros demoénios do mar, que gustavo Feitosa
protegia. Ao chegar em Santa Cruz, Cerqueira
assassinou e roubou a documentacdo de Dom
Antonio de Viseu, assumindo sua identidade ante a
camara municipal de Sao Salvador.

Cerqueira esperava passar o feitico a seus
descendentes. Entretanto, ndo ha mais nenhum
estudioso das velhas artes na familia. Atualmente o
Feitico encontra-se dividido em trés partes e

tatuado nas costas de trés irméos: D. Armando, D.
Augusto e D. Gabriel de Viseu, em uma variante

arcaica do aramaico, influenciada pelo Malés. Essa
lingua € indecifravel para praticamente qualquer

pessoa do séc XVII. Entretanto, Francisco de

Oliveira € capaz de decifrar o feitico, embora nao

se saiba como ele adquiriu tal conhecimento. Na
verdade, o tutor de Francisco de Oliveira teve

contato com Astaroth, um poderoso demodnio de

Arkanun, e por isso conhece a citada variante da
aramaico, mas este fato ndo é conhecido por
ninguém, exceto pelo proprio Astaroth.

O feitico tatuado nas costas dos irmdos De Viseu
sempre foram um segredo de familia extremamente
bem guardado, mas Francisco de Oliveira o

descobriu gracas a uma ex-amante de D. Augusto,
Angela, que foi procura-lo para vender o segredo.
Utilizando-se do dominio sobre alguns Jaguncos,
Francisco de Oliveira capturou D. Augusto e o

torturou, fazendo com que ele revelasse que os

Por:Licaon Lupus
Revisado Porteandro “Hallowone” Santos

de seus irméaos. Francisco de Oliveira agora planeja
obter tais fragmentos, capturando ou simplesmente
assassinando D. Armando e D. Gabiriel, através dos
mortos-vivos que aprendeu a comandar. O poder
de tais criaturas, dependera do poder de Francisco
de Oliveira, que deve ser determinado pelo mestre
de acordo com o nivel dos personagens jogadores.
A melhor opcao sdo asqueletosmas vocé pode

se utilizar até mesmo de demonios. Neste caso, um
SernezouBergahazzaseria o mais adequado.

D. Armando ndo sabe que D. Augusto foi raptado
devido ao feitico tatuado, mas ird ter certeza
quando receber a noticia de que o corpo de D.
Gabriel, seu outro irméo, foi encontrado com a
pele das costas retirada. Entdo, apavorado, contara
aos personagens jogadores tudo sobre o feitico (ele
nao tem idéia de para que serve o0 encanto, apenas
sabe que é poderoso) e pedira para que o protejam.

O inicio da aventura:

Os personagens jogadores estdo conversando com
D. Armando na Estalagem, em sua casa, ou
gualquer outro lugar, tentando levantar pistasesobr

o crime, quando um criado chega trazendo a triste
noticia da morte D. Gabriel. O mestre deve ser
draméatica no momento de dar a noticia e descrever
a reacdo de D. Armando, um misto de dor e medo
de ser o proximo. Na tentativa de explicar aos
personagens de que se trata a tatuagem em suas
costas ele sera impaciente e confuso, pois esta
muito afobado devido ao medo de morrer que
sente. Ele ndo permitira que o encanto em suas
costas seja reproduzido de qualquer forma, pois foi
fortemente condicionado desde a infancia a jamais
revelar a natureza da tatuagem a pessoas gue naa
fossem da familia.

Ele pedira que um ou dois aventureiros o protejam
constantemente. Agora, vem uma parte muito
importante. E vital para o andamento da aventura
gue D. Armando seja capturado e morto, tendo a
pele de suas costas arrancada. Isso sera
praticamente simples se o servo de Francisco de
Oliveira for umBergahazza com um ritual de se
transformar em gato (Criar Arkanun/Animais 4) e

outros fragmentos do encanto estavam nas costas entrar facilmente na casa ou na venda, esperando

31



uma oportunidade para encontrar D. Armando companheiros), ou mandar
sozinho (quando ele estiver banhando-se, por representante avisa-los.
exemplo), jA& que ele adora animais. Os
personagens jogadores ndo devem conseguir evitar O esconderijo de Francisco de Oliveira € em um
0 assassinato e a retirada da pele das costas com olocal pouco acessivel. A localizacdo exata
encanto, mas poderdo, se forem espertos, ver a dependera do ambiente onde se passa a aventura.
criatura fugindo e segui-la. Pode ser montanhas, pontos ermos de florestas,
cavernas ou o0 que o Mestre for capaz de imaginar.
Este assassinato sO podera ser evitado caso osDependendo da paciéncia dos mestres e jogadores,
jogadores sejam realmente brilhantes, formulando outros perigos podem ser acrescentados durante o
um plano inteligente. Uma possibilidade seria um percurso (animais selvagens, criaturas de
deles fazer uma tatuagem nas costas e fingir ser D. Pindorama ou Amaldigcoadas) ou na entrada do
Armando. Neste caso, a sobrevivéncia do esconderijo do Francisco de Oliveira (variados
personagem dependerd muito do servo do tipos de mortos-vivos, especialmente Zumbis e
Francisco de Oliveira. No caso de ser um morto Esqueletos, ou Imps e Senezers).
vivo as chances de sucesso em uma luta seréo
consideraveis, e Francisco de Oliveira devera Se os aventureiros agirem furtivamente e entrarem
enviar outra(s) criatura(s) para tentar capturar D. sem ser percebidos, poderédo surpreender Francisco
Armando (alguém da vila pode mesmo se lembrar de Oliveira evocando o ritual, e talvez atrapatha-|
do Francisco de Oliveira expulso anos atrds Na verdade, € mais provavel que isso aconteca. Se
acusado de controlar demonios, facilitando o o0 zumbi ou deménio avisar seu mestre de que foi
trabalho dos personagens). Mas no caso de ser um seguido (0 demoénio provavelmente tentara
Demonio superior a um Bergahazza a despistar 0os personagens), ele ird se preparar,

mesmo um

possibilidade de morte do personagem € mais forte,
mas ao menos se evitard que o Francisco de
Oliveira tenha acesso ao encanto completo (ele
iniciar4 o feitico e vai conjurar a unserpente
marinha de Arkanun, mas nao controla-la, e a
criatura ir4 destruir tudo a sua frente de forma
irracional, buscando alimento). De qualquer forma,
0S outros personagens ainda podem seguir o
assassino.

Enquanto isso, os personagens que nao ficaram
para proteger D. Armando podem estar
investigando de outras formas. Podem entrevistar

cercando-se de mortos-vivos para defendé-lo e
tentando realizar o ritual para conjurar e contrala
Serpente. Neste caso realiza-se uma corrida contra
0 tempo, com 0s personagens tentando derrotar os
mortos-vivos e impedir a concretizacao do feitico.

Durante o ritual:

Francisco de Oliveira jamais tentou realizar a
magia, que € um ritual complexo e cansativo, e por
isso tera dificuldades. Neste ponto, havera
basicamente trés possibilidades de consequéncias.
E claro que poderdo haver possibilidades n&o

0S empregados e escravos da casa, que viram aprevistas, e 0 Mestre deve ter sensatez para nao

fuga da criatura que matou D. Gabriel. Neste caso,
eles dirdo que a criatura tinha aspecto humano (no
caso de umZumbi avistado de longe) ou um
demobnio incandescente. Neste dltimo caso, algum
dos criados pode ter visto um gato ou corvo

circulando pelas redondezas, mas apenas revelara mortos-vivos muito rapido,

iISSO caso seja inquirido por acontecimentos que
teriam quebrado a rotina da casa nos ultimos dias.

De qualquer forma, os personagens devem ser
informados imediatamente do assassinato de D.
Armando, e ir ao encontro de seus companheiros.

Atras do assassino:

renega-las e criatividade para manter a aventura
correndo.

Os aventureiros podem ser excepcionalmente
geniais ou sortudos, e conseguir derrotar 0s
impedindo que o

Francisco de Oliveira chegue a metade do ritual.
Neste caso, havera um confronto direto entre
Francisco de Oliveira e 0s personagens. Francisco
de Oliveira usard sempre de magia, e tentara fugir
quando Seus PMs estiverem se esgotando.
Primeiramente, usara os encantos Escuriddo (Criar
Trevas 4) e Visdo Noturna (entender Trevas 4),
para ficar em vantagem sobre os personagens.
Depois, ird ataca-los com Energia Infernal (Criar

Neste ponto, os personagens podem se reencontrar.fogo/Trevas 3 criando fogo negro). Os pontos de
Os que seguiram o Deménio assassino podem ser Magia e Focus dependera de seu nivel, a ser

alcancados pelos outros (avisados por algum criado
de D. Armando do caminho seguido pelos
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minimo). Ha uma passagem secreta no esconderijo,



e a escuridao facilitara a fuga de Francisco de pelo Bruxo (ou seja, o encanto falhou por ser falso
Oliveira, que pode querer se vingar posteriormente ou ter sido interrompido), ser4 extremamente
dos personagens pela perda do encanto, gerandoviolento e fard& com que o esconderijo comece a
novas aventuras. desabar, obrigando os personagens a uma fuga
rapida. A criatura surgira no ponto mais baixo do
A segunda possibilidade ocorrera em diversas terreno (talvez um alcapdo), ou em algum local
situacbes. Se a pele tatuada roubada por Francisco umido (um poco, por exemplo) em caso de ser uma
de Oliveira for falsa (ndo de D. Armando, mas de Serpente Marinha Arkanita. O desabamento podera
um dos personagens) ele ndo conseguira realizar o provocar mortes, especialmente se algum
encanto por completo, sendo capaz de conjurar a personagem se recusar a abandonar o recinto
Serpente, mas nao de controla-la. O mesmo (protegendo um amigo ferido ou ganancioso por
ocorrerd caso ele seja surpreendido pelos tesouros de alguém morto) ou tentar se refugiar
personagens, sem que seus servos tenham-no justo no local de onde a serpente saira. A situacao

avisado da chegada de estranhos, ou caso elesde

consigam derrotar os mortos-vivos com eficiéncia,
sendo capaz de interromper o ritual antes quecele s
complete. Francisco de Oliveira fugira, utilizando-
se também dos encantos Escuriddo e Visao
Noturna, e também desejara se vingar dos que o
impediram de dominar o povoado que o expulsou.
E os aventureiros terdo outro e mais imediato
problema: uma Serpente Marina de Arkanun
irracional e enlouquecida, destruindo tudo o que vé
e tentando conseguir alimento (eventualmente
devorando um dos personagens) e encontrar Agua.
Mais detalhes no proximo item: Enfrentando a
Serpente.

A terceira e mais drastica possibilidade é que o
mago consiga concretizar o ritual, talvez porque os
aventureiros foram despistados pelo demdnio, ou
mesmo foram incapazes de encontrar sua pista, ou
ainda demoraram demais para destruir 0s mortos-
vivos. Neste caso, Francisco de Oliveira
conseguira o dominio sob a Serpente, e tentard
controlar o povoado pela forca, o que os
aventureiros deverao tentar impedir. Esta seria uma
tarefa extremamente dificil, pois enfrentar um
Bruxo poderoso e uma Sepente Marinha
demoniaca seguindo fielmente as ordens de um
individuo racional €, no minimo, mortal. Francisco
de Oliveira comecaria a executar seus opositores
no povoado e estabelecer seu dominio. Neste
contexto, o papel dos personagens seria participar
de uma forca de resisténcia (talvez até como
lideres) contra o Francisco de Oliveira, tentando
enfraquecé-lo ou tirar o seu dominio sobre a
serpente, talvez buscando reforcos junto a coroa ou
aigreja.

Notas:

1) Se o esconderijo de Francisco de Oliveira for
um local fechado, como uma grande galeria

desabamento sera tensa e perigosa,
principalmente se Francisco de Oliveira tiver
utilizado o encanto Escuriddo (Criar Trevas 4).

2) Os personagens ndo precisam derrotar todos 0s
mortos-vivos para atacar Francisco de Oliveira,
basta que um deles consiga se aproximar do Bruxo
e ataca-lo. Entretanto, os mortos-vivos deverdo
estar em maior numero e farédo tudo para evitar que
seu mestre seja interrompido.

Enfrentando a Serpente:

O mais provavel é que os aventureiros consigam
interromper na metade o encanto, permitindo a
Francisco de Oliveira conjurar a serpente, mas nao
controla-la. A serpente enlouquecida ira entdo se
dirigir ao vilarejo, destruindo tudo pelo caminho,
com 0s personagens em seu encalgo, tentando
impedi-la (assim se espera).

A solugdo mais inteligente é tentar atrair a cratu
para um curso contrario ao do povoado, ferindo-a
para que ela persiga 0s personagens para outro
local, ou atraindo-a através de alimento (os
jogadores precisardao ser muito criativos). Desta
forma, os danos serdo minimizados.

Porém, o mais provavel € que o monstro chegue
até o povoado, causando panico e pavor. Entédo
destrui-la sera ainda mais dificil, e dependera
muito da capacidade de combate do grupo, e até
mesmo da sorte. O risco de que algum personagem
morra € consideravel nesta situacdo, que exigira
criatividade nas taticas de ataque a uma criafiara t
grande. O mostro esta agindo por impulso e lutara
até a morte.

No caso de conseguirem destruir a Criatura, 0s
personagens serdo considerados verdadeiros herdis
(se ja ndo o sao), recebendo uma vultosa

subterranea ou uma casa abandonada, o despertarrecompensa da comunidade, indicacées secretas
da Serpente, caso ela ndo esteja sendo controlada
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para fazerem parte da Ordem dos Cavaleiros de
Avis e a inimizade de Francisco de Oliveira.

Esqueleto/Zumbi

CON 14;FR 15DEX 12AGI 11

INT OOWILL 00;CAR 00;PER 17

Pontos de Vida:14 IP: 1

#Atq. [2] Mordida 50/00Dano 1d6
Garrashh/50 Dano 1d6 +1

Francisco de Oliveira (Bruxo Infernalista 5° Nivel)

CON 11FR 11 DEX 13AGI 14
INT 17WILL 16CAR 11PER 13
IP O0PVs16

Pericias: Armas Brancas (Espada/Facao) 60/$6
,Esquiva, Conhecimentos culturais (Mitos e Lendis)
Conhecimentos culturais (Cultura Ibérica) 65, Histd
Antiga 51, Historia Ibérica 60, Idiomas (Latim) &

faca®0/50 Dano 1d6+2 Ocultismo  (Cabala) 65, Ocultismo (Bruxar|p

infernalista) 67, Teologia ( Judaismo) 60.

Magia:

Pontos de Magia:12

Entender -, Controlar -, Criar-

Trevas4, Arkanun 4, Humanos3, Spiritum 4.
Aprimoramentos: Poderes magicos 5, Cramulh&o
Pactos 1 (Feito com para decifrar o ritual de iagéo
da Serpente, Francisco de Oliveira deve matar
crianca a cada ciclo de lua cheia), Maldicdo -2riEisco
de oliveira perdeu seu reflexo no espelho ao ralz
pacto, no lugar de seu reflexo aparecem as criaqgas
ele matou).

Sernezs

CON 14FR 15DEX 18AGI 15

INT 10PER 13WILL 16CAR 08

Pontos de Vida:15 IP: 2

#Atq. [1 ou 2] Garras 40/45 1d6+1
Mordideb0/00 1d6

Pomtos de Magia:4 Focus:6

Caminhos: Terra, Fogo, Ar.

Bergahazzas

CON 15FR 21DEX 21AGI 20
INT 16;PER 15WILL 16CAR 10
Pontos de Vida:27 IP: 4
#Atq. [2] Garras 50/50 1d6+4
Cauda Espinho50/00 1d6+Veneno
Pomtos de Magia:6 Focus:8
Caminhos: Trevas, Ar, Terra, Agu

Serpente Marinha

CON 80;FR 75DEX 00; AGI 17 (32 na Agua)

INT 05;PER 18;WILL 05;CAR 02

Pontos de Vida:150 IP 15 (escamas)

#Ataques [2] Golpe de Corp®0/90 6d6+33
Mordida 70/00 6d6 (devora a vitima)
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"5Engenho da Br‘?a

Por: Augusto da Silve Adaptado PorLeandro “Hallowone” Santos

Esta aventura se passa nos arredores da Vila de SaoA jovem ama é Clara das Neves, escrava de Dona

Paulo de Piratininga, na pobre capinaia de Sao Cristina e quando os Personagens chegam ela

Vicente seguindo 50km a oeste pelo Rio da implora a um deles para que salve Dona Cristina,

Verdade. Mais Informagdes sobre a regido podem jurando sua inocéncia.

ser encontradas na pag. 18 one descreve-se a regiao

das bandeiras. Uma olhada no corpo do Senhor de Engenho morto
revelara que ele esta apodrecido, como se morto ha

O numero de Personagens e seus niveis sO muito tempo. Os irmdos dirdo que viram ele

dependem de quanto o Mestre quiser dificultar. apodrecer em sua frente, depois de se furar num

Avalie as capacidades do grupo e modifique a espinho e que isto era um feitico langado por

aventura da melhor maneira. Cristina. Eles também mostram escapularios que
carregam no pescoco e dizem ser amuletos santos
A Bruxa Assassina que os protege da maldicdo de Cristina. Os

escapularios sao realmente abencoados.
Na regidao em questao houve um crime. Um Senhor
de Engenho local morreu misteriosamente e sua Se os Personagens ndo decidirem ajudar Cristina,
esposa foi acusada pelos irméos do falecido de té- devem passar por um teste de Will para ndo sentir
lo matado com bruxaria. Dona Cristina de Andrada uma forte conviccdo de que Cristina € inocente e
e Braganca, a vilva acusada, estid prestes a serndo tem nada a ver com isso. Este personagem
enviada a julgamento e execucdo em Lisboa e a deve se apresentar para ser o defensor de Cristina,
Unica chance que ela tem é que alguem prove sua e a idéia fica fixa em sua cabeca.
inocéncia.
Ao que o defensor se apresentar, D. Francisco
O Duelo perguntara a ele porque ele quer defender Dona
Cristina. Ele ndo espera uma resposta galante,
Os Personagens ficam sabendo da situacdo quandoapenas quer ver sinceridade. Se o0 personagem
passam pela propriedade do Senhor de Engenho responder que seu interesse sao as propriedades de
falecido. Os agregados e escravos explicam tudo. Dama, ele ndo se abatera, dizendo: "Estou
O inicio da aventura depende de os Personagens, perdendo a temporada de caga... vamos terminar
OuU um personagem, quererem inocentar a Senhora logo com isso... D. José, escolha as armas”.
de Engenho acusada. Fagca o0s Personagens
aproximarem-se do local onde Cristina esta sendo D. José se apresenta para lutar. Ele diz: "Deus
julgada e veja o que acontece. mostrard que esta bruxa assassina é culpadal!" e
escolhe a pistola e a Espada como armas. Se 0
Préximos a fazenda, depois de um rio, estdo personagem ndo lutar com nenhuma delas, um
Cristina e mais oito homens bem vestidos, além de abraco!
6 guardas e uma Ama negra.
As Regras
Soldados portam langcas e rodeiam Cristina,
apontando-lhe as armas em posicdo de defesa e O duelo ndo precisa ser até a morte, o lutador que
falando coisas como "Cuidado, ela pode se subjugar o oponente pode perguntar-lhe se ele se
transformar”, "Mantenham-na afastada". rende, caso contrario, pode executa-log@ardas
fardo um circulo, caso um lutador saia duas vezes
Os outros homens, os Personagens ndao sabem, masdo circulo, ele sera abatido.
sdo: o D. Francisco do Porto , emissario do
Danatéario da Capitania, que veio para presidir o O vencedor recebera seu prémio. Caso seja o
julgamento de Dona Cristina; D. José, D. Bosco e defensor, ele tera direito a propriedade de Dona
D. Orlando, os trés irmédos do falecido, que vivem Cristina de Andrada e Braganca e de D. José (que
juntos no Fazenda de sua propriedade, vizinha a ele divide com os irméos). Caso D José venga,
esta; Francisco Sa e Souza, curador da propriedade Dona Cristina de Andrada e Braganca enviada
do marido de Dona Cristina e 0s outros trés como Bruxa para julgamento e suposta execucgéo
Jaguncos de D. Francisco. em Lisboa ou queimada na prépria Fazenda como
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D. José deseja. No entanto, quando ela for

elimina-los. Ela ndo vai se opor em momento

gueimada, seu corpo se levantara e terd os mesmosalgum a idéia da venda do Fazenda, dir4 que usara

parametros de sua forma demoniaca, como
detalhado abaixo. Se deixada para morrer

a sua parte do dinheiro da venda (que ela e
Francisco S4 e Souza tém direito) para se afastar

gueimada, ela morrerd em 9 rodadas, mas tentara daquela localidade.

atacar os irmaos a qualquer custo.

Se o0 personagem realmente for vencer, deixe-o
numa situacdo em que possa deixar D. José vivo.
Isto tornara a trama mais interessante.

A Fazenda

Cristina seduzira o seu defensor e tentara destar-s
com ele naquela noite. E, enquanto ele estiver nos
bracos dela, acontecera o episoédio descrito abaixo.

Se o0 personagem (ou nenhum dos Personagens)
quiser ir para a cama com Cristina, trate para que
ele(s) ouca(m) a chegada de D. José apenas quandc

Se o defensor vencer, ele e seus companheiros este chegar ao quarto de Cristina (ele arromba a

serdo levados a Fazenda de Dona Cristina de

Andrada e Braganca, acompanhados por Clara das

Neves e Francisco Sa e Souza.

porta violentamente, e portanto sera ouvido).

A Invasao Noturna

A planta do Fazenda nao é relevante, a ndo ser que O ja citado Pedro Pinha ndo confia em Cristina.

0 Mestre queira a explorar mais, sendo assim,
sinta-se livre para faze-la da forma que quiser.
Existem cinco Jaguncos trabalhando na Fazenda,
sendo que o feitor é Pedro pinha, que sera
importante para a trama, como sera visto adiante.

O Fazenda fica numa planicie e possui plantacdes
de mandioca e Milho. H& também canaviais

Ele era muito leal a seu antigo senhor a aos outros
membros de sua familia (seus irmaos) e D. José,
em sua sede por vingancga, combinou com ele para
assassinar a "bruxa" naquela noite.

D. José entra por uma janela que da num corredor
proximo ao quarto de Cristina. Ele pretende mata-
la a qualquer custo e conta com a ajuda de mais

pobres, plantacdo de marmelo, o gado (25 vacas, 7 dois Jaguncos da sua Fazenda e também de Pedra
novilhos e 2 bois), um engenho, a Senzala e a casa pinha. Eles ndo a fardo refém, pois tém certeza de

grande nos limites da fazenda. Existem cerca de 75 que quando a matarem ela virara bruxa e sua culpa
a 100 Escravos vivendo na area. seré revelada.

A propriedade de D. José e seus irmaos € vizinha e Assim, os Personagens terdo a chance de salvar
pode ser avistada, estando a cerca de seis Cristina e, se salva, ela os convencera a ficar e
guildmetros de distancia. ajuda-la, vendendo a propriedade e a levando para

longe daqueles monstros. Se D. José morrer (e ele

No entanto, a producdo € pobre e ndo h& dinheiro
algum na Fazenda. Também ndo ha muita mobilia.
A Unica forma dos Personagens lucrarem com a

s6 devera escapar vivo se matar a todos), Cristina
convencera os Personagens a levarem o seu corpo
para 0s seus irmaos, querendo que um combate se

propriedade, a curto prazo, é vendendo-a e € esta adesencadeie, mas sem revelar isto, € claro!

sugestdo de Francisco Sa e Souza. O personagem

vencedor também pode ir tomar, por direito, a Caso D. José tenha morrido no duelo inicial, o
propriedade vizinha, mas isto desencadeara a ira autor deste ataque sera Pedro Pinha e 0os Jagungos
dos trés (ou dois, se D. José estiver morto) irmados da outra fazenda, mas nem D. Bosco nem D.
gue querem vinganca. Orlando atacardo assim.

A Estadia Se por qualguer motivo o Escapulério for retirado
de D. José e ele morrer sem o amuleto ele
Cristina, muito agradecida, vai fazer de tudo para apodrecera rapidamente. Se isto acontecer ele dira,
gue os Personagens (ou o seu defensor) figuem por em suas ultimas palavras, que aquilo é a maldicao
algum tempos... sem falar que para que os da bruxa. Caso contrério, suas Ultimas palavras
Personagens possam vender a propriedade, vai serdo, que ele, somente nao foi vitima da maldicédo
demorar um certo tempo. Na verdade, ela sabe que porque usava o amuleto.

0s irméos ndo a deixardo em paz e quer que o(s)

personagens(s) fique(m) para protegé-la. Depois O Ataque do céo

gue eles ndo forem mais uteis, ela pretende
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Agora, os Personagens devem ir até a fazenda dos cinco Jaguncos (mude este numero de acordo com

trés (dois?) irmaos para resolver suas diferencas. o namero de Personagens). Ele aceitard& uma

Seja para entregar o corpo de D. José, seja para alianca contra a bruxa e se isto acontecer, Caistin

tomar posse da propriedade, Cristina os convencera provavelmente estara condenada. Mas D. Orlando

airla. ainda pedira o direito sobre as terras, o que deve
ser concedido caso os Personagens sejam honestos

Provavelmente as noticias que os Personagens (claro que as terras ja estdo vendidas e nesteocaso

levarem ndo serdo boas e caso surja algum atrito, dinheiro deve ser revertido a ele).

D. Bosco, irado, mandara que seu cdo ataque 0s

Personagens. Mas para a surpresa de todos, o bichoSe D. Orlando morrer, ele vai tirar o amuleto e

se volta contra ele e o mata, arrancando o entregar a um dos Personagens. Ele vai apodrecer

escapulario abencoado de seus pescoc¢o. E quandodiante dos olhos de todos balbuciando:

ele morre, apodrece rapidamente diante dos olhos

de todos! Jaguncos, deixem-nos ir...Agora com amuleto vocé
estara protegido da maldicdo de Cristina, espero
D. Orlando, o mais jovem de todos, dirA que tenha percebido...

emocionado aos Personagens que deixem a bruxa
para ele. Mas ele ndo quer uma briga neste A bruxa

momento, esta muito abalado.

Se o0s Personagens constatarem que Cristina é
realmente uma bruxa, e ela estara ciente disto, ela
preparara algum ardil contra eles, dependendo do
A partir deste momento, o0s Personagens numero de Personagens.

provavelmente desconfiardo de algo e isto pode ser
favoravel a D. Orlando.

Problemas a vista

No Fazenda uma mensagem do D. Francisco

acabou de chegar. E um convite para um banquete

Mas é hora de vender a propriedade na vila de sdo envolvendo varios senhores de engenhos da regiéo,

Paulo dos campos de Piratininga. Os Personagens a maioria ligados a D. Francisco.

sdo acompanhados por Francisco Sa e Souza até 14

e ele, com sua sagacidade, consegue um o6timo Cristina, muito ardilosa, colocard um espinho com

preco pela propriedade. Deste valor, uma parte sera a maldicdo que matou seu marido no selo da carta

destinada a Cristina e outra a ele mesmo. e a selard& novamente. Quando os Personagens
chegarem ela entregara ao seu defensor a carta.

usando o

Mestre, observe que o dinheiro de uma propriedade
toda € muito grande e se for parar nos bolsos dos
aventureiros, esteja ciente da situacdo. Por outro
lado, Cristina ndo esta disposta a abrir mao desta
bolada e, em suas maquinacdes, vai tentar tirar o

Caso o0 personagem nao estiver
Escapulério, serq fatal. A maldicdo, como

explicada abaixo € poderosa demais. Mas vocé
pode dar uma chance ao personagem, fazendo um
teste de Inteligéncia ou mesmo sacrificando um

dinheiro dos Personagens. Por outro lado, se ela fo
combativa, se transformara e revelara sua culpa, o
gue vai tirar o direito dos personagens sobre a
propriedade, que seréa revertida a qualquer um dos
irmaos vivos ou ao D. Francisco.

outro personagem, como o pobre do Francisco Sa e
Souza que se dispde a abrir a correspondéncia.

Apés a morte de quem quer que seja, Cristina e
Clara das Neves véo se transformar e atacardo os
Personagens . Esta é a mais critica da trama, pois,
De qualquer forma, quando os Personagens apesar da pouca habilidade combativa das
estiverem voltando de Piratininga, serdo abordados feiticeiras demoniacas, basta um ponto de dano
por D. Orlando (se ele estiver vivo, é claro) no para que 0 personagem atingido morra
meio do caminho. Ele dira o seguinte: automaticamente, a ndo ser que esteja usando um
amuleto ou que uma magia de protecao feita

Com certeza vocés ja puderam constatar que Cristém é imediatamente.
inocente, e sim uma bruxa maldita e que assassineus
irmaos! Tudo o que eu peco é que vocés a abandoréam,
embora com o dinheiro e a deixe para mim, pois dévgar

meus irmaos!!!

Desfecho

Se Cristina for desmascarada, ela pode ser morta

D. Orlando estd muito emocionado e caso os OuU presa e apresentada a D. Francisco do Porto que
recusem sua proposta ele os atacara junto com tratara de executa-la...
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Os Personagens podem acabar sendo enganadosEspinho da Morte

por ela, e seus destinos estardo nas idéias pasvers
do Mestre...

Os Personagens podem comparecer ao jantar do D.
Francisco para explicar-lhes a situacéo e serdo bem

aceitos.

Guardas

Atributos
CON 14 FOR 14 DEX 13 AGI 13
INT 12 WILL 12 PER 12 CAR 10

Pericias

Combate corporal [Briga] 45/40, Conhecimentos
culturais [Cultura Ibérica] 30, Esquiva 42, Histéria
[Histéria Local e contemporanea] 30, Idiomas
[Castellano] 30,Manejo de Explosivos 40,Navegacédo
42

Pericias com armas
Espada40/30 1D6+2
Arquebus 45 2d6
Pistola 40/00 1D10+3
Lancas45/40 1d8+1

PVs14IP 02

Jaguncos
Atributos
CON 13 FOR 14 DEX 12 AGI 13
INT 12 WILL 12 PER 12 CAR 10

Pericias

Combate corporal [Briga] 35/30, Conhecimentos
culturais [Mitos e lendas] 35, Conduzir Carrocas 30,
Esquiva 35

Pericias com armas
Facdo40/35 1D6+1
Garrucha 50 1d6+1

PVs141P 00

Pedro Pinha

Atributos

CON 14 FOR 15 DEX 13 AGI 14
INT 14 WILL 14 PER 15 CAR 11

Pericias

(Criar Arkanun/Trevas/Humanos 6)

Uma combinacdo de magias Necromanticas cria uma
maldi¢do sobre o alvo que o deixa sob uma auraateene

a vitima nado estiver sobre protecdo magica (como o0s
amuletos dos trés irmdos) morrerd apodrecendoaimgidte

ao perder uma mera gota de sangue...

D. José

Atributos
CON 15 FOR 16 DEX 14 AGI 14
INT 15 WILL 16 PER 17 CAR 13

Pericias

Animais [Montar animais] 65, Combate corporal [Briga]
60/55, Conhecimentos Culturais [Cultura Ibérica] 40,
Conduzir Carrogas 45, Heraldica 33, Histéria [Historia
Local e contemporénea] 40, Idiomas [Castellano] 40,
Ler e Escrever 30

Pericias com armas
Facdo 55/45 1D6+1
Pistola55 1d10+3

PVs161P 02

D. Orlando

Atributos
CON 13 FOR 13 DEX 14 AGI 14
INT 16 WILL 17 PER 16 CAR 16

Pericias

Animais [Montar animais] 45, Combate corporal [Briga]
55/50, Conhecimentos Culturais [Cultura Ibérica] 40,
Conduzir Carrogas 30, Heraldica 21, Historia [Historia
Local e contemporénea] 35, Idiomas [Castellano] 35,
Ler e Escrever 30

Pericias com armas
Facdo 55/45 1D6+1
Pistola55 1d10+3

PVs141P 00

Combate corporal [Briga] 55/50, Conhecimentos culturais [Mitos e lendas] 35, Conduzir Carrocas 45, Esquiva 45

Pericias com armas
Facdo 55/45 1D6+2
Garrucha 55 1d6+1

PVs15IP 00
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Cristina de Andrada e Braganca

Atributos

CON 13 FOR 14 DEX 12 AGI 13

INT 12 WILL 12 PER 12 CAR 17

Pericias

Conhecimentos culturais [ Mitos e lendas 45,
Cultura Ibérica 30], Idiomas [Latim 25, Castellano
30], Ler e Escrever 22, Manipulacéo [Seducao] 65,
Medicina [Ervas e Plantas Remédios] 55, Métodos
divinatérios [baralho cigano] 65, Ocultismo
[Bruxaria infernalista] 65, Veneficio [Ervas e
Plantas venenos] 65

Pericias com armas
Punhal 40/35 1d3

Magia:

Pontos de Magia:12

Entender 2, Controlar 1, Criar 2

Trevas 4, Arkanun 4, Humanos4, Plantas3
PVs14IP 00

Forma Furica

Atributos

CON 19 FOR 20 DEX 18 AGI 19
INT 12 WILL 12 PER 18 CAR 10
Pericias com armas

Garras 46/41 1d6+3

PVs20IP 02

Clara das Neves

Atributos

CON 12 FOR 13 DEX 13 AGI 13
INT 12 WILL 12 PER 12 CAR 12

Pericias

Artes [Canto] 30, Conhecimentos Culturais [Rezas
e simpatias 35, Cultura Negra 25], ldiomas
[Portugués] 35, Medicina [Ervas e Plantas
Remédios] 35, Veneficio [Ervas e Plantas
venenos] 30, Ocultismo [Bruxaria infernalista] 25

Pericias com armas
Punhal 35/30 1d3

Magia:

Pontos de Magia:12

Entender -, Controlar -, Criar -
Trevas 2, Humanos2
PVs14IP 00

Forma Furica

Atributos

CON 18 FOR 19 DEX 19 AGI 19
INT 12 WILL 12 PER 18 CAR 10
Pericias com armas

Garras 41/36 1d6+2

PVs191P 02
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Inicio
A vila de S&o paulo dos Campos de Piratininga e

suas pequenas fazendas que se estendem até
sombria Serra de Caguacu, inicio da grande

T e
erra Maldita= >3 =

Por: Augusto da Silve Adaptado PorLeandro “Hallowone” Santos

Vamos direto ao que interessa , a quase duas@stagma
criatura vem atacando os rebanhos da cidade, e éamtlas
fazendas mais proximas, ja perdemos quarenta taeEnta

Snimais para esta besta, escrevi para a capitainal

ajuda, estou oferecendo cerca de 10 cabecas degado

muralha, lugar onde a névoa se fecha apés o meio qualquer auxilio que pudessem nos dar. Vocés véarea

dia e sol raramente é visto. Vem sofrendo
constantes atagues de uma criatura que vem
atacando seus Rebanhos na ultima estacao.

Dom Braz Olinto, um dos fazendeiros mais
influentes da vila, est4 organizando um grupo para
cacar a dita criatura. Parecia um servigo
corriqueiro e sem muita importancia para 0s
Mercenarios, até a luz dos Acontecimentos
mudarem, fazendo 0s mesmos descobrirem
segredos que podem vir a custar suas Vidas...

Os personagens podem ser introduzidos na

aventura:

. Como um grupo que estava de viagem pelo
local e se interessou na recompensa.

. Sendo previamente chamados ou contratado
pela camara municipal.

. Como fazendeiros ou moradores da vila,
sofrendo com os ataques a seus rebanhos.

. Como parentes de alguma vitima da
criatura.

. Como Jesuitas, Membros da Spada de Dios
ou da Ordem de Avis na busca de caca aos
demonios.

. Como membros de alguma sociedade
secreta em busca de um antigo ritual que
aparentemente se encontra na vila.

. Como indigenas missionados ou nao que
esta sendo vitimas de ataques da criatura.

. Como escravos, empregados ou jagungos
de alguma fazenda as ordem do fazendeiro.

. Como um soldado enviado pelo capitédo-
mor de Sao Vicente sob o pedido de Dom Braz.

Na Casa de Dom Bras.

Os personagens séo reunidos a noite na casa de

Dom Braz, proxima a vila de S&o Paulo dos
Campos de Piratininga onde ocorre uma reuniao
com o representante da vila e alguns dos mais
velhos moradores. Dom Braz dirige a reuniao.
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fera?

Dom Braz pode oferecer até mais 3 cabecas de
gado. A vila é pobre e vive da caca de escravos
indigenas e do comércio das drogas do Sertéao.
Tiago Olindo Filho de Dom Braz contraria o pai
quando este fala na caca aos Bugres e fala de
encontrar ouro além do Sertdo das Gerais. Uma
mulher participa da reunido, Isabel, sobrinha de
Dom Braz, que se comporta como um homem e
esta disposta a sair sozinha para a caca a crggura
nenhum cacador se manifestar.

O grupo deverd seguir para a fazenda dos
Albuquerque , onde ocorreu o ultimo ataque da
fera, para investigar os seus rastros. Tiago Olendo

Isabel acompanhardo o grupo junto a Apingora,
indio que Tiago mantem na reunido mesmo
contrariando o pai.

As informacdes sobre os ataques séo:

. Sons assustadores podem ser ouvidos das
casas a noite.
. Véarias Marcas de garras e buracos sao

encontrados nas cercas mas ninguém sabe dizer de
gue animal eles sdo. Na fazenda dos Albuguerque
até se pode ver algumas das marcas mais
“recentes”.

. A Criatura ataca Seres de grande porte,
ignorou o galinheiro da fazenda dos Braganca, mas
matou duas vacas, e arrebentou um dos cavalos ao
meio.

. Os ataques as fazendas séo frequentes,
acontecem quase todos os dias, nos ultimos dois
meses.

A Cacada

Ao chegarem na fazenda, é possivel ver as marcas
no celeiro, e nas cercas ao redor do pasto. Com um
rapido teste bem sucedido de Percepcdo, um

membro do grupo vai achar pegadas bem maiores
que as de um homem, elas estdo em boa parte do
pasto, e levam a uma parte quebrada da cerca,
neste ponto o grupo deve decidir se vai seguir 0



rastro pela floresta (no escuro da noite) ou se
espera amanhecer para néo dar a Besta a vantagemOBS: Dependendo do rumo tomado no ato anterior
da escuridao. poderdo acontecer dois fatos diferentes.

Com a escuriddo da floresta esté dificil seguir um Se o grupo ficou na fazenda:Todos
rastro, as pegadas se perdem no meio da nevoa fina gormem, mas no meio da noite, se pode ouvir algo

e .dos cammhog de areia macia, Para rastrear a estranho, Parece um som de respiracao pesado, do
criatura pela noite, os Personagens devem passar . .
lado de fora do seleiro, o grupo pode ficar

em 1 teste da perici8eqguir Trilhas por hora, g .
considerando a iluminacdo franca. Se um membro Preparado para algo desagradavel. (o grupo vai

do grupo For bem sucedido nos testes, ele vai estar armado com equipamento todo.)

encontra um rastro muito fraco seguindo em

“direcéo ao sul’, se ndo forem bem sucedidos em . Se o grupo Foi a floresta mas ndo achou
todos os testes, e_Ies vao perder o rastro e dépois  hada:A dona a Fazenda vai agradecer ao grupo
uma hora de caminhada as cegas pela floresta, todo mais uma vez por seus esforcos, a cacada deixou

0 grupo vai voltar ao vilarejo. L i N )
todos exaustos, ndo ha condi¢cdes de ndo dormirem,

Ao sul da floresta ha marcas de garras nas arvores N0 meio da noite 0 grupo vai acordar com os gritos
e uma trilha de ossos, ela leva a um caminho onde da esposa do Fazendeir@fasti-se de mim! Socorro!

se pode ver uma trilha para subir a montanha, Alguem me ajudéTodo o grupo estar4 dormindo e

quando o grupo estiver se aproximando das pedras quando acordar todos terdo de perder duas rodadas,

3 | 3 .
ha...Sangue! Peca um teste de_ Percepcao _parayastindo armaduras e pegando armas.)
todos. (Quem passou no teste vai notar que ha um

vulto passando por cima das cabecas do grupo, mas .
ele passou tio rapido, que quase nao foi ° Se o grupo enfrentou aquela criatura na
percebido,quem n&o passou no teste ndo percebeufloresta: O grupo inteiro dorme,com a cabeca da
o vulto.). A escuriddo é intensa da floresta aoeum  Fera (ou sua Carcaca inteira.), no meio da noite o
das montanhas, porem ndo € tdo forte quanto Grupo acorda, e escuta gritos de horror, parece que
dentro dela, pensam todos, uma leve sensagao ruim glguma coisa esta na casa da Fazenda. (Todo o
estd no ar, o cheiro de terra molhada que antes grupo estara dormindo e quando acordar todos

estava por toda parte esta quase sumindo, em seu, . .
i -~ terdo de perder duas rodadas, vestindo armaduras e
lugar um pouco de frio, um vento um pouco mais
ghegando armas.)

forte quase apaga as tochas, e das sombras da
arvores uma grande figura enegrecida se projeta da
Vegetacdo, um corpo disforme cuja silhueta e Se o grupo for Armar uma Armadilha:Se
vagamente lembra um C&o ou um lobo, € o grupo tiver a Brilhante idéia de armar uma
lluminado pela tocha, sem emitir um Unico SOM, &  armadilha na fazenda, vai ter de contar com a,sorte
criatura encara suas presas, ele encara o grupo COMge 4 fera atacar a fazenda, o grupo pode lutar com
seus olhos vermelhos e brilhantes. L
ela normalmente, mas se o0 grupo nao tiver sorte,
A noite do Lobo vai perder uma oportunidade, pois vai ouvir gritos
de socorro, vindos de uma fazenda proxima.( Jogue
O grupo pode ter decidido esperar ate amanhecer 1d6, um resultado 1 ou 2, define que o grupo teve
ou voltou da exploracdo na floresta frustrado ou gzar.)
nao por nao ter encontrado pistas em sua busca.
Partindo do lado leste da casa um rugido
O grupo vai ser hospedado na fazenda que sofreu o ensurdecedor acorda toldos que ainda estédo
atague mais recente, eles estardo acomodados emdormindo na fazenda, se todos da emboscada
um celeiro junto a seus proprios cavalos, nesta estiverem com tochas dara para olhar na floresta a
parte da aventura os jogadores devem interagir dentro, se ndo sé poderdo ouvir , Uma sombra
entre si ou com os donos da fazenda, durante a enorme passa entre as arvores, guem passar em urr
conversa a esposa do dono, vai se distanciar do teste de Percepcdo podera saber para que lado est:
grupo e da uma olhada no pasto, ela resmunga: indo. Aqueles que s6 podem ouvir o barulho, véo
ouvir um grito de dor vindo das arvores...
A noite hoje ta com um pouco de névoa, iSso € mau
pressagio. Do lado de fora do Seleiro:
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A aproximacdo do grupo com tochas revela a

criatura que assemela-se a um grande céo ou lobo

com 3 metros de altura,tem pelos pelo corpo inteiro
e garras, que seguram um homem, de forma voraz
a mandibula da criatura arranca parte do pescoco
de sua vitima e ainda com a face suja de sangue,

encara 0s personagens...seus olhos vermelhos plenamente vivo.

teste facil
Orientacao.

de Seqguir Trilhas ou Senso de

O culto que Dom Bras se Refere é dirigido a
“Yapurama” forma de Shubb-Niggurath, um dos
Deuses antigos, os indios que cultuavam Yapurama
pregavam a Unido com as feras para ser
Sob a acdo da catequese e a

congelam a alma de tdo ameagadores... derrubando alianca entre a companhia de Jesus e os Carijos, 0

0 corpo sem vida no chdo, a criatura vem
caminhando lentamente até o grupo, encarando-os.
Derrotado 0 monstro, 0s personagens podem,

culto foi perseguido e aparentemente extinto
segundo informacfes que Tiago Olinto conseguiu
de Padre Miguel seu amigo e membro da misséo

examinar calmamente a sua e carcaca, descobrindo carij6. contudo o culto ainda sobrevive no interior

gue a fera € fémea.

Vesigios do passado

da grande serra que leva a acunha de a muralha.
Apingora fala sobre o culto a Yapurama, Ypurama

tinha um altar na serra, onde seus pajés jogavam o
sangue de indios cacados, eles comiam gente e

O grupo esta retornando a cidade com a cabeca da conversavam com a floresta.

criatura, repassando um pouco os fatos ocorridos
até aquele momento, o grupo deve reportar 0s
eventos da noite para Dom Braz na casa onde
tiveram a outra reunido Mais cedo. Ainda
estarrecido com o reporte do grupo, ele vai se
convencer de que € melhor o grupo se aprofundar
na floresta s6 para garantir que a Fera enfrentado
pelo estava sozinha, afinal se era uma Fémea
poderia ter filhotes ou um Macho. ApGs pensar um
pouco, e com um olhar sério, Dom Braz dira:

A muito tempo atras, em nossa vila, os gentiosaimeum
culto, ele era bem antigo, os bugres viviam dizeodisas
sem sentido sobre a serra ser amaldicoada, mas @salres
da Companhia de Jesus os expulsaram da regiao.

De posse desta informacao o grupo pode investigar
a montanha. Dependendo dos acontecimentos
ocorridos até agora:

. Se tiverem explorado a floresta mas nao
encontraram nada ou ndo chegaram a explora-

la: vdo comecar da regido onde enfrentaram A
Fera , todos devem fazer testesSaguir Trilhas,
assim vao encontrar um rastro que leva para o pé

Chegando ao caminho no pé da montanha , é
possivel ver os restos de cadaveres e sangue, Um
cheiro de carnica vem das arvores da floresta,
Quando o grupo se aproxima das pedras, pode
encontrar uma passagem para subir a montanha
que do alto exala luz e fumaca.

Os Cultistas

Aos pés de uma imagem de pedra, com a boca
aberta indios com o corpo coberto de cinzas falam
em um idioma desconhecido e despejam na boca
do idolo o sangue de duas criangas indigenas que
se encontram no chao. Uma fogueira exala o odor
de carne queimada. Os cultistas tentarao capturar
0s personagens. E sacrifica-los com um tacape
sobre uma pedra.

Se sobreviverem aos cultistas uma figura sombria
vai emergir das arvores, ele tem o0 rosto pintado
com um pé branco ,no seu caminhar se espalha
uma fina névoa pelo chdo, assim como um odor
patrido, Apingored o reconhecerd como Aymeré

antigo pajé, que os carijos expulsaram porque se

da montanha. Se falharem vdo se perder e passarligava a espiritos crueis e exigia sacrificiosapar

uma hora para encontrar 0 rastro novamente.
(Descreva: Ao sul da floresta ha marcas de garras
nas arvores e uma trilha de ossos, ela leva a um

morte do homem branco e dos tupinambas:

Yve. Ayewara, somu, tkuman guarauna.*
¥ Agora voltaremos, grande espirito da floresta

caminho onde se pode ver a estrada para subir a 4jyda, fazer grande guara negro.

montanha, se aproximando das pedras
ha...Sangue.)
. se exploraram e encontraram a fera

Menor: O grupo vai diretamente para onde parou

na noite passada, agora ciente de que aquela
criatura estava protegendo algo ou alguém, para
chegar no mesmo lugar sera preciso apenas um
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Aymeré tentara matar o0s personagens, se for
vencido de seu cadaver surge uma Enorme massas
retorcidas de 3m de altura, formadas apartir de
tentaculos negros em forma de cipo cobertas por
bocas gotejantes das quais emerge uma gosma
esverdeada. Os tentdculos inferiores terminam



emcascos negros com O0S quais a criatur
caminha,lembrando vagamente a silhueta de u
arvore onde ostronco seria as patas tentaculaes ¢
copa o corpo dacriatura. Todo conjunto exala u
odor puatrido de carneem decomposicdo. Of
personagens deverdo fazer um tedicil de
Loucura.

Os relatos e a entrega dos cadaveres dos cultist
ou de Ayemeré servirdo de prova da missag
cumprida. Dom Bras ndo desconfiara do filho ne
de Isabel. Os personagens ganham as cabecas
gado uma pequena propriedade na vila e sa
convidados para integrar as bandeiras de D. Bras.

Tiago Olinto

Filho de Dom Braz, Tiago foi criado no Colégio ds
Jesuitas, onde desenvolveu idéias quase renaszenfls
Respeita os indios e ndo gosta de escraviza-los.2A0
anos, tem o sonho de encontrar ouro no sertdodadec
de Sabarabucgu, que muitos acham ser uma lendamAsfu
um comportamento esquivo quando contraria o pai, |po

nao estar de acordo com as a¢des das Bandeiras.

Atributos

CON 16 FOR 15 DEX 15 AGI 14

INT 16 WILL 17 PER 17 CAR 16

Pericias

Animais [Montar, Animais 45, Pacificar animais 3p
].Caca e pesca 35, Conhecimentos ulturais [Cultpr

Indigena] 35, Esquiva 65, Garinpo/Mineracao 65rths

[Tupi/Guarani] 40, Navegacdo  Terrestre D,
Sobrevivéncia [Floresta] 55.

Pericias com armas

Espada 65/45 1D6+3

Pistola 60 1d10+3

Briga 60/65

PVs161P 03 (Colsete de Couro leve)

Isabel

Padre Miguel

Padre jesuita, de 25 anos, € idealista e acrediasga
missao é converter as pessoas a sua religidog tacpial se
entrega de corpo e alma. Percebe que o melhomxérdes
indios seguirem sua cultura e crencas. Essas mbé&ias o

fazem entrar em choque com o Padre Simdo o chef

missao.

Atributos

CON 14 FOR 13 DEX 12 AGI 11

INT 15 WILL 16 PER 15 CAR 15

Pericias

Artes [Canto, Instrumentos Musicais], Conhecimentos
culturais [Cultura Ibérica], Idiomas [Latim, Tupit@rani],
Ler e Escrever, Medicina [Primeiros Socorros], dga
[Cristianismo]

PVs14IP 00Fé: 10

Apingora

O indio Apingord& é o melhor amigo de Tiago.
alfabetizado porque estudou no Colégio dos Jesuitas
nao deixa sua cultura de lado. Apingora vive pdotéeempo
em sua aldeia, onde é chefe de varios outros ind&®
uma forte amizade com Isabel.

Atributos

CON 14 FOR 14 DEX 14 AGI 15

INT 15 WILL 13 PER 16 CAR 13

Pericias

Animais [Pacificar animais] 45, Armadilhas 35, Caca e
pesca 45, Conhecimentos culturais [Mitos e lendas
35, Cultura Indigena 30], Escalada 30, Esquiva 35,
Idiomas [Portugués]35, Imitar sons 25, Natacdo 30,
Seguir Trilhas 45, Sobrevivéncia [Floresta] 55.
Pericias com armas

Arco e Flecha45 1D6

Azagaia 45/40 1d6+1

Zarabatana 50 Veneno

PVs15IP 00

Sobrinha de Dom Braz, foi criada como se fosse illro.fAcompanha os homens nas Bandeiras e tem unpatamento
guase selvagem. Isabel hostiliza as mulheres de gedl e a Unica pessoa por quem nutre admiragggpeito € Dom Braz

Apaixonada por Tiago.

Atributos
CON 14 FOR 14 DEX 17 AGI 16
INT 16 WILL 17 PER 18 CAR 14
Pericias

Animais [Montar, Animais 45, Pacificar animais 564ca e pesca 45, Conhecimentos ulturais [Culhaligena] 65, Esquiva
65, Idiomas [Tupi/Guarani] 80, Navegacao Terre4@eSobrevivéncia [Floresta] 75.

Pericias com armas

Espada 55/45 1D6+2

Pistola 55 1d10+3

Briga 60/65

PVs14 1P 04 (Colsete de Couro rigido)
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Fera Méae

CON 28, FR 29, DEX 09, AGI 25

INT 10, WILL 13, CAR 01, PER 27
Cultistas IP 3, PVs 31

#Ataques [3] Garras (x2) 65/55 dano 1d6+8
Atributos Mordida 60/10 dano 1d10+8

CON 13 FOR 14 DEX 13 AGI 12

INT 12 WILL 10 PER 12 CAR 11

Pericias

Armadilhas 32, Caca e pesca 35, Camuflagem 20,
Combate corporal [Briga 40/35, Luta Livre indigena
35/30], Conhecimentos culturais [Mitos e lendas 32,
Cultura Indigena 30], Escalada 25, Esquiva 30,
Natagcdo32, Seguir Trilhas 35.

Pericias com armas

Tacape 30/35 1d6+1

Azagaia 35/30 1d6+1

PVs14IP 00

Aymere

Atributos

CON 12 FOR 13 DEX 11 AGI 12

INT 13 WILL 14 PER 14 CAR 13

Pericias

Conhecimentos culturais [Mitos e lendas 42, Cultura
Indigena 43],Linguagens Secretas [Sinais de Fumaga]
32, Medicina [Ervas e Plantas Remédios]39, Ocultismo
[Xamanismo 55,Mithos de Cthulhu 20], Veneficio [Ervas
e Plantas venenos 55,Manuseio de Veneno 45]

Pericias com armas
Tacape 40/45 1d6+1
Azagaia 45/40 1d6+1
Zarabatana 50 Veneno

Magia:

Pontos de Magia:15

Entender 1, Controlar 1, Criar 1

Arkanun 4, Metamagia4, Animais 4, Humanos4, Plantas 2

PVs13IP 00

Cria Obscura de Shubb-Niggurath

CON 22, FR 36, DEX 25, AGI 12

INT 23, WILL 28, CAR 24, PER 20

IP 00, PVs 30 PMs 18 Fécus

#Ataques [4] Tentaculos (x4) 80/75 dano 4d6+Drenagem de Forca

As crias obscuras possuem 4 tentaculos principesitilizam para atacar, podendo realizar 4 atapoesodada.
Se a vitima for capturada por um tentaculo esteasta aé uma boca e a vitima passa a perder hi@spide FR
permanentes por rodada. Enquanto esta sendo sagétima ndo consegue fazer outra acdo que nacse

cortantes causam o dano normal. Todas as criagralssconhecem em média 7 a 8 rituais.




Fera
CON 25, FR 26, DEX 09, AGI 26 Teste de Loucura
INT 10, WILL 12, CAR 01, PER 25
IP 3, PVs 30 g de
#Ataques [3] Garras (x2) 55/45 dano 1d6+6 D
Mordida 50/00 dano 1d10+6 conflitos, abusos ou qualquer outro tipo de expei&
traumatica que inflja feridas emocionais. O chodpe

encontro com o desconhecido; o resultado de umt@vign
tdo estranho que a mente humana ndo pode aceitar {jo
real.

Resultado do Teste

SucessoUm sucesso no Teste de Loucura indica qug o
personagem consegue manter sua composturgl e
capacidade de discernimento, podendo agir normaxdm
na rodada.

Falha: Uma falha no Teste de Loucura significa qugjo
personagem entra num estado nervoso, beirando [jima
crise, assumindo um comportamento perturbado, Heja
este apavorado, raivoso, paranéico ou histéricdo3 @s

seus Testes tornam-se Dificeis por 1d10x10 minufs.
Uma nova falha num Teste de Loucura dentro ddpse
periodo resulta numa crise (Veja adiante).

Falha Critica: No caso de uma falha critica,
personagem sofre uma crise, um colapso nervfjso,
perdendo o total controle de suas ac¢des por 3dttlasde |
adquire um aprimoramento negativo relacionaffo.
Dependendo da situacdo, a reagdo do personagem |pode
assumir trés diferentes formas:

# Paralisia; Um Personagem pode ficar paralisado |fie
horror ou por qualquer motivo que seja. O Persanage
esta ciente dos fatos a sua volta, mas néo potieare;
nenhuma acdo, nem se mover ou defender-se de ffada.
Caso um outro Personagem decida mata-lo, ele mdolfte

como se defender.

possivel, deixando amigos, inimigos ou bens pas
Qualquer obstaculo a sua fuga sera prontamgnte
eliminado. Armas e equipamentos serdo jogados &o
se seu peso atrapalhar. Uma porta ou vidraca aadem
fuga sera destruida para abrir caminho, a pessada
ou uma autoridade a sua frente serd derrubadg e

andares em chamas para escapar ou atirar-se efio ufin r
revolto sem saber nadar serdo consideradas opgdes

entdo correra para aproximar-se ao maximo. No das
inimigo estar a distancia, o personagem pode atawar
armas de longo alcance ou arremessar objetos, astar ¢
tempo para mirar o alvo. Com uma arma de fogo &ie
disparar tantos tiros quantos puder em cada roddé3
descarregar sua arma. Ele néo ir& recarregar, quara
arma estiver sem municao, ele atacara com as psoffri
ma&os ou com outra arma, e nunca perdera

tempo fazendo pontaria.

Ritual da Pata de lobo

(Entender/Criar/Controlar Animal/Humanos 5)

O Feiticeiro deve ter na mado um fio de cabelo arsein

pacto com Shubb-Niggurath. A vitima deste ritualedter

sucesso num teste de WILL: se conseguir, ficaranéra
este encantamento durante sete meses e um dig
fracassar, se transformard em um homem lobo sabot®

do feiticeiro.
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Klaus von Spiden é explorador e Bandeirante além de
membro da Ordem do Graal. Ele se aproveita da
enorme fortuna legada pelo pai para se dedicar a sua
paixdao: o estudo dos ritos e das crencas dos tempos
antigos.

Ele viajou muito através do mundo. De sua ultima
expedicdo aos Andes, trouxe curiosos artefatos que
gostaria de mostrar a seus amigos (os PERSONAGENS).
Para dizer a verdade, esta Ultima expedicdo as
cordilheiras teve um fim tragico. Todos seus membros
morreram. SO sobrou um em um estado extremo de
esgotamento e desnutricdo. Sobre esta experiéncia
traumatizante, ou sobre as circunstancias exatas do
drama, nada se sabe; as autoridades do Vice Reino do
peru atribuiram o desaparecimento dos companheiros
de Spiden a criaturas maldosas que integram as lendas
da regiao.

Os personagens recebem um convite para presernciar
uma festa que o exdtico senhor de Engenho holandés
planeja realizar em sua propriedade préxima a Recife.
Que contara com a apresentacdo de uma dancarina
francesa que ele leva como consorte. O Famoso
explorador quer revelar detalhes de sua expedicdo em
busca de riquesas e cidades perdidas.

Do excéntrico holandés

O Engenho de Von Spiden encontra-se a um dia de
viagem de Recife nos Mangues do Sul. Compde-se de
um belo cazardo com muitos quartos que o excentrico
explorador mandou construir. Uma grande senzala ao
lado da casa grande, onde os escravos trafegam
livremente. Spiden possui um posicionamento raro em
relacdo aos negros. Uma curiosidade sobre os povos da
Africa, onde residiu antes de se instalar no império de
mauricia, o leva a tratar seus escravos como
empregados. Spiden comprou propositalmente
escravos de regides distintas do continente Negro e
tem observado suas festas, jogos e ritos religiosos. A
utilizacdo de mulas na moenda da cana em vés dos
negros, a boa alimenta¢do, o grande numero de
escravos (superior a uma centena) com tempo
resuzido de trabalho. Legaram uma fidelidade dos
negros ao Senhor, quase considerado por eles como
um lider.

Spiden trouxe mdveis da Europa, uma consorte
francesa dancarina. Mandou instalar em um de seus
comodos uma biblioteca. Conseguiu livros raros e
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proibidos. Estudos de anatomia, tratados de

metafisica, Bruno, Hume e outros hereges figuram em

suas estantes ao lado de anota¢des de Da vinci , e

estudos do livro dos mortos egipcio realizados pelo
proprio Spiden.

A Recepgao

A hora da janta se aproxima. O atencioso anfitrido
convida os héspedes a acompanha-lo até a copa. O
mordomo, um velho escravo negro, serve a comida.

Spiden evoca durante o jantar sua tragica expedicdo as
cordilheiras. Ela fala vivamente da desapari¢ao de seus
camaradas e de sua sorte em escapar. Ele tenta
responder as questdes dos personagens da melhor
maneira. De acordo com suas palavras, uma avalanche
teria soterrado a equipe, os carregadores e até os
animais de tracdo. Apenas ele escapou. Por sorte. Ele
precisou de semanas para encontrar seu caminho em
meio ao labirinto de escarpas e valas que estilhacam
aquelas malditas montanhas. Fome e sede lhe
retiraram a razdo, e afetaram de modo duravel sua
memoria. Ndo |he restaram nada além de vagas e
confusas memdrias destes acontecimentos.

Os personagens percebem que o explorador sofreu
muito nos Andes. Eles ndo deveriam insistir, uma vez
que fica evidente que cada questdo obriga o pobre
homem a um esfor¢co enorme para manter a calma.

No fim do jantar, Klaus Von spiden mostra aos
personagens a famosa pedra esculpida que ele trouxe
de sua viagem tragica. Os personagens podem
examina-la a vontade. Spiden ndo se lembra das
circunstancias em que encontrou este curioso artefato,
mas ja teve tempo de estuda-la um pouco. Se os
personagens desejarem, ele |hes falar suas hipoteses
sobre as origens da pedra e das estranhas runas que a

recobrem.

Uma tempestade cai no fim da noite. Com a estrada
enlameada. Spiden convida o0s personagens a
passarem mais um dia em sua fazenda. Manda aos
escravos alojarem seus héspedes e promete uma festa
grande na noite seguinte, com musica e bebidas.

Ruidos do Mangue

Por volta das trés horas da manhd, os personagens
acordam com uma espécie de canto, um tipo de



melopéia provindo dos mangues atras da fazenda. Os
personagens sensiveis ao sobrenatural tém um sono
agitado e povoado por pesadelos estarrecedores de
montanhas geladas. Ninguém na casa parece ter sido
acordado pela litania noturna, exceto os personagens.

Se o0s personagens se aventurarem na noite com uma
lamparina que encontram no saldo principal, eles
verao uma luz avermelhada e brilhante adentrando o
mangue atras da fazenda. Fora da casa, o vento sopra
mais forte, trazendo o eco de uma salmodia sinistra. Ali
fora, em meio a escuriddo a custo trincada pela
lamparina, os personagens perceberdo que uma trilha
se insinua. A luz da lamparina ndo permitira enxergar
nada além desta trilha, que se dirige para o mangue,
mas se perde em meio as arvores.

Os personagens poderdo se aventurar na mata. Se o
fizerem, correrdo o risco de se perder ou machucar,
uma vez que a trilha esta precariamente tracada por
entre densa vegetacdo. A musica sinistra ecoa na noite,
mas, a medida que os personagens avangarem, ela se
apagara. De repente, o vento soprara com violéncia,
vergando os galhos das arvores. Uma chuva, forte e
grossa, comecara a cair. Minutos bastardo para os
personagens se encharcarem até os ossos. Eles
finalmente chegardo ao meio do mangue.L4, o vento
soprard sem parar, fustigando os rostos deles e
dispersando cinzas ainda quentes de uma fogueira. O
lugar estara deserto. Nem a melopéia e menos ainda
tracos de quem a executava estardo disponiveis. Os
personagens poderdo vasculhar os arredores, a luz da
lamparina, sob o vento e a chuva. Se obtiverem
sucesso no teste, eles descobrirdo pegadas de botas na
lama... e rastros estranhos, desconhecidos e
impossiveis de identificar.

Os personagens poderdo ficar no mangue o resto da
noite; nada via acontecer. Na manha seguinte, eles
poderdo procurar o dono das botas que deixaram
pegadas na colina. Eles descobrirdo rapidamente um
par de botas enlameadas, pertencente ao velho
escravo mordomo. Se os PJ o interrogarem, ele lhes
explicard que saiu a noite para se certificar de que as
janelas estavam trancadas. O mordomo negara ter ido
ao mangue durante a noite e ndo se lembrard de
nenhum canto. Ele sugerird que os personagens
escutaram nada além do vendo farfalhando nas
arvores.

No mangue, ainda pela manha e apesar da chuva, os
vestigios subsistem. Além das pegadas de botas (das
quais ndo sobrou grande coisa), ha também outras,
bizarras, impossiveis de identificar. Os personagens
talvez contem sua aventura noturna ao anfitrido. Este
Ihes dird que nem ele nem Margot ouviram algo
diferente. Contudo, ela dormiu mal por causa de
sonhos desagraddveis dos quais ndo se recorda direito.

47

Spiden ndo estranhard as saidas noturnas do velho
escravo. Ele dird que antigas crencas ainda persistem
entre este povaréu primitivo, e o velho negro ndo
confessaria jamais a estrangeiros que ainda as partilha,
indo de noite a floresta para orar aos espiritos. Spiden
nao vera nisto qualquer motivo de alarme.

A Festa

A noite as fogueiras crepitam. Spiden estd animado.
Contara que notou semelhancas entre algumas lendas
dos Andes com o culto primitivo dos negros em sua
senzala. Algo muito valioso estaria por tras daquela
estatueta. Que talvés os segredos da africa antiga
poderiam revelar a ele. Pretende, se descobrir o
segredo da estatueta e partir em breve em busca do
tesouro misterioso, levando talvés os personagens na
expedicdo. Para tanto deixou que o0s negros
organizassem sua festa, com comidas exéticas, suas
dancas e rituais e muita bebida.

No meio dos festejos, os negros montam uma roda,
uma negra gira em transe como se fosse, outra pessoa,
um negro |lhe dd uma garrafa de aguardente que ela
toma de um gole. Os batuques persistem. A negra fala:

Dos abismos da noite aos golfos estelares, dosogolf
estelares aos abismos da noite, ali ressoa a etgastia do
Grande Cthulhu, de Tsathoggua e Daquele Que Néaa Dev
Ser Nomeado! Que ressoem para sempre Suas gegias e
acordade na abundancia do Bode Preto das Florestas!
Shub-Niggurath! O Bode de Mil Descendentes! 1& Shub
Niggutath! O Bode Preto das Florestas com Mil
Descendentes!

Faz uma pausa. Os outros negros parecem entranese te
continua:

Nyarlothotep, Grande Mensageiro, Vocé que traz wilras
peculiares de Yuggoth através do vazio do espaaddf
milhares de eleitos

Comecga a trovejar uma tempestade, um negro

comeca a desenhar um simbolo na testa da negra
em transe, seus olhos estdo revirados. Spiden
oserva os rituais de fora, nota a semelhanca do

simboro com o gravado na pedra dos andes. E

mostra a padra, a qual o negro que havia feito o

desenho pega e coloca sobre a cabeca da negra en
transe que passa a emitir sons anormais,

indubitavelmente numa lingua desconhecida e

muito antiga:

Ph’nglui mgiw’nafh Cthulhu R’lyeh wgah’nagl fhtagn

Tao logo ela encerra este trecho, ressoa pela noite
um bater de asas, ao qual se segue um choque
vindo do telhado. Algo acaba de aterrissar

pesadamente em cima da casa. Todos o0s



personagens devem fazer um teste normal de asas membranosas cortando o éter noturno.
Loucura (vejaA Serra Maldita) Subitamente, eles tremem como se atacados por
S&o criaturas rosadas de quase cinco pés de um pesadelo monstruoso. O medo domina mesmo
comprimento. Seus corpos de crusthceos 0s personagens mais destemidos, que ja se
comportam pares de vastas nadadeiras dorsais, ou dispunham a abrir fogo contra os monstros que
talvez sejam asas membranosas, além de grupos devoam. O panico toma conta deles. E eles fogem
membros articulados. Pelotas elipsoides cobertas desesperadamente pela trevas da noite.
por multiddes de curtasantenas devem ser suas
cabecgas... Andam com a ajuda de todas suas patas,Desfecho
mas as vezes optam apenas pelas dianteiras...

Os personagens emergem de um sonho estranho,
Ao olhar a criatura ou tentar ataca-la, os um pesadelo de brumas e frio. Eles estdo na casa
personagens serdo distraidos. Pelos negros que de Spiden, cada um em seu quarto. Nado estéo
avancam e gritam em sua direcdo. Spiden contorna machucados, mas dores lancinantes atormentam
a situacao desferindo um tiro para o ar. Ouvem-se seus bracgos, suas pernas, suas costas; a nuca parec
grito provindos do quarto de Margot. A criatura uma regido especialmente dolorosa; eles se sentem
gigantesca desapareceu como se nunca houvessemoidos.
existido.

Quando se levantam, uma dor violenta aflige suas
No quarto de margot, a janela esta arrombada. Um cabecas. As paredes rodopiam, brilhos machucam
as mesmas pegadas do mangue podem ser vistas doseus olhos. Assim que a dor arrefece, 0s pescogos
lado de fora. dos personagens também se aliviam.

Se seguirem a trilha do mangue, os personagens Eles estdo de volta a casa de Spiden, mas ndo se
serdo atacados pelo velho que esta escondido de lembram de nada do que aconteceu depois do
tocaia com um facdo ele somente se detera de ataque que sofreram no mague. Perderam a nocao
matar os personagens se for morto. Mesmo morto de tempo. Nao sabem se dormiram por semanas ou
depois, ele mantera a faca em sua mao crispada; meses. Mal se recordam de quando, exatamente,
seus tracos deformados pela raiva e pela cdlera, pisaram pela primeira vez na imponente manséo do
ajuntados aos olhos virados e a baba que escorrerafestejado explorador.
de seus labios entreabertos, transmitirdo uma
sensacgao nauseante. Os personagens ndo encontrardo nada de suspeito
se vasculharem a casa, exceto rastros espalhados
Ao chegar a clareira no meio do mangue, no pelo assoalho, rastros de criaturas rastejantes com
instante em que uma nuvem abre espago para a luz aqueles descobertos varias vezes nos dias
da lua, os personagens véem no ceéu preto trés precedentes. Spiden e Margot ndo estdo nem em
formas absurdas de criaturas terrificantes. seus quartos nem em nenhum outro cémodo. Os
lluminados pelo bruxulear dos lampiGes,os personagens vasculham aparentemente em vao a
personagens discernem algumas caracteristicas propriedade e seus arredores.
destes seres voadores: cabecas protuberantes e
rosadas, garras e pingas como as dos caranguejos,
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Mi-Go

CON 15, FR 15, DEX 19, AGI 18 (20 voando)

INT 15, WILL 14, CAR 14, PER 15

IP 00, PVs 11 PMs 11 Fécus

#Ataques [2] Pincas 3 0/25 dano 1d6+Imobilizacao

Todos os Mi-Go conhecem de 1 a 3 rituais, s
tambem capazes de realizar surpreende
operacbes cirargicas (a mais comum € a qu
retira um cérebro humano de seu corpo, e colo
em um tubo metdlico, no qual permanesce vivo
tubo se acoplam dispositivos para ver, ouvir e fa
e assim os Mi-Go carregam consigo aqueles (§
nao resistiram ao vacuo ou ao frio dos espaco). (E
Mi-go pode atacar corpo a corpo com duas pincap
por vez. Tentara imobilizar a vitima (FR x FR) p
a deixar cair de uma altura respeitavel, ou lewdnla
vacuo (onde ela morrerd por asfixia). Apds 4
morte, o corpo de um Mi-Go se dissolve em poug
horas. Todas as armas de perfuracdo fazem ape
dano minimo (Ex. uma arma de 1d10+2 fa
apenas 3 de dono) dado a natureza do corpo dafi\ij]
Go.

Velho Escravo

Atributos
CON 15 FOR 14 DEX 13 AGI 14
INT 15 WILL 13 PER 14 CAR 10

Pericias
Animais [Lidar com o Gado 45, Montar animais
30]Conhecimentos culturais [Mitos e lendas 45,
Cultura Negra 45],Conduzir Carrocas 39, Esquiva
27, Ocultismo [Mithos de Cthulhu]30

Pericias com armas

Facéo 45/40 1d6+1

PVs15IP 00
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Livros do Projeto Santa Cruz RPG

odiitd ULUL

Santa Cruz Infekerde Segredos do Diabo Escudo do Mestre Guia de Aveas
Livros que descrevem o Mundo de Trevas/Arkanun

INQUISICA0 N VANPIROS

T!’\! “VAS

Arkanun

[ B L[IBE
FI(,fﬁ.

Trevas Vampiros Mitolégicos

Spiritum — O Reino
dos Mortos

Anjos- A cidade de Prata  Jyhad — ArG&uSanta

Abismo Daemon Cthulhu Brasil da Luz e das Trevas ArkanAnguivos de
Livros de “O desafio dos bandeirantes” Bell Kalaz

O Desafio dos A Floresta dedd/ O Quilombo da Lua Vé@le dos Akrités O Império do Sol
Bandeirantes O Ergen 50



Seja um bandeirante em busca de riquesas, decifres o
mistérios da lua minguante, siga o caminho das
Esmeraldas e adentre montanhas amaldicoadas

A grande Floresta guarda o segredos da vida eterna,
um livro profano foi roubado em S&o Salvador, os

cabalistas plantam planos de vinganca, Bruxas
gueimam nas Fogueiras, a besta espreita na Serra de
Caguacu e Segredos Antigos séo revelados.

Neste livro vocé encontrard uma série de 10 avenas,
em diferentes estilos, escritas e adaptadas nos 480s
do projeto Santa Cruz RPG. Diversifigue suas
aventuras e adentre este mundo de aventura, horror,
suspense, intriga e conspiragao.



