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umnte:mazs de cem anos, Palmares desafzou 0 podeno do

homem' bmnco Formado por mais,de 10 qutlombos,ﬁ-,:;';;; :
dlferentes. ocupando um remtono maior do que Portugal, 3

o j__’Palmares era um reino livre dentro do terrztono do Bmszl — uma
nacao afro bmszlexm com mais de 30 OOO habltantes localzzada_-- -

:'E.onde _ho;e__ se_fer_z'contram os_-es_pados de Pe‘r'nam'buqo e 'Alagoasgj_j;:'; -

Nao se sabe ao certo. quando Palmares nasceu, masi
oftczalmente, a sua. hlstorza termma em 1695 com a morte de

5 _Zumbz seu lader, heror, e personagem _mazs famoso

Mas na realzdade Palmares }amazs foz derrotado e sua.._l

memona sobrecuwe ao tempo e

Ho;e, em todas as escolas do Bmszl as c:ﬂangas amda ouvem e
 falar de um lugar onde 0s escmvos mantwemm vwo o sonho da i
; _:'lgualdade defendendo com suas propnas fuzdas o dzretto a

: .hberdade.

o T lvez esta tenha szdo a gmnde wtona de Palmares e ralvez

seja este 0 seu ,ma:or legado Um legado que vocé pode TE*UWET i
~ agora, usando sua zmagmag:ao pam tmnsformar um. momento "

‘hemzco da nossa sttona em grandes aruentums de RPG’ !

Devir Livraria
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em-vindo a mini GURPS O Quilombo dos
Palmares, um RPG que vai ajudar vocé a
libertar sua imaginagdo e viver aventuras
emocionantes num dos momentos mais heréicos da
Hist6ria do Brasil!

Criado para ajudar vocé a descobrir o mundo
fantastico do RPG, este livro traz histérias e
personagens j4 prontos, ambientados na época do
Quilombo dos Palmares. Com eles, vocé vai aprender
como jogar RPG, passo a passo.

O que € RPG?

O RPG (Role Playing Game) é um jogo de criar
e contar histérias, onde cada ouvinte faz o papel de
um dos personagens principais. Um dos jogadores serd
o Mestre do Jogo (GM), que é o narrador da histéria
e o juiz da partida. O Mestre é o responsével por
criar 0 enredo da aventura e aplicar as regras do
jogo, enquanto cada um dos jogadores cria ¢
interpreta seu personagem, como num teatro de
improviso.

O RPG nio usa tabuleiro, pegas ou cartas. Ele é
uma mistura de jogo e conversa, onde o Mestre
descreve uma cena e os jogadores decidem o que
seus personagens dizem e fazem.

De acordo com as decisdes dos jogadores, a
histéria pode seguir caminhos completamente
diferentes. E para deixar tudo ainda mais
emocionante, em alguns momentos o jogador
precisa rolar os dados, para que a sorte decida o
que acontece a seguir.

e S LRRERE R G I Y L GERT I e
Uma partida de RPG é mais ou menos assim:

GM — Vocés correm pelamata, tentando escapar do Capitao
do Mato e acabam chegando numa clareira, onde existem
algumas drvores em volta,

Jogador I — Eu tento subir numa drvore.

(O GM rola os dados para saber se o personagem conseguiu ou
ndo. Dessa vez o jogador teve sorte!)

GM — Bem, vocé consegue subir na drvore. Ld de cima, vocé
vé o Capitdo do Mato se aproximando.

Jogador 1 {falande para o personagem do Jogador 2) —
“Répido, suba aqui. E nossa vnica chance!”

Jogador 2 — Eu tento subir na drvore, mas o meu personagem
estd morrendo de medo...

Qual € o objetivo do jogo?

No RPG nio existem vencedores nem perdedores.
O objetivo principal é a diversao.

Durante uma partida de RPG, o jogador cria um
personagem e faz com que ele enfrente as situacdes
narradas pelo Mestre, que cria o enredo da aventura,
conduz a partida, atua como drbitro e faz o papel de
todos os personagens gue os jogadores encontrario
durante a histéria.

Num RPG, vocé pode ser um samurai, um
poderoso mago, um destemido explorador espacial...
ou qualquer outro personagem que puder imaginar!

Cada aventura pode ter um objetivo definido:
salvar a princesa, encontrar um tesouro, deter uma
invasio; ou pode ser como uma histéria sem fim, onde
0s personagens passam de uma aventura para outra,
numa campanha que pode durar anos!



Como usar este Livro

O livro mini GURPS O Quilombo dos Palmares ¢ a introdugao ideal aos jogos de
RPG. Lendo este livro com atengdo, vocé vai aprender as principais regras,
descobrindo como se tornar um Mestre e como escrever suas préprias aventuras.

Para facilitar o seu trabalho, siga o roteiro abaixo:

As Regras Basicas

Na pégina 9, vocé encontra um resumo das 3 Regras Bésicas do GURPS,
explicadas em apenas uma pdgina! E ali que deve comecar sua leitura.

A Aventura Solo

Em seguida, vocé deve ler a Aventura Solo (pdgina 10). Ela vai lhe ensinar
como e quando usar as 3 Regras Bésicas e vai apresentar o cendrio onde se
passam as aventuras. Vocé pode jogé-la quantas vezes quiser, testando opcdes

e caminhos diferentes.

Criando um Personagem

Depois de passar pela Aventura Solo e aprender as 3 Regras Basicas, vocé
precisa descobrir como se cria um personagem. Na pdgina 17, vocé vai
encontrar instrugdes passo a passo sobre como construir personagens para

uma aventura na época do Quilombo dos Palmares.

O Cenario

Agora, chegou a hora de se tornar um Mestre. Porém, para guiar seus amigos
numa partida de RPG, vocé precisa conhecer o “cenério” onde se passam as
aventuras. Neste livro, vocé vai descobrir como era a vida em Palmares, quem

foram seus herdis e muitas outras histérias incriveis, que parecem ter saido de uma
auténtica aventura de RPG!

O Mestre

Para ser um bom GM, vocé vai precisar de algumas dicas sobre como conduzir

uma partida, como usar as regras e muitos outros truques. Mas j4 que o que

vocé quer mesmo é comegar a jogar, que tal aprender a ser Mestre durante
uma partida de RPG? Para isso existe a Aventura Pronta.

Vocé deve ler todo o texto antes da partida, até ter certeza de que entendeu
tudo. S6 entdo chame alguns amigos para jogar com vocé. Se eles nunca jogaram,
explique apenas as 3 Regras Bésicas e comece logo a aventural

A série mini GURPS

A séric mini GURPS se divide em dois
tipos de livros: os Livros de Cendrio e o Livro
de Regras.

Os Livros de Cendrio (como este) trazem
aventuras e personagens jd prontos, e ensinam
tudo o que os jogadores e mestres iniciantes
precisam saber para entrar no mundo fantdstico
dos RPGs.

Com os livros de cendrio, mesmo alguém
que nunca tenha jogado RPG antes ¢ capaz de
aprender e se divertir.

Jd o mini GURPS Regras Bdsicas para
Jogar RPG, traz as regras para vocé criar
qualquer personagem que quiser, em qualquer
cendrio que puder imaginar. Ele pode ser usado
em conjunto com os Livros de Cendrio ou de
forma independente.

O Que € GURPS

GURPS (Generic Universal Role Playing
System) é um sistema de RPG genérico e
universal, um conjunto de regras para vocé criar
personagens e aventuras em qualquer época,
em qualquer cendrio,

GURPS foi criado por Steve Jackson e é
um dos RPGs mais populares no Brasil e no
mundo, tendo recebido vdrios prémios.

A série mini GURPS wtiliza um resumo
do sistema de vegras e sua versdo completa estd
no livio GURPS Moddulo Bdsico, indicade

para jogadores mais experientes.

Suporte e
Apoio aos Leitores

Se vocé tiver alguma divida sobre as regras
de mini GURPS ou se quiser mais informagdes
sobre esse ou outros RPGs, entre em contato
com a gente:

Pelo telefone: (011) 3272-8524
ou por fax: (011) 3272-8264.
Se preferir, escreva para :
Devir Livraria
Caixa Postal 15239

Sao Paulo - SP

CEP 01599-970
e-mail: rpgdevir@unisys.com.br

Sobre o Autor

Luiz Eduardo Ricon escreveu O Desafio
dos Bandeirantes, Os Quilombos da
Lua e mini GURPS O Descobrimento
do Brasil.

Autor pioneiro do RPG no Brasil e criador
do primeiro RPG 100% nacional, Luiz trabalha
na Devir, criando, escrevendo, traduzindo,
revisando, ensinando e (nas horas vagas)
jogando RPG.

Atualmente, Luiz Eduardo Ricon espera
a chegada do seu segundo filho, tentando dividir
seu tempo entre a familia, o trabalho e interesses
tdo diversos quanto o aikidd e a vida de D
Pedro 1L



A Planilha de Personagem

Num RPG, o personagem é representado por uma Planilha como essa. Ela mostra todas as caracterfsticas do personagem e também os seus valores
numericos (que serao usados durante o jogo). No final desse livro existe uma Planilha em branco, que pode ser foto-copiada e prenchida por cada
jogador para criar seu personagem.

Nota: Nao se preocupe em entender toda a Planilha agora. Mais adiante vocé vai aprender em detalhes o que significa cada um desses itens. Vocé
deve consultar sempre esta pdgina (e o texto Comece a Jogar Rapidamente na pdgina 9) para tirar qualquer divida durante sua leitura.

Conte a historia do Anote os Pontos de Personagem que

Escreva o persunagen nio foram usados e os Pontos ganhos
nome do seu D Faga um desenho do durante as aventuras. Esses pontos
0Os Atributos personagem e:gev:ugafer:gtigsm personagem ou cole gerio usados para evoluir o personagem
descrevem as P g RIS Sl parh (veja a piginal8)
caracteristicas PSSR
fisicas e mentais do Aits & 6. wue
peraonagem Escreva o seu nome / o pesstnaged it
iado
A Forca (ST) é a : : SN
forca muscular & RP PNogfe _Stsda Jogador, Datafde Criaio A Seqiléncia
Afrincia _Esguls. Temido e Calads Anote quantos
Histéria do personagem Segarads da Zamda 46 pensalem chegan a | Pofios plGasiar [f Toal de o Pontos de
PLANILEMNGO PERSONAGEM P B atncs 6. 02 decs fais 72 5§ Personagem foram

A Destreza (DX) é

gastos no total
a agilidade PERICIAS Cosio Pros.  NH
ST 72 e /7
Covida 77 O Nivel de
A Inteli (IQ) . Eascalad, 70 | Habilidade (NH)/¢ o
nteligéncia DANO 4 Fatazio /7 1 Srig
é a capacidade DX ’ ’ BASICO ; Poviete O 12 us:?i:rn::[:::;z:efode
mental \. ' \\ habilidade (’;f;a a
pdgina
1Q 77 -
A Vitalidade HT) 79 i by Pt
¢ a saude e —""".HT representam as
resisténcia fisica 30 ,3 coisas que o
= personagem sabe
e fazer
A Valsitade” T
Basica indica se um —
personagem & mais Anote os valores
rapido que outro de Dano Basico
do Personagem
Veja aqui como fye2xsT & L (veja a pdginal9)
calcular esses e Tl S
valores ek e = o~ Os Pontos de Vida
Arredonds o-valos Mpes. 4) = 10x ST REACAO +/- sao a “energia” do
Py personagem
da V:hg‘;;‘:t pars DEFESAS ATIVAS ARMAS E OBJETOS PESSOAIS ; medindo quanto
Deslosaments /‘ESQU}VA APARAR MPBLOQUEIO [l frem Dano Peso dano ele pode
6 6 Yo (s sofrer. Seu valor é
Esquiva & quando Dl A o Porete Gal [D<tG igual a HT do
vocé se desvia de B personagem
RESISTENGZA A DANO Saco D-3 ~. e
um golpe
f Chate 1D-1 T~ o~ O dano é calculado
Aparar um golpe é & = \\h’som.ando—se o Dano
usar sua arma p;ra (214 \_\ I?ésu:o da Forg:a do
desviar a arma do ersonagem com ©
1i;n.imi;o /{ ;’ANFAD?E;)SAEIESSVANIAGENS, Corddo de coxro Drvugada S dano da arma
Aol TS e (veja a pdginal9)
Bloqueio é usar Fitoalsia. S o~
um escudo para Drowtidia (+2\ ™~ Anote o valor da
absorver o golpe do Becupenacan Aligena W Anote aguias armase DP da armadura do
inimigo o —equipamentos do personagem \\ personagem
Desuantagens: (veja a piginal9)
= S, Sopiat —~——
As Vantagens sao =
caracteristicas que Stacue (-&) Anote o valor da
facilitam a vida do — RD da sua
personagem Armadura

ALCANCE DAS ARMAS RESUMO Toulde Pomos | (VE€J2 @ pdgina 19)

Arma X TR Prec +D  Ma |l
. Vantagens

Dersantagens 3; Anote quantos

L "Pontos foram gastos
Porieiut em cada etapa da
i criagdo e calcule o

As Peculiaridades COPYRKGHT © 1648 STEVE JACKSON GAMES To00S 06 DIRETos Reservapos  total de Pontos do
sdo caracteristicas seu personagem

marcantes que
individualizam o
personagem

As Desvantagens
sdo defeitos que
atrapalham o
personagem

Nota: As areas escuras da planilha devem ser ignoradas. Elas ndo serdo usadas nas Regras Basicas.



Gomece a Jogar Rapidamente

Este é o seu guia de apenas uma péagina para o sistema de jogo do GURPS. Apesar das regras completas
ocuparem muitas paginas, o principal estd aqui, e na verdade é muito simples.

GURPS foi criado para ser entendido facilmente por qualquer pessoa, mesmo por quem nunca jogou RPG
antes. E apesar de ser muito detalhado, a maior parte das regras sdo opcionais. Elas devem ser usadas apenas

quando isso tornar o jogo mais divertido.

As 3 Regras Basicas de GURPS

Para comegar a jogar, vocé s6 precisa aprender 3 regras muito simples:

1) Testes de Habilidade: Um
“Teste de Habilidade” é feito quando
vocé precisa “testar” uma das
caracteristica do seu personagem
(atributos, pericias etc).

Vocé pode testar a sua Forga para
tentar evitar que uma porta pesada
se feche ou sua Pericia com espada
pata golpear um inimigo.

Para isso, basta jogar 3 dados. Se a soma do
resultado dos dados for menor ou igual ao valor da
caracteristica que vocé estd testando, vocé conseguiu.
Caso contrario, vocé fracassou.

Por exemplo, se vocé estiver testando a sua Forga
(ST) e ela vale 12, um resultado menor ou igual a 12
garante o seu sucesso.

De vez em quando, um teste recebe alguns
modificadores. Se vocé estiver tentando evitar que uma
porta muito pesada se feche, o GM pode pedir que
vocé teste a sua Forga diminuida em 2 pontos (ou
abreviadamente ST-2). Nesse caso, se sua For¢a (ST)
\vale 12, vocé precisa de um resultado menor ou igual a
10 (12-2=10). Tirar 10 ou menos é mais dificil do que
tirar 12 ou menos, da mesma forma que segurar uma
~porta muito pesada é mais dificil do que fazer o mesmo
com uma porta normal.

Os modificadores também podem ser positivos
(chamados de bénus), se vocé estiver tentando fazer
algo muito fdcil. Vocé poderia testar sua Pericia de
Adestramento de Animais+4 {com um bénus de 4
pontos), para verificar se é capaz de fazer amizade com
um ciozinho bem manso. Se o seu Nivel de Hakilidade
(NH) fosse 11, qualquer resultado menor ou igual a 15
(114+4) seria um sucesso. Conseguir 15 ou menos é
bem mais facil do que 11 ou menos.

Os Testes de Habilidade sdo feitos quando o
personagem quer testar um de seus Atributos (ST, DX,
IQQ ou HT), usar uma de suas Pericias (teste contra o

seu Nivel de Habilidade naquela pericia), quando
quer testar se viu, ouviu ou percebeu alguma coisa (teste
contra o seu atributo IQQ), quando precisa manter a
calma e o auto-controle (teste de Vontade, também
contra seu IQ), além de muitas outras situagdes.

2) Testes de Reagdo: Um Teste de Reagio € feito
pelo Mestre para determinar qual serd a reacdo de um
personagem controlado por ele diante de um dos
jogadores. Este teste é opcional, ou seja, o GM pode
escolher qual serd essa reagdo. Mas &s vezes é mais
interessante deixar que os dados decidam.

Para saber qual foi a reacio, o GM rola 3 dados
e consulta a Tabela de Reagdo (que se encontra
no livro mini GURPS Regras Bédsicas Para Jogar
RPG, p4g.36).

Alguns personagens podem ter modificadores de
rea¢do que sao somados ao (ou subtraidos do) resultado
dos dados.

ATENCAO: O Teste de Reagéio é feito somente pelo GM, em
situagdes especiais. Por isso, ndo se preocupe com ele por
enquanto.

3) Avaliacio de Dano: Essa jogada é feita para
calcular os ferimentos sofridos por um personagem
(numa luta, num acidente, etc). Cada arma ou animal
tem uma férmula para calcular o dano, escrita em
termos de “dados+bénus”. Por exemplo, 3D significa
que devemos jogar 3 dados e o adversario sofrerd um
ntmero de pontos de dano igual ao resultado da
jogada; 3D+1 significa jogar 3 dados e somar 1 ao
resultado final; 2D-2 significa langar 2 dados e subtrair
2 do resultado final.

O nimero de pontos de dano é
subtraido da HT do personagem.
Quando o valor da HT chegar a zero,
0 personagem estatrd inconsciente.

As Armaduras protegem o
personagem, diminuindo o dano
causado pelos golpes (veja pdgina 19).

Viu como é simples?
Agora que vocé ja aprendeu as regras,
chegou a hora de enfrentar sua primeira aventura.
Boa Sorte!
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Fuga Noturna

Aprenda as regras de GURPS, vivendo a aventura de um escravo
que tenta fugir para o Quilombo dos Palmares

Introducao

Esta é uma Aventura Solo, ou seja, uma aventura para um tnico personagem. Ndo hd necessidade de
um Mestre.

Vocé pode comecar a jogar imediatamente, mesmo que ainda nio conheca muito bem as regras. Esta
aventura foi planejada para lhe ensinar as 3 Regras Bésicas durante o seu desenrolar. Se vocé tiver alguma
davida, consulte a secdo Comece a Jogar Rapidamente (veja a pigina 9).

Aventura Solo € RPG? |

Na verdade, uma Aventura Solo é bem diferente de uma partida de RPG. Mas ela é 6tima para :vocé
entender como o RPG funciona.

- A maior diferenga entre os dois é que o RPG € jogado em grupo, enquanto a Aventura Solo (como o préprio

nome diz) pode ser jogada por apenas um jogador, sem a necessidade de um Mestre. O texto da Aventura
Solo “faz o papel” do GM.

Como Jogar

Vocé vai precisar de lapis, papel e 3 dados. A Aventura Solo é dividida em pardgrafos numerados. Eles
nio devem ser lidos na ordem numérica. Ao invés disso, leia o texto nimero 1 e pule para o texto
indicado. Algumas vezes, vocé terd mais de uma opgio, e terd de escolher que caminho seguir. Cada
caminho leva a histéria para uma direcdo diferente, portanto escolha com cuidado!

Ensinando Seus Amigos

Depois de ler essa aventura e aprender as Regras Basicas de GURPS, vocé pode usé-la para ensinar
outros jogadores.

Vocé pode deixar que eles joguem sozinhos, enquanto observa e esclarece as davidas, ou pode ler o texto
em voz alta, deixando que seus amigos decidam em conjunto o que fazer. Eles estardo cooperando e nio
competindo entre si, e vocé ja estard treinando para se tornar um Mestre de RPG de verdade!

— I0—
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A sua aventura comega num engenho de cana de agiicar em
Pernambuco, no ano de 1670.

Vocé é um escravo, e foi comprado h4 poucos dias no
mercado da capital. Como acabou de chegar, vocé ndo conhece
ninguém nesse engenho, a nio ser pelos negros que trabalham
perto de vocé na plantagio. Mas eles nio gostam de conversat
durante o trabalho, ainda mais diante das ameagas do feitor.

Por isso, & noite, enquanto a maioria dos escravos se reiine
para cantar, batendo seus tambores para espantar a tristeza,
vocé prefere ficar num canto, sozinho, olhando para fora da
senzala por entre as grades de ferro.

L4 fora, vocé pode ver o pétio, a casa-grande e a moenda. E
no centro do pétio, um escravo esta acorrentado ao pelourinho,
com as costas ensangiientadas pelas chibatadas. Parece que o
castigo dele vai ser passar a noite ali. O que serd que ele fez para
merecer isso?

Por alguma razdo, vocé nio consegue tirar os olhos dele, e
nio sabe se é por simpatia ou pela estranha sensagao de que
poderia muito bem ser vocé ali no tronco.

De repente, vocé sente alguém tocar o seu ombro. Quando
se vira, v& uma bela mulata, com ldgrimas nos olhos e o rosto
aflito. Ela lhe entrega um pano molhado e lhe diz:

— Por favor, ajuda o Tonho! Dd de beber prd ele e passa esse panc
nas feridas para espantar as moscas.

Ela estd muito nervosa, e quando vocé pergunta o que ele fez
de errado, ela responde:

— Ele foi castigado porque o feitor queria abusar de mim e ele ndc
deixou. Se eu for ld, é capaz dele apanhar ainda mais. Mas vocé néo.
Além do mais, se vocé for rdpido, ninguém vat ver...

Vocé olha fundo nos olhos dela e sente muita vontade de
ajudar, mas como vai fazer para sair da senzala? E o pior, e se
alguém descobrir vocé 14 fora?

Essa ndo € uma decisio muito fécil.

Se quiser ajudar a mulher, va para 24.
Se vocé se recusar a ajudar, va para 35.

2

| Agora o feitor vai revidar o seu ataque, e vocé vai ter a
chance de sc defender. Faga a Jogada de Ataque dele (um teste
da pericia com Armas de M#o), simulando o golpe do porrete

‘que ele tenta acertar em vocé. O NH dele é 13.
Se ele fracassar, essa rodada de combate terd se encerrado, e
vocé deve reperir todos os passos novamente, ou seja, vocé deve
realizar o seu ataque, a defesa dele e depois o ataque dele, a sua

defesa e o cdlculo do dano dos ataques bem sucedidos. O
combate sé termina quando o valor da HT de um dos
personagens chega a zero. Nesse momento, o personagem estaré
inconsciente.

Portanto, se ele falhou no ataque, va para 5.

Caso contrario, isso &, se ele acertou o golpe,
va para 31.

3

Vocé comega a se esgueirar pelo patio, tentando se esconder
nas sombras, mas quando est4 se aproximando do pelourinho,
um dos feitores vé& vocé, e grita:

— Ei! O que estd fazendo fora da senzala?

Agora, vocé precisa pensar rapido.

Se quiser voltar para a senzala, va para 11
Se preferir fugir correndo, va para 39

4

Sua faca corta o brago do feitor e ele grita de dor.

Ao contririo de muitos filmes e videogames, num RPG os
inimigos nfio morrem com apenas um golpe. Sua faca feriu o
feitor, mas ele ainda esta de pé, e vai atacar vocé também.

Mas antes é preciso calcular a extensio dos ferimentos
causados pelo seu ataque. Digamos que o valor do dano causado
pela sua faca é 1D. Jogue um dado. O resultado sera o total de
pontos de dano causado pelo seu ataque. Subtraia o valor do
dano do valor da HT do feitor (que é 13). Quando esse valor
chegar a zero, vocé terd vencido o combate.

Mas antes disso, serd a vez do feitor atacar vocé.

Va para 2

o

O feitor estd armado com um porrete e avanga na sua diregéo.

As regras para o combate so muito simples. Primeiro, é
preciso determinar qual dos dois lados (vocé ou o feitor) ataca
primeiro. Isso se chama Iniciativa. Role um dado para cada um
dos combatentes. Quem tiver o valor mais alto age primeiro.

Vamos considerar que vocé ganhou a Iniciativa, e vai agir
primeiro. Nesse caso, Teste sua Pericia com Armas de Mdo. Se
fracassar, vocé tera errado o golpe, seu adversdrio nem precisa tentar
se defender e agora é a vez do feitor lhe atacar.
Nesse caso, vd para Z.

Mas se vocé foi bem sucedido na sua Jogada de Atague, o feitor
precisa tentar se defender do seu golpe, para escapar da sua facada.
Va para 29

Apesar de toda a escuriddo, vocé
.~ consegue ver os vultos de Tonho e sua
mulher & distdncia, j4 dentro da
plantagdo. Vocé corre para alcanga-los,
e quando percebem que vocé estd a
caminho, eles param e esperam por
% vocé. Tonho lhe diz que agora tudo seré

+ mais fécil, pois ele conhece muito bem
o caminho para fora do engenho e o
mais importante: ele também sabe
como chegar a Palmares!

Depois disso, vocés seguem em

siléncio em direcdo 2 liberdade.

Va para 28
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Depois desse susto, vocé dorme um sono agitado, com muitos
pesadelos onde ¢ castigado no tronco como Tonho. No dia
seguinte, vocé repara que a vigilancia foi redobrada no canavial.
E os feitores se empenham em ser ainda mais rudes com os
escravos.

Mas vocé fica contente ao ver que Tonho voltou ao trabalho
e parece recuperado, mesmo que ainda parega muito abatido. A
mulher dele sorri para vocé, e ndo esconde a alegria de ver o
marido vivo e bem, apesar de machucado.

Aproveitando um momento de distragdo do feitor, Tonho
se aproxima e lhe agradece por tentar ajuda-lo. Ele lhe diz que
estd pronto para retribuir o favor, se vocé estiver disposto a se
arriscar,

Quando vocé pergunta sobre o que ele esta falando, ele
pergunta se vocé estd disposto a fugir com ele e sua mulher esta
noite. Ele diz que sabe como fugir do engenho e como chegar a
um lugar onde os brancos jamais vdo encontri-los. Ele pode
guiar vocés até o Quilombo dos Palmares!

Mas vocé precisa se decidir agora.

Se quiser fugir com Tonho e a mulher, va para 21
Se achar melhor nio se arriscar, va para 18

8

Vocé segue por uma trilha estreita aberta na mata. A subida
¢ muito cansativa, mas a proximidade do quilombo lhe d4 dnimo
bastante para seguir em frente.

Quando vocé calcula que ja deve estar préximo do
quilombo, seus pés esharram em alguma coisa e vocé ouve um
pequeno estalo. Deve ser uma armadilha, e vocé acaba de
aciond-la!

Da copa das &rvores, amarrados por cipés, vocé vé dois
troncos cobertos de espinhos e estacas despencando em sua
diregfo. Sua tnica chance é tentar se jogar no chio antes de ser
atingido.

Faca um teste de Destreza - 4 (14 - 4, ou seja, 10)
Se tiver sucesso, va para 10
Se fracassar, va para 38

Vocé volta para a senzala e a mulher de Tonho agradece
pela sua ajuda. Ela parece mais calma, e vocé fica observando
enquanto ela se deita e dorme. Vocé estd sem sono, e nao
consegue parar de pensar em como esteve proximo da liberdade.
Sera que vocé ndo deveria ter tentado fugir! A divida atormenta
seus pensamentos, € vocé comeca a achar que talvez tenha
tomado a decisdo errada.

Mais tarde, quando todos os escravos ja estdo dormindo,
vocé ouve uma voz na escurido:

— Se vocé ainda estd pensando em fugir, acho que eu posso ajudar.
Para descobrir de quem é a voz, va para 17

10

Atirando-se no chio, vocé consegue se esquivar dos troncos
no dltimo segundo, e os espinhos apenas arranham de leve as
suas costas. Pelo barulho que os dois troncos fazem quando se
chocam, vocé imagina que nio teria resistido ao golpe.

Felizmente, a sorte estava do seu lado mais essa vez!

Andando cautelosamente pela mata, vocé toma um cuidado
extremo com as armadilhas mortais espalhadas nas
proximidades do quilombo, e depois de algum tempo, surge a
sua frente uma grande paligada, uma muralha alta de troncos e
estacas, de onde um sentinela avista vocé.

Em alguns minutos, varios outros guetreiros aparecem e
conduzem vocé para dentro do quilombo.
Va para 40

11

Apavorado, vocé volta correndo para a senzala e se enfia
pelo buraco o mais rdpido possivel. O feitor ndo consegue
alcanga-lo a tempo, e quando ele entra na senzala, vocé j4 estd
em seguranca, gracas 4 ajuda da mulher de Tonho, que coloca
um pano sobre a sua cabeca e esconde vocé entre os muitos
escravos que dormem num dos cantos da senzala, bem longe da
grade quebrada.

Irritado, o feitor deixa a senzala resmungando.

Va para 7

12

Escondido nas sombras, vocé espera o melhor momento
para tentar se esgueirar por tréas do feitor. Mas vocé j sabe que
isso vai ser dificil!

Faca um teste de Furtividade-2

Jogue 3 dados e compare o resultado com o valor da pericia
Furtividade, diminufdo de 2 pontos. No seu caso, como o valor
da sua furtividade é 14, o resultado dos dados precisa ser menor
ou igual a 12. Se o seu personagem nfo possui a pericia
Furtividade, use o valor de DX-7 ou IQ-7 (o que for maior).
Se tiver sucesso, va para 32
Se fracassar, va para 25

13

Agora vocé percebe a importancia do que o velho lhe disse,
e agradece 2 sorte de ter encontrado alguém para lhe ensinar o
caminho até Palmares.

Caso contrério, vocé poderia ficar vagando pela mata sem
destino, e acabaria fatalmente sendo capturado pelo capitéo do
mato.

De qualquer modo, vocé ainda ndo chegou ao quilombo, e
tem um longo caminho pela frente.

Va para 26

14

VocE vai se esgueirando pelo patio até o pelourinho. lonho
fica surpreso ao vé-lo, e pergunta:
— O quevocé estd fazendo aqui?

Vocé explica que veio ajuda-lo, enquanto ele bebe a agua.
Depois, vocé limpa suas costas e percebe que espalharam sal
grosso sobre as feridas, uma crueldade terrivel!

— Obrigado, amigo. Agoravolte antes que eles te vejam. Eu vou ficar bem...

Quando est4 se esgueirando de volta, vocé tem uma idéia: ja
que est4 fora da senzala, vocé poderia fugir. Com sorte, o feitor
nem notaria a sua auséncia no dia seguinte e vocé teria tempo
de chegar bem longe.

Se quiser se arriscar a fugir, va para 30
Se preferir voltar para a senzala, va para 9

15

Agora que vocé se livrou do feitor, é preciso se apressar e
colocar logo o “pé na estrada”. Afinal, vocé tem um longo
caminho pela frente. Amanha, vai haver muita gente atras de
vocé e o melhor é garantir uma boa dianteira agora.

A primeira coisa a se fazer é tentar encontrar o caminho
para fora do engenho nessa escuriddo. Forgando a visdo, vocé
tenta enxergar alguma coisa.
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Faca um Teste de Visdo-5 (IQ-5). No seu caso, o IQ vale
12, logo vocé precisa tirar 7 ou menos.

Se tiver sucesso, va para 33

Se fracassar, va para 37

16

Esgueirando-se como um gato, vOCé consegue passar sem
chamar a atengéo dos feitores. Mas vocé ainda precisa encontrar
Tonho e a mulher dele, pois sem eles vocé no vai conseguir
chegar até Palmares.

Faca um teste de Visao-5 (IQ-5). No seu caso, o I(Q vale
12, logo vocé precisa tirar 7 ou menos.

Se tiver sucesso, va para 6

Se fracassar, va para 37

17

Vocé anda em diregdo a um canto escuro da senzala e fica
surpreso quando vé& que a voz pertence a um velho escravo
manco. Intrigado, vocé pergunta como ele sabia o que vocé
estava pensando. Ele responde, sorrindo:

— Depois de tantos anos na senzala a gente reconhece facilmente o
olhar de quem quer ser livre. Mas é preciso saber o que fazer com
a liberdade.

Quando percebe que vocé no entendeu o que ele acabou de
dizer, o velho d4 uma gargalhada rouca e diz:

— De que adianta fugir se vocé ndo tem para onde ir? Mais dig,
menos dig, o capitdo do mato acha vocé e traz de volta, direto para
o tronco.

Vocé fica desanimado quando percebe que ele tem razio.
Mesmo que tivesse fugido, vocé nfo teria outra opgdo a nio ser
se esconder na mata, e vocé sabe muito bem o que acontece
com os escravos fugidos quando sdo capturados.

O velho entdo se aproxima e lhe estende um pedago de
pano enrolado. Dentro do pano vocé encontra uma faca e um
pedago de pao.

Anote esses itens (pao e faca) na sua planilha, para
usa-los mais tarde.

Sentando-se ao seu lado, ele diz:

— Depois que vocé sair do engenho, siga o rio por seis dias até chegar
na Serra da Barriga. Ld vocé deve subir até o Outeiro dos Mundéis.
Mastre esse pano aos vigias quando chegar ld.

— Chegar ld onde?

— Em Palmares!

— Mas eu pensei que Palmares fosse apenas uma lenda. .

— Palmares é real! Eu vivi ld, mas fui capturado pelos brancos.
Agora estou velho demais para voltar, mas posso ajudar vocé.
Ndo perca essa chance! Mas tenha cuidado com as armadithas
que protegem o quilombo. Elas podem ser mais perigosas do que o
capitdo do mato...

Agradecendo ao velho, vocé deixa a senzala, em dire¢do a
liberdade.

Va para 36

18

Vocé agradece a Tonho, mas recusa sua oferta. Para vocé,
mesmo uma vida de escravidio ainda é melhor do que se arriscar
a morrer no tronco. Vocé resolve esquecer esse sonho impossivel
¢ decide se conformar em ser um escravo até o fim dos seus dias.
E triste, mas a sua aventura termina aqui.

19

Por mais que se esforce, vocé ndo consegue despistar o feitor.
Ele continua bem atrds de vocé, e parece estar se aproximando

cada vez mais. Vocé percebe que niio vai ter como escapar dele,
e comega a pensar em se render. O castigo é certo, mas a essa
altura dos acontecimentos, setia muito pior lutar contra o feitor.
Até porque vocé consegue ouvir ao longe os gritos dos outros
feitores, que j4 devem estar se aproximando.

Respirando fundo, vocé sufoca todo o seu 6dio e resolve se
render hoje, para tentar uma nova fuga outro dia.
Va para 23

20

Vocé se arrasta para fora, pelo buraco entre as grades e alcanca
amulher antes que ela chame a atengfo do feitor. Ao vé-lo, ela
pergunta, com raiva:

— O que vocé faz aqui? Isso ndo é da sua conta!

Quando vocé aponta para o feitor do outro lado do patio,
ela se desculpa e agradece. Depois que ele segue na direcio da
casa-grande, vocés se esgueiram até o pelourinho. Enquanto a
mulher d4 de beber e limpa as costas de Tonho, vocé repara que
os feitores espalharam sal nas feridas, o que deve doer muito!

Tonho agradece por sua ajuda e diz que vocés devem voltar
para a senzala antes que o feitor volte. Ele diz & mulher que
amanha tudo estard bem.

Vocés atravessam o patio de volta para a senzala, mas vocé tem
uma idéia: j& que estd do lado de fora, vocé poderia fugir agora
mesmo! Se tiver sorte, ja vai estar muito longe quando o feitor
notar a sua auséncia. Mas se vocé for descoberto, o seu castigo pode
ser muito pior do que o de Tonho. Vocé é quem sabe...

Se quiser fugir agora, va para 30
Se preferir voltar para a senzala, va para 9

21

Vocé decide fugir com Tonho e sua mulher. Ele parece
contente, provavelmente porque sabe que sua ajuda sera
importante. Ele lhe entrega uma faca enrolada num pano e diz
para vocé esperar até a noite, afastando-se em seguida, para nao
chamar a atengao do feitor.

Anote a faca em sua planilha.

Mais tarde, quando os escravos j4 estdo dormindo, Tonho
acorda vocé e diz que chegou a hora. Passando pelo buraco
entre as grades, vocés chegam ao patio, que agora estd muito
bem vigiado. Fazendo um sinal para que vocé espere, Tonho se
esgueira pelas sombras e se arrasta entre alguns barris para
conseguir passar pelos vigias. A mulher dele segue seus passos,
mas esbarra numa gamela de madeira, que cai no chio,
chamando a atencéio de um dos feitores. Correndo, ela consegue
chegar até onde Tonho est4 escondido antes do feitor avisté-
la. Vocé faz sinal para que eles sigam em frente, antes que sejam
vistos. Eles olham para vocé como se pedissem desculpas e
somem na escuridgo.

Infelizmente, agora ficou ainda mais dificil passar pelos vigias.

Faca um teste de Furtividade-5. (Lembre-se que a sua
Furtividade vale 14, logo, vocé precisa tirar 9 ou menos).
Se tiver sucesso, va para 16

Se fracassar, va para 25

22

Como vocé logo percebe, fugir ndo é tio dificil assim. O
grande problema é o que fazer depois...

Vocé tem para onde ir?
Durante essa aventura, alguém lhe ensinou como
chegar ao Quilombo dos Palmares?
Se a sua resposta for sim, va para 13
Se a sua resposta for nao, va para 34
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Sua aventura nao durou muito, mas o seu sonho de liberdade
continua vivo. Enquanto as chibatadas do feitor fazem seu corpo
estremecer num espasmo de dor, o seu coragdo se enche de édio
e revolta, e vocé sabe que'um dia vai conseguir fugir desse inferno,
ou vai morrer tentando.

Mas poupe o seu folego.

Por enquanto, a sua aventura termina aqui.

24

Quando vocé concorda em ajudar, o rosto da mulher se
ilumina de alegria e ela fica ainda mais bonita. Segurando a sua
mao, ela o leva até o fundo da senzala, onde uma das barras da
grade est4 solta, permitindo que vocé se arraste para fora com
alguma dificuldade, chegando ao patio.

Agora, vocé precisa chegar até o tronco, tomando muito
cuidado para nio ser visto.

Faca um Teste de Furtividade.

Jogue trés dados. Se o resultado for menor ou igual ao Nivel de
Habilidade (NH) de Furtividade do seu personagem (que é igual a
14), vocé obteve sucesso.

Obs.: Caso seu personagem ndo possua a Pericia Furtividade, use o
valor de DX-5 ou IQ-5 (o0 que for maior).

Se tiver sucesso, va para 14

Se vocé fracassar, va para 3

29

Vocé j4 estava quase passando por trés do feitor quando,
num descuido, acaba pisando numa folha seca. Com o barulho,
ele percebe a sua presenga e olha em sua diregéo, surpreso:

— O qué? Ei! O que vocé estd fazendo ai?

Vocé se levanta num pulo e precisa decidir rapidamente o
que fazer.

Se quiser correr em dire¢do a plantagido, va para 39
Se preferir se render, va para 23

Se vocé tiver uma faca (anotada em sua planilha),
pode tentar lutar com o feitor. Nesse caso, va para 5

206

Vocé caminha o dia inteiro, chegando finalmente ao rio.
Tomando sempre o cuidado de ndo ser visto, vocé segue rio
acima, pelo caminho que o velho lhe ensinou.

Dia ap6s dia, a liberdade fica mais préxima. E quando avista
a serra da Barriga, vocé se sente um pouco mais seguro. Afinal,
j4 estd entrando no territério de Palmares.

Va para 8

27

Vocé corre pelo canavial, e se mete por entre os pés de cana.
O feitor parece confuso, tentando encontra-lo no meio daquela
escuridio, e vocé percebe que éssa é sua chance de se esconder
melhor.

Abaixado atrés da folhagem espessa do canavial, vocé fica
completamente imével, com o suor escorrendo pelo seu rosto,
enquanto o feitor for¢a a vista e olha em todas as diregdes & sua
procura.

Depois de alguns minutos que parecem durar horas, ele
desiste e volta correndo para o p4tio, provavelmente para trazer
uma tocha e alguns cées.

E melhor vocé néo estar por perto quando ele voltar...

Va para 15

Vocés caminham o dia inteiro e chegam finalmente ao rio.
Tomando sempre o cuidado de ndo serem vistos, vocés seguem
rio acima, pelo caminho que Tonho vai lhes mostrando.

Dia ap6s dia, vocé sente que estd cada vez mais perto da
liberdade. E quando vocés avistam a serra da Barriga, vocé se
sente um pouco mais seguro. Afinal, vocés estfo entrando no
territério de Palmares.

O caminho segue por uma trilha estreita aberta na mata. A
subida é muito cansativa, mas a proximidade do quilombo lhes
da animo para continuar, para seguir em frente. Quando vocé
calcula que j4 devem estar chegando perto do quilombo, Tonho
lhes avisa para terem muito cuidado.

Andando cautelosamente pela mata, vocés tomam cuidado
com as armadilhas mortais espalhadas nas proximidades do
quilombo, e depois de algum tempo, avistam uma grande
palicada, uma muralha alta de troncos e estacas, onde um
sentinela est4 de guarda e avista vocés.

Em alguns minutos, véarios outros guerreiros aparecem ¢
vocés sdo conduzidos para dentro do quilombo.

Va para 40

29

Para se defender de um ataque, um personagem tem trés
opgdes: bloquear, aparar ou desviar-se do golpe.

O bloqueio ¢é feito com um escudo (ou algo semelhante),
usando-se a pericia Escudo. No caso do feitor, ele ndo possui |
nenhum escudo, e por isso ndo pode bloquear o seu golpe.

Para aparar o seu golpe, o feitor tem que desviar a sua faca
com o porrete, impedindo que vocé o atinja. Para fazer isso, ele
usa a pericia Armas de Mado (o porrete).

Finalmente, se quiser se esquivar do seu golpe, o feitor usa
seu valor de Esquiva.

Vamos dizer que o feitor vai tentar se esquivar da sua facada.

Como néo existe um GM nessa aventura, é vocé quem joga
os dados para o feitor. O valor da Esquiva dele é 6. Se o feitor
for bem-sucedido (se tirar 6 ou menos), ele terd conseguido se
desviar do seu golpe e agora chegou a vez dele atacar vocé. Nesse
caso, va para 2.

Mas se ele fracassar na Esquiva, sua facada o ter4 atingido, e
é preciso avaliar o total de dano que o seu ataque causous
Va para 4 :

30

Vocé nunca teve uma chance dessas, e nfo vai deixa-la
escapar. Respirando fundo, vocé resolve arriscar tudo e fugir
agora mesmo. Depois de atravessar o patio com cuidado, vocé
contorna a casa da moenda. Mas no caminho que leva &
plantagio, vocé vé& um feitor montando guarda, encostado numa
arvore. Vocé precisa passar por ele para chegar a plantagéao.
Va para 12

31

Bem, o feitor teve sucesso na sua Jogada de Ataque, e chegou
a hora de vocé se defender.

Como vocé ndo tem um escudo para bloquear o ataque, e
aparar um golpe de porrete com uma faca ndo parece ser uma
boa idéia, vocé s6 tem a opgdo de se esquivar do ataque do
feitor, usando o valor de sua Esquiva.

Jogue 3 dados e obtenha um resultado menor ou igual ao
valor de sua Esquiva (que é 6). Se ndo for bem sucedido, vocé
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tera sido atingido pelo porrete, e precisard calcular o dano
causado por esse golpe.

Digamos que o porrete causa 1D pontos de dano. O valor
total do dano é subtraido do valor de sua HT (que é 14).
Para fazer um novo ataque, va para
Pratique as regras durante todo o combate, e ao final,
se tiver vencido, va para 15
Se vocé for derrotado, infelizmente, a sua aventura
terminara por aqui.

32

Vocé mal consegue respirar enquanto passa agachado, rente
20 chio, tentando se esconder por tras de alguns arbustos. Por
sorte, o feitor parece distrafdo e niao percebe a sua passagem.
Quando chega a uma distdncia segura, vocé se levanta e comega
a correr novamente na dire¢o da plantagio.
Va para 15

33

Depois que seus olhos se acostumam com a escuridio, vocé
comega a enxergar melhor. Mesmo sem conhecer muito bem o
canavial, vocé consegue achar o caminho que leva para fora da
fazenda. Vocé anda a noite inteira, e quando o dia amanhece,
vocé ja estd bem longe do engenho, mas sua viagem est4 apenas
comegando.

Va para 22

34

O desespero toma conta de vocé quando percebe que
simplesmente fugir do engenho nio adianta nada. Durante
alguns dias, vocé vaga pela floresta, tentando encontrar um
lugar seguro para se esconder, mas é indtil.

Vocé passa fome, frio e percebe que sobreviver na mata nao
¢ nada f4cil para quem nio estd acostumado. Quando o capitio
do mato aparece, vocé nem ao menos tem forgas para lutar, e
ele o captura com facilidade.

Parece que seus sonhos de liberdade vao terminar como
tantos outros: no pelourinho!

Sua aventura termina aqui.

35

Vocé diz que nfio quer encrenca, e sugere que ela peca ajuda
a outra pessoa. Ela fica desapontada, e vai chorando para o
fundo da senzala, chamando-o de covarde.

Arrependido, vocé segue a mulher para tentar consol4-la, e
vé quando ela for¢a uma das barras da grade (que esté solia) e se
enfia com dificuldade pelo buraco, arrastando-se para fora.
Aproximando-se do buraco, vocé vé a mulher contornar a
senzala e seguir em diregdo ao pelourinho. Ela estd muito
nervosa e parece nio ter notado a aproximagdo de um dos
feitores, que faz a ronda noturna. Desse jeito, ela vai acabar no
tronco também.

Se for atras dela agora, vocé pode impedir que ela chame a
atengdo do feitor. Mas talvez seja melhor nio se envolver nisso.
Além do mais, vocé poderia aproveitar esse buraco nas grades
para fugir do engenho. O que vocé vai fazer?

Se preferir seguir a mulher, va para 20
Se quiser aproveitar para fugir, va para 30

36

Lembrando das palavras do velho, vocé se esgueira pelo patio
e vé, de longe, um feitor montando guarda. E preciso passar por

ele para se chegar até a plantagio, de onde pode “ganhar o
mundo”!
Va para 12

37

Por mais que vocé tente, ndo consegue enxergar nada. E
para piorar, pelo fato de ser novo por aqui, vocé nio conhece
tdo bem assim o engenho. Depois de vagar durante muito tempo,
vocé acaba decidindo se esconder, esperando que a madrugada
traga um pouco de claridade para que vocé possa fugir.

Infelizmente, quando vocé pensava estar em seguranga, o
latido dos cdes e os gritos do feitor nfo deixam divida: eles
encontraram os seus rastros! Vocé ainda pensa em correr, numa
tentativa desesperada de escapar, mas & intil.

Vocé é capturado e seu destino vai ser um sé: o tronco!
Sua aventura termina aqui

38

Infelizmente, o seu descuido foi fatal. Se tivesse se lembrado
dos avisos do velho, teria tomado mais cuidado com as
armadilhas. Quando os troncos o atingem, seu corpo se contorce
de dor, enquanto os espinhos e as estacas perfuram a sua carne.

O seu grito ecoa pela mata e vocé sente sua vida se esvaindo.
E logo agora que vocé estava tio perto!

Que triste fim para os seus sonhos de liberdade...
Infelizmente, a sua aventura termina aqui

— 15—



ce Ser cotrrer.
teitor em seu encalgo),
asa da moenda para chegar
talvez consiga se esconder.
da escuridao, vocé se embrenha
entando despistar o feitor. Mas
isso vai ser muito dzﬁczl e vocé vai precisar de muita
sorte!
Faca um Teste de Furtividade -4. No seu caso,
como sua Furtividade vale 14, vocé precisa
tirar 10 ou menos.

Se for bem sucedido, va para 27
Se fracassar, va para 19

40

Enquanto atravessa os portdes e vé pela
_primeira vez o Quilombo dos Palmares,
vocé mal consegue conter as lagrimas
de tanta emocdo. Fmalmente, voce'
estd livre! Lo
O tempo passa € seus primeiros
dias no quilombo sdo muito
2%@ ‘duros. Os quilombolas tratam os
- recém-chegados com muit
desconfianga, ja que AULCE S
“sabe quem pode se
Mas com o tempo, e ¢
-esforco e trabalho;, vocé acaba
conquistando a conﬁan(;a de todos, e
faz grandes amigos.
Pela primeira vez na sua v1da,
vocé prova o sabor da
verdadeira liberdade.
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gora que vocé ja conhece as 3 Regras Basicas de GURPS , chegou a hora de aprender
como criar um personagem. Para isso, cada jogador recebe uma quantidade de
Pontos de Personagem, que serdo gastos para “comprar” suas caracteristicas. Cada
caracteristica tem um custo, e o jogador vai “gastando” os Pontos de Personagem para
“pagar” esses custos.
Geralmente, os personagens de GURPS sdo construidos com 100 pontos. Um
personagem de 100 pontos é um genufno candidato a herdi, um individuo acima da
média, mas que estd longe de ser um super-homem.

Crie a Historia do Seu Personagem

Antes de mais nada, tente imaginar uma histéria para o seu personagem. Onde ele
nasceu! Que tipo de pessoa ele é? Qual a sua personalidade? O que ele sabe fazer?
Como ganha a vida?

Isso vai ajud4-lo a criar um passado para o seu personagem, e pode guiar todo o
processo de criagdo.

Escolha o Tipo de Personagem

Apgora € preciso escolher um dos Tipos de Personagem disponiveis para o cendrio do
Quilombo dos Palmares. Existem vérios estilos de personagens diferentes para os jogadores
escolherem. Cada um deles possui uma lista de Vantagens, Desvantagens e Pericias préprias,
que os tornam diferentes dos demais.

Depois de escolher o Tipo de Personagem (veja as pdginas 20 e 21), vocé deve “pagar”
o custo indicado, subtraindo aquele valor dos 100 pontos que vocé tem para gastar com
seu personagem,

Copie as caracteristicas (e seus valores) em uma folha de papel ou numa cépia da
planilha (na pdgina 39). Observe a pagina 8 para aprender como se prenche a planilha.

Vocé deve ter percebido que o Nivel de Habilidade (o valor) das suas Pericias esté
indicado apenas como uma férmula (IQ-2, DX+1, etc) e ainda nao estd calculado.
Vocé ndo deve se preocupar com isso agora, pois nds voltaremos a esse assunto mais
adiante.

Compre os Atributos

Com os pontos restantes vocé deve “comprar” seus atributos. Consultando a Tabela
de Atributos, na pagina 19, vocé percebe que um atributo de valor 10 (o normal de um
ser humano) tem custo zero, enquanto um atributo de valor 11 custa 10 pontos. Porém,
um atributo de valor 9 (que estd abaixo da média humana) custa -10, ou seja, ele lhe
concede 10 Pontos de Personagem adicionais.

Desse modo, se vocé precisasse de 10 pontos para aumentar um atributo, bastaria
diminuir o valor de um outro atributo qualquer, até obter esses 10 pontos.

Calcule o Nivel de Habilidade (NH) das
Pericias

Agora que vocé ja sabe o valor dos seus atributos, fica muito fécil calcular o Nivel de
Habilidade (NH) de cada uma das pericias do seu personagem. Se tivéssemos um
personagem com Destreza igual a 14, qualquer pericia indicada como DX+1 valeria 15
para esse personagem. Para um outro personagem, com Destreza igual a 12, essa mesma
pericia valeria 13.

Peculiaridades

Vocé pode escolher até cinco Peculiaridades para o seu personagem. As Peculiaridades
sdo caracteristicas marcantes como hibitos, expressdes, crengas e pequenas manias
que ajudam a “caracterizar” melhor o personagem. Cada Peculiaridade lhe concede
um Ponto de Personagem adicional. :
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Como a maioria dos personagens de GURPS , o nosso
também serd criado com 100 pontos. Antes de mais nada,
precisamos inventar uma histéria para ele.

Nosso personagem serd um escravo chamado Simio.
Como ja nos decidimos por um nome nada africano,
vamos dizer que Simao nasceu numa senzala, filho de um
casal de escravos. Quando atingiu a idade de trabalhar
na plantacio, Simio foi vendido para um outro engenho
e separado de sua familia. Ele ficou sozinho no mundo, e
tudo o que deseja agora é fugir para Palmares e libertar
seus pais. (veja a Planilha de Simdo na pdgina 8).

Consultando a lista de Tipos de Personagem (pdginas
20e 21), vemos que é preciso pagar 23 pontos para que o
nosso personagem seja um Escravo. Esses pontos devem
ser descontados do total de 100 Pontos de Personagem.

Depois de anotar numa planilha todas as Vantagens,
Desvantagens e Pericias de um Escravo, chegou a hora de
“comprar” os atributos. E para isso ainda temos 77 pontos.

N6s queremos que Siméo seja forte, pois ele trabalha
nalavoura da cana, um trabalho bastante duro. Gastando
20 pontos, teremos uma Forga iguala 12.

Forca (ST) = 12

A agilidade ndo é tao importante para Simao, por
isso, vamos gastar apenas 10 pontos e dar a ele uma
Destrezaiguala 11.

Destreza (DX) = 11

Simio ndo é muito brilhante, mas é esperto o bastante
para ndo se meter em encrenca! Vamos gastar mais 10
pontos e assim 0 nosso personagem fica com uma
Inteligénciaiguala 11.

Inteligéncia (IQ) = 11

A vida de um escravo nfo é moleza. Trabalho duro o
dia inteiro, maus-tratos por parte dos feitores. Por isso,
seria bom que Simdo tivesse boa resisténcia fisica. Vamos
gastar aqui mais 30 pontos e teremos um escravo
saudével, com uma Vitalidade igual a 13!

Vitalidade (HT) = 13

Bem, 4 se foram 70 pontos. Sobraram 7 pontos, que
guardamos por enquanto. Porém, agora que ja temos o
valor dos atributos, calcular o NH das Pericias do nosso
Escravo Simio fica bem simples:

Pericia formula  cdleulo NH
Briga (DX) 11 11
Corrida (DX) 11 11
Escalada (DX-1) 11-1 10
Nataggo (DX) 11 11
Armas de Mao (Porrere) (DX+1) 11+1 12

Depois disso, vamos escolher as Peculiaridades de
Simio. Elas devem ser caracrteristicas marcantes, que
ajudem a criar uma personalidade tnica para o nosso
personagem. Que tal estas:

Tem medo de cobras, coca a orelha o tempo
todo, ndo se sente a vontade perto dos brancos, é
do tipo "caladdo" e sempre olha para o chao
quando fala.

— 8 —

Com isso, ganhamos mais cinco Pontos de
Personagem, que podem ser usados mais tarde para
aumentar o NH de alguma Pericia ou até mesmo para
comprarmos uma Pericia nova. Eles sdo anotados,
juntamente com os outros 7, no espaco no alto a direita
da Planilha. Isso deixa Sim&o com 12 Pontos por Gastar.

Agora, calculamos a Velocidade Bésica (DX+HT
dividido por 4), ou seja: (11+13) /4, que éigual a6 (o
valor da Esquiva é 6) e 0 Dano Bésico que sera 1D-1 de
GDP e 1D+2 de Bal, para uma Forga de 12 (vejaa Tabela
de Dano Bdsico, na pdginal9).

Depois disso, falta anotarmos o equipamento do
personagem, isto &, suas armas, armadura e objetos
pessoais (vejana pdgina 8 como e onde anotar esses itens em
sua planilha). :

Simio € um escravo, e nfo possui nada de valor na
vida (ele nem é dono de si mesmo!) Vamos dizer que ele
possui apenas suas roupas (uma calca de algodao cru e um
camisdo largo) e um porrete feito com um galho grosso
de jequitiba. A tinica coisa de valor que ele possui é um
cordao de couro trangado, feito por seu pai: a Gnica
lembranga que Simao tem de sua familia. Como Sim&o
no usa nenhum tipo de armadura, devemos anotar sua
Defesa Passiva (DP) e Resisténcia a Dano (RD) como
zero (vejaa Tabela de Armaduras, na pdginal 9). ,

Consultando a Tabela de Dano das Armas na pagina /
19, vemos que o valor do dano causado pelo porrete seria,
Bal+2. Substituindo pelos valores de Dano Basico
anotados na Planilha de Simao (1D-1de GDPe 1D+2 de
Bal), devemos anotar o dano do porrete como zero para
golpes perfurantes (GDP) e 1D+4 para golpes de
“balango” (Bal). Lembre-se que no caso de uma arma
possuir apenas um tipo de dano {como o potrete), anota-
se somente um valor de dano para aquela arma.

Vocé deve anotar também os valores de dano de socos
e chutes (usados com a Pericia Briga). Para Siméo, eles
valeriam 1D-3 para socos e 1D-1 para chutes. Anote isso
abaixo do dano das armas (veja a pdgina 8).

E isso é tudo! .

Nosso personagem jd esta pronto e, se vocé quiser,
pode jogar novamente a Aventura Solo (veja a pdgina 10),
dessa vez usando Sim&o como seu personagem, tomando
o cuidado de usar os valores anotados na planilha de
Simio ao invés dos indicados no texto da aventura.

Evolucao do Personagem

Depois de uma boa aventura, o GM premiard os
personagens com Pontos de Experiéncia. Eles devem ser
anotados no espaco Pontos Por Gastar da Planilha (veja
pdgina 8).

Entre wma aventura e outra, o jogador pode usar esses
pontos para melhorar qualguer um dos Atributos, para
aumentar o NH das suas Pericias ou para aprender Pericias
Nowvas. Assim, seu personagem vai melhorando, tornando-se
mais experiente, aprendendo coisas novas e evoluinde com o
passar do tempo e das aventuras.

Para maiores detalhes sobre a Evolucdo dos Personagens,
consulte o livro mini GURPS Regras Bdsicas, na pdgina 20.




Regras e Tabelas

Calcule o Dano das Armas

Existem dois tipos de ataque:

GDP (Golpes de Ponta/contusiao/perfu-
rantes) e Bal (Golpes em Balango): quando vocé
impulsiona a arma antes de usd-la. Ver mini
GURPS Regras Bdsicas paginas 18 e 19,

Consulte a Tabela de Dano de Armas, anote o
valor do dano para a arma escolhida, substituindo
GDP e Bal pelos valores de Danc Bésico do seu
petsonagem (veja a Tabela de Dano Bdsico).

- Ex.: Simao tem forca 12 e usa um porrete,
que causa apenas dano de Bal. Consultando a
Tabela de Dano Bdsico, vemos que para ST=12,
o valor de Bal é igual a 1D+2. Na Tabela de
Dano das Armas, vemos que o porrete causa
Bal+2, ouseja, (1D +2)+2, que é igual a 1D +4.

Se Simdo usasse uma faca, que causa um dano
de GDP-1 (e tendo Dano Bdsico de 1D-1 por sua
ST=12), o total de dano de GDP da faca seria
(1D-1)-1, ou seja, 1D-2.

Tabela de Dano das Armas

Arma Dano
Arcoeflecha GDP+2 —
Chicote — Bal-2
Espada GDP+2 Bal+2
Faca GDP-1 Bal-2
Funda — Bal
Langa GDP+2 —
Maga (porrete/tacape) — Bal+2
Machado — Bal+2
Mosquete* 4D —
Pistola* 1D+1 —

*O dano das armas de pélvora ndo é causado pela
Forca, mas pelo tipo de arma e munigas. Além disso,
essas armas disparam apenas um tiro € sua recarga
demora um minuto (Teste a pericia Armas de Polvora
para recarregar).

Soco

Para dar um soco, o personagem usa como
NH o valor da sua Pericia Briga ou o valor do
seu Acributo DX. O dano provocado por um
soco € GDP-2. Calcule e anote o valor do dano
de soco do seu personagem na Planilha, logo
abaixo do dano das armas (veja a pagina 8).

Ex.: No caso de Simao, com Dano Bdsico
GDP igual a 1D-1, o dano de seu soco é
(ID-1)-2, ou seja, 1D-3.

Chute

Para o chute, o personagem usa como NH o
valor de Briga-2 ou o valor de DX-2. O dano
provocado pelo chute ¢ GDP. Calcule e anote
o valor do dano de chute do seu perscnagem na
Planilha, logo abaixo do dano das armas (vejaa
pégina 8).

Ex.: No caso de Simdo, que tem dano bdsico
GDP igual a 1D-1, o dano de seus chutes também
seria 1D-1.

Tabela de Dano Basico

Consulte a tabela abaixo e anote 0 Dano
As Armaduras Bdsico de acordo com a Forga (ST) do seu

As armaduras protegem o corpo do personagem. Substitua esses valores no dano
personagem, evitando ou diminuindo o dano  de cadauma das armas do personagem.

provocade pelos golpes do inimigo. Elas podem ieio
ser desde roupas pesadas até couragas de ST GDP BAL
metal. Uma armadura possui dois valores 4 ou - 0 0
basicos: a Defesa Passiva (DP) e a Resisténcia 5 1D-5 1D-5
a Dano (RD). 6 1D-4 1D-4
7 1D-3 1D-3
8§  1D3 1D-2
Tabela de Armaduras 13 _ ;g_g Iﬁ;
Tipo DP RD 11 1D-1 1D+1
12 1D-1 1D+2
Roupa de verio 0 0 13 D 2D.1
Roupa de inverno 0 1 14 D 2D
Laudel . 1 15 ID+1 2D+1
Coura 1 1 16 ID+1 2D+2
Loriga de couro 2 2 17 1D+2 3D-1
Cotade malha 3 4 18 1D+2 3D
Loriga de escamas 3 4 19 2D-1 3D+1
Placa de peito 4 4 20 2D-1 3D+2
Armadura de placas 4 6 Para ST acima de 20, siga a progressao.

Defesa Passiva (DP) Calcule a Velocidade

A Defesa Passiva é somada ao valor de Some HT com DX e divida o resultado
Esquiva, Aparar ou Bloqueio, tornando mais fdcil  bor 4. Essa serd a Velocidade Bdsica do seu
se livrar dos golpes do inimigo. personagem. Depois, arredonde este valor

s . ; para baixo, para calcular quanto vale sua
Ex.: Simdo tem Esquzya igual a 6. Sle ESLIVESSE o v, Aote-os em sua plandha e
usando uma Placa de Peito (com DP igual a 4), ..
! 7 bdgina 8).
ele teria um total de 10 em sua defesa. E vocé jd
sabe que tirar 10 ou menos é bem mais fdcil do
que 6 ou menos!
Resisténcia a Dano (RD)

A Resisténcia a Dano diminui o dane causado
por um golpe.

Ex.: Simdo sofre um golpe que causa 4 pontos

Tabela de Atributos

Veja abaixo o custo em Pontos de
Personagem para cada valor de Atributo,

de dano. Se estivesse usando uma Placa de Peito Atnb;.x i Cui;g
(com RD igual a 4) ele nao teria sofrido nenhum 2 20
dano! 3 60
Recuperando Pontos de Vida 4 50

Um personagem pode recuperar os Pontos 5 -40
de Vida perdidos durante um combate de trés 6 -30
maneiras: 7 -20

® Uma vez por dia, com um teste de HT, 8 -15
recupera-se um Ponto de Vida. 9 -10

® Com um teste da Peticia Primeiros Socorros, 10 0
o personagem pode recuperar 1D-2 Pontos de 11 10
Vida adicionais por dia. 12 gg

* Com um teste da Pericia Medicina, o 5} 45
Personagem recebe um bénus de + 1 no teste de I5 s
HT para recuperar Pontos de Vida. 16 80

ExistemVantagens, como a Recuperagdo 17 100
Aligera, que aumentam a chance de recuperar 18 125

Pontos de Vida com o teste de HT (veja o livro

mini GURPS Regras Bdsicas, pagina 24). Cada Ponto de Atributo

acima de 18 custa mais 25 pontos
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Quilombola Capitao do Mato
I Custo: 15 pontos Custo: 26 Pontos
P Vocé é um habitante dos quilombos que Vocé percarre as trilhas no encalgo dos
{ ; se orgulha de sua liberdade e trabalha escravos fugidos, apreciando o prazer da
@) g” &. duro para a grandeza de Palmares. cagada e o terror nos olhos dos fugitivos.
Vantagens Desvantagens
S Vantagens Desvantagens QOuvido Agugado +2 Fanfarronice (valentdo)
Hipoalgia Estigma Social (negro) ( +de nos testes de Excesgo de Confianga
{43 nos testes de [Q Status -4 (fugitivo) v?;gg‘%gf’gﬁ%g dapd {subestima os inimigos)
D paraignorar a dor) 12 e fostes e 4ietli I Paiiolas NH
Forca de Vontade +2 Pericias NH pr(omﬁgz, Ifs Zea Eo ) h;_rrxnciazzé(} 0
E (+2 nos testes de Conhec. do Terreno 0 (+2 nos testes de Rastreamento IQ+1
vontade IQ) Sobrevivéncia (namata)  1Q percepedo IQ) Sobrevivéncia (namata) 10
Prontidio +2 Conito DX Senso de Diregio Cavalgar DX
sempre sabe onde rmas de Mao(chicote +1
(+2 d D DX ( be ond A de Miao(chicote) DX
hos teierae aligd estd 0 norte) Armas de Pélvora
P bercepeao Q) Briga DX Paderes Legais (mosquete) DX+2
Recuperagio Aligera (bode prender e
E (45 nos testes de HT para punir os escravos)
recuperar Pontos de Vida)
R
S . : :
uerreiro ao Quilombpo datemno
G do Quil b Mat
O Custo: 26 pontos Custo: 27 pontos
N Responsdvel pelas seguidas vitérias de " Vocé conhece todos os segredos das
Palmares contra os invasores, vocé e os plantas, dos animais, das trilhas e dos
A outras guerreiros do quilombo sdo perigos da floresta.
combatentes mortais.
G
Vantagens Desvantagens: Vantagens Pericias NH
E Reflexos em Combate Estigma Social (negro) Senso de Diregao Naturalista I0Q-1
(+1 nas Defesas Ativas) Status -4 (fugitivo) (sempre sabe onde é o norte) | Sobrevivéncia(namata)  1Q
M Prontidio +2 Visdo Agugada +2 Armadilhas 0
(42 nos testes de Pericias NH (+2 nos testes de visdo IQ) | Rastreamento I0+1
percepgdo 1Q) Arma de Mao (langa) DX Quvide Agugado +2 Arma de Mio (faca) DX+1
O(uvido Agucado +2 Arma de Méo (porrete) DX (42 nos testes de audicao IQ)| Arma de Pélvora
+2 nos testes de Briga DX+3 (pistola) ‘DX+1
audicao I(3) Conhec. do Terreno  IQ+1 Desvantagens
Vissio Agugada +2 Armadilhas IQ Nenhuma
(+2 nos testes de visgo 1Q)
Lider do Quilombo Escravo
Custo:26 Pontos Custo:23 pontos
Vocé guia o seu povo, e sob o seu Fugido dos engenhos e vilas, a sua vinica

comando, o quilombo pode celebrar a
paz ou langar-se & guerra.

esperanca é chegar ao Quilombo dos
Palmares, ou morrer tentando.

Vantagens Pericias NH Vantagens Desvantagens
Poderes Legais Diplomacia IQ Hipoalgia Estigma Social
(bode prender e Comércio IQ (+3 nos testes de IQ Status -4
punir os quilombolas) Trovador IQ para ignorar a dor) Pericias NH
Reputagio Lideranga IQ+2 Prontidzo +2 Armas de Mio
Desvantagens Intimidagao 10 (+2 nos testes de (porrete) DX+1
Dever (defender seus siditos) percepeao IQ) Natagdo DX
Recuperagio Aligera Briga DX
(+35 nos testes de HT para | Corrida DX
recuperar Pontos de Vida) Escalada DX-1
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Vantagens
Alfabetizado
Carisma+1

(+ 1 nos testes de reagdo)

Poderes Legais
(bode prender e
punir o5 escravos)

Reputacio

Senhor de Engenho
Custo:32 Pontos
Vocé é o dono da terra e da vida dos

seus escravos. Sua riqueza e seu poder
56 sdio menores que a sua ambicdo.

Desvantagens

Avareza

Pericias NH
Intimidagéio IQ
Lideranga 1Q0+1
Comércio 10
Trato Social I0+1
Cavalgar DX

Vantagens

Grupo de Aliados (a tribo)

Empatia ¢/ Animais
(+2 nos testes de
reacdo c/animats)

Quvido Agugado +1
(+ I nos testes de
audicdo 1Q)

Prontidio +1
(41 nos testes de
bercepeao 100)

Visdo Agucada +1-

(+ 1 nos testes de visdo 1))

fndio
Custo: 24 Pontos

Vocé vive nas matas e divide seus
dominios com os quilombolas, que tanto
podem ser aliados quanto inimigos.

Desvantagens
Primitivismo
(costumes primitivos)

Pericias NH
Sobrevivéncia (na mata) I0-1
Arco DX
Conhec. do Terreno IQ
Furtividade DX
Armas de Mao (tacape) DX-1

Feitor de Escravos
Custo:22 pontos

Vocé mantém os escravos na linha e
se esforga para cumprir seu dever,
mesmo que tenha que usar de

crueldade.

Bandeirante
Custo:25 Pontos

Os caminhos e perigos do sertdo
tornaram seu coragdo duro e seus golpes
mortais.

Vantagens Desvantagens Vantagens Pericias - NH
Visdo Agugada +2 Fanfarronice (valentdo) Forga de Vontade +2 Sobrevivéncia (na mata) IQ

(42 nos testes de visdo IQ) (+2 nos testes de Conhec.do Terreno  IQ+1
Quvido Agugado +2 Pericias NH vontade IQ) Arma de Pélvora

(+2 nos testes de audicao 1Q)| Cavalgar DX Senso de Diregio (mosquete) DX+2
Carisma +1 Briga DX+1 (sempre sabe onde (pistola) DX+1

(41 nos testes de reagdo I(Q) | Arma de Mao (chicote) DX estd o norte) Arma de Mao (espada) DX
Prontidio +2 Intimidagdo I Prontidao +2

(+2 nos testes de Arma de Pélvora (+2 nos testes de

percepeao 1Q) (pistola) DX+1 percepedo 1Q)
Poderes Legais

{pode prender e Desvantagens

bunir 0s escravos) Reputacdo (cruel)

Padre Soldado

Vantagens
Alfabetizado
Clericato
Status +2

Desvantagens
Pacifismo

(s6 luta em defesa prépria)

Voto (pobreza, celibato,
Codigo de Honra

Custo: 21 Pontos

Vocé representa a igreja e a mdo de
Deus neste mundo, buscando a paz
entre os homens, o que ndo é uma
missdo fdcil.

Pericias NH
Teologia IQ+4
Caligrafia DX
Trovador IQ+2
Medicina 1Q+2
Lingua (latim) IQ

etc)

Vantagens

Prontiddo +2
(+2 nos testes de

percepedo I0Q)

Desvantagens
Dever

Reflexos em Combate
(+ I nas Defesas Ativas)

Custo: 20 Pontos

Armado pela Coroa Portuguese (ou
pelos holandeses), vocé combate o
Inimigo com cordgem, bravura e a
forca das suas armas,

Pericias NH
Briga DX
Arma de Pélvora

(mosquete) DX+1
Arma de Mio

(espada) DX+1
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O Quilombo dos Palmares

trinta léguas do sertdo, estd um sitio entre umas serras a que chamam Palmares, ao qual ordinariamente se acolhem,
fugindo do trabalho, os escravos desta Capitania.

— trecho de um documento de 1612

o x Pt

: i B e 1
A Historia de Palmares

Ninguém sabe ao certo quando Palmares comegou, mas acredita-se que as fugas de escravos tiveram
infcio no momento em que os negros comegam a ser trazidos da Africa para o Brasil. Como em outras
coldnias, os negros fugitivos se abrigavam nas matas e construfam pequenas aldeias, onde recriavam a
estrutura das sociedades de onde tinham sido trazidos 2 forga.

Virios relatos indicam que os negros se refugiaram na Serra da Barriga (onde se localizava Palmares)
por volta de 1580 ou 1590, apesar de ndo haver nenhuma prova definitiva. H4 quem afirme que talvez até
antes disso j4 existissem grupos de escravos fugidos no local.

Os quilombolas atacavam engenhos e vilas, roubando alimentos e armas, libertando escravos e
sequestrando mulheres. Durante toda a sua histéria, Palmares enfrentou ataques tanto dos portugueses
quanto dos holandeses, mas quase todos foram fracassados.

A Uniao Ibérica e a Invasao Holandesa

Durante a chamada Uniao Ibérica (1580 a 1640), o rei da Espanha herdou a coroa de Portugal. A
Holanda, aliada comercial de Portugal, era rival da Espanha, e por causa disso acabou perdendo suas
vantagens econdmicas com o comércio do aglcar brasileiro, e decidiu invadir o Brasil, ocupando 2 forga
algumas cidades na Bahia e em Pernambuco. Jodo Mauricio de Nassau, foi enviado para governar o novo
territério holandés e se estabeleceu em Recife.

Para enfrentar os holandeses, que foram expulsos em 1654, os portugueses ofereceram a alforria aos
escravos que lutassem contra os invasores. Muitos deles aproveitaram e fugiram para Palmares. Mas outros,
como Henrique Dias, tornaram-se herdis na luta contra os holandeses e participaram de expedi¢oes de
ataque aos quilombos. '
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A Era Ganga Zumba

Com o fim da guerra contra os holandeses, a
economia agucareira voltou a crescer, assim como
o comércio de escravos e também as fugas para
Palmares. Por causa disso, nas décadas seguintes,
Palmares atingiria o seu apogeu.
Ao mesmo tempo, devido aos altos precos dos
escravos, os senhores-de-engenho voltaram a
‘ organizar expedi¢bes para a captura de negros
: - em Palmares. Numa delas, um menino nascido
\ 5 em Palmares foi capturado e presenteado ao padre

£ da vila de Porto Calvo. Quinze anos depois, esse
S menino voltaria para Palmares, assumindo o nome
de Zumbi.

Mas nessa época, quem governava Palmares era
Ganga Zumba. E sob sua lideranga, os quilombos

cresceram e resistiram s constantes expedigdes e
ataques, gragas as brilhantes taticas de guerrilha usadas pelos quilombolas.

Com o passar dos anos, os ataques se tornaram mais violentos. Em 1675, uma
grande expedi¢do patrocinada pelas vilas vizinhas a Palmares conquista a primeira
vitéria contra os quilombos. No ano seguinte, em um novo ataque, Zumbi é ferido e
fica manco.

Em 1677, Ferndo Carrilho falha em sua tentativa de capturar a mie de Ganga
Zumba, mas demonstra a fragilidade de Palmares diante dos ataques dos brancos.
Além disso, muitas figuras importantes acabam capturadas, entre elas Ganga Zona,
irmdo de Ganga Zumba. Palmares vivia sua crise mais grave.

Guerra e Paz

Apés o sucesso de Carrilho, o Governador Dom Pedro de Almeida ofereceu um
acordo aos Palmarinos, no qual prometia terras, permissdo para o comércio com 0s
vizinhos e a liberdade somente para os negros nascidos em Palmares. Todos os outros
seriam vendidos como escravos.

No dia 5 de novembro de 1678, o Recife assistiu atonito & chegada da delegagdo
/'de Palmares, chefiada pelo préprio Ganga Zumba, para negociar a paz. Em troca das
férteis terras de Palmares, os quilombolas receberam terras na localidade de Cocati.
Descontentes com a proposta, varios quilombolas liderados por Zumbi recusaram-se
a deixar Palmares, e o povo, que sempre fora unido, dividiu-se.

Ao chegarem ao Cocau, as desavengas tornaram-se insustentdveis. A rebelido
crescia entre os negros e muitos deles resolveram voltar para Palmares, rompendo o
acordo com o governo colonial. No auge da discérdia, Ganga Zumba foi envenenado,
e o controle passou para seu irmdo, Ganga Zona, que tinha o
apoio dos brancos mas nao liderava seu povo. Os negros
preferiram retornar a Palmares e seguir Zumbi. ;

O Rei Zumbi

Nada seria como antes depois da morte de
Ganga Zumba.

Liderados por Zumbi, os quilombolas rejeitaram
todas as propostas para que voltassem ao Cocad -
e seguissem Ganga Zona. Zumbi recomegou os
ataques as vilas e engenhos, numa guerra que
parecia nao ter fim. :

Em 1688, dez anos ap6s a morte de Ganga
Zumba, o Governador foi buscar no Piauf um
bandeirante de triste meméria, o paulista Domingos
Jorge Velho, para liderar o esforgo de guerra
definitivo contra Palmares.

Cronologia
1597 Primeira refevéncia ao quilombo dos

Palmares, numa carta de Pero
Lopes ao Rei.

1602 O Governador-Geral desembarca
em Pernambuco, tentando
oTganizar a repressdo contra
Palmares.

1603 Primeira expedicdo oficial contra
Palmares, chefiada por Bartolomeu
Bezerra.

1630 Os holandeses invadem
Pernambuco.

1637 Jodo Mauricio de Nassau chega ao
Recife.

1640 Henrigue Dias, o herdi negro da
luta contra os holandeses, lidera um
ataque a Palmares.

1644 Nassau manda a primeira expedicdo
contra Palmares.

1645 Nova expedicao contra Palmares.

1648 Derrota dos holandeses frente ac
exército brasileiro na Batalha dos
Guararapes.

1654 Jodo Blaer lidera um novo ataque
contra Palmares. Novo fracasso.

Os holandeses deixam o Brasil.

1655 Nasce em Palmares um menino que
serd capturado pela expedicao de
Braz da Rocha Cardoso e
presenteado ao Padre Melo, o cura
de Porto Calvo.

1661 Expedicao de 300 homens ataca
Palmares e captura muitos
quilombolas.

1663 Depois do fracasso de um novo
ataque, o Governador-Geral
reconhece que a resisténcia de
Palmares diante da Coroa era mais
dura que a dos holandeses.

1667 Expedicdo de Zensbio Accioly
Vasconcelos se limita a queimar
alguns quilombos.

1669 As wilas de Serinhaém, Penedo,
Porto Calvo e Alagoas firmam um
bacto de unido contra Palmares.

1670 O goverador de Pernambuco protbe

negros, mulatos, indios e mesticos

de portarem armas de fogo.

O menino, batizado como Francisco

pelo Padre Melo, foge de volta para

Palmares, onde recebe 0 nome de

Zumbi.,

Ferndo Carrilho sugere concentrar

tropas em Porto Calvo para

combater os quilombolas e a Coroa
declara guerra total a Palmares.

Nowvo ataque contra Palmares.

Informados pelos espides, os negros

abandonam os quilombos e atacam

de emboscada as tropas coloniais.

1673 Os palmarinos atacam o engenho de
Cristévdo Lins, o alcaide-mor de
Porto Calvo. A frente do ataque
estd Felipe, ex-escravo do alcaide.
Em represdlia, wma expedicdo ataca
Palmares sem sucesso, mas Felipe é
degolado por um soldado.

1674 A expedicao de Joao Martins é
completamente derrotada pelos
Palmarinos.

1671

1672

(continua...)



Cronologia

(continuagdo)

1675 As vilas de Porto Calvo,
Serinhaém, Alagoas e Sdo
Francisco financiam o ataque de
Manuel Lopes Galvdo a Palmares.
E a primeira derrota dos
quilombolas.

1676 Manuel Lopes Galvéo ataca nova-
mente, e numa das batalhas, Zumbi
é ferido, ficando manco.

1677 Ferndo Carrilho ataca de surpresa,
tentando capturar a mae de Ganga
Zumba, mas ela consegue escapar.
O irmdo do rei e outras figuras
importantes séo capturadas.

1678 Em 5 de novembro, Ganga Zumba
chega ao Recife para discutir um
acordo de paz com 0 Governador
Souza e Castro. Zumbi rompe com
Ganga Zumba e se recusa a deixar
Palmares, junto com grande parte
dos quilombolas.

1679 Ganga Zumba é morto no Cocaii e
seu irmdo Ganga Zona se alia aos
brancos para enfrentar os chefes
rebeldes. Na prética, Zumbi é o
novo Rei de Palmares.

1680 O Governador mantém a promessa
de biberdade para Zumbi, mas ele
recusa a oferta e recomega os
atagues aos engenhos e vilas.

1688 Domingos Jorge Velho é contratado
para combater Palmares, mas antes
é chamado para acabar coma
revolta dos indios Jandufs, no Rio
Grande do Norte.

1692 A tropa de Domingos Jorge Velho é
emboscada pelo exército de
Palmares, sendo forgada a recuar
até Porto Calvo.

1694 Janeiro - Comandando mais de 9
mil homens, Domingos Jorge Velho
ataca Palmares novamente, dessa
vez, dividindo o comando com
Bernardo Vieira de Melo e
Sebastido Dias Mineli.

Fevereiro - Apés driblar as defesas
do quilombo e atacar com canhdes,
Domingos Jorge Velho invade a vila
- do Macaco e massacra os
Palmarinos. Mesmo ferido, Zumbi
escapa.
Dezembro - Zumbi reaparece num
ataque & vila de Sdo Francisco. Sua
cabega é posta a prémio.

1695 Anténio Soares, auxiliar de Zumbi
é capturado e torturado pelos
paulistas. Diante da promessa de
liberdade, Soares trai Zumbi e o
lider é emboscado e morto no dia 20
de novembro de 1695.

1696 a 1716 Mesmo com a queda de
Palmares e a morte de Zumbi,
prossegue a guerra contra os
sobreviventes, que continuam a
atacar vilas e engenhos.

O Desafio do Bandeirante

. Armado e financiado pelo Governador,
=== Domingos Jorge Velho recebeu um perddo
. antecipado pelos crimes que viesse a praticar
e 0 poder de prender qualquer pessoa que
olaborasse com os Palmarinos. Além das
frequentes trocas de alimentos de Palmares
por armas e munigoes, 0 governador queria
acabar com a prética comum dos habitantes
das vilas de "alugar" pedagos das terras dos
quilombos para plantar. Porém, antes de
atacar Palmares, Domingos Jorge Velho e
sua tropa tiveram de combater uma revolta
dos indios Janduis, no Rio Grande do Norte.
Com isso, o ataque a Palmares foi adiado
por trés anos.
Finalmente, em agosto de 1692,
Domingos Jorge Velho investiu contra os
quilombos. Avisado do ataque por seus
espides, Zumbi se preparou para receber o
bandeirante do modo costumeiro.
Emboscado pelas forgas do quilombo/é
paulista percebeu que as titicas que usava
contra os fndios nio funcionariam contra os
quilombolas e suas estratégias de guemlha,
e foi for¢ado a recuar.

As tropas de Domingos Jorge Velho permaneceram na regido, causando problemas
nas vilas por onde passavam, roubando alimentos e armas, enquanto se preparavam
para um novo ataque. Aproveitando-se do tempo de espera, Zumbi fortificou ainda
mais o quilombo do Macaco, alterando sua estratégia de mover-se com a populacdo
de um povoado para outro e fazendo do povoado central a sua cidadela de resisténcia.

Em janeiro de 1694, Domingos Jorge Velho parte em dire¢do ao Macaco e Zumbi
o aguarda para travarem ali a batalha decisiva. Protegidos por uma pali¢ada tripla e
por fossos e muralhas de estacas que impediam a aproximagio dos atacantes, os
quilombolas rechagam duas investidas das forgas invasoras, enquanto Domingos
Jorge Velho aguarda a chegada de reforgos do litoral. No dia 3 de fevereiro, 200
homens e 6 canhdes se unem ao exército do bandeirante. Porém, os canhdes
precisavam se aproximar da muralha, o gue parecia impossivel. Entdo, Domingos
Jorge Velho ordena que se construa uma palicada obliqua, que vai avancando na
dire¢do de uma das pontas da muralha de Palmares, protegendo seus homens do
ataque dos quilombolas. Dessa vez, sua estratégia deu certo.

A Queda de Palmares

Diz a lenda, que ao ver a muralha dos paulistas, Zumbi teria dito ao sentinela:
"deixaste os brancos fazerem essa cerca? Amanhd seremos invadidos e mortos, e nossas
mulheres e filhos capturados." Durante a madrugada do dia 6 de fevereiro, os palmarinos
tentam uma fuga desesperada na escuriddo da noite, mas o alerta é dado e o ataque
é violento. Mesmo ferido, Zumbi consegue escapar. Mas esse era o comego do fim de
Palmares.

Durante todo o ano de 1694, as tropas de Domingos Jorge Velho percorrem a
serra e Zumbi reaparece em dezembro, liderando um ataque 2 vila de Sao Francisco.
Escondido nas matas com uma guarda de elite, Zumbi é finalmente delatado por um
de seus auxiliares, e no dia 20 de novembro de 1695, o maior heréi de Palmares
morre em combate, matando um homem, ferindo outros e jamais se rendendo.

Depois disso, a luta prosseguiu durante muitos anos, com os sobreviventes fazendo
uma guerrilha de resisténcia. Ha registros de ataques de negros a engenhos e vilas
até 1716, e o fim de Palmares s6 veio mesmo com a ocupacéo das suas terras pelos
colonos portugueses.

—_
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= Geografia

A nagdo de Palmares era formada por mais de dez povoados diferentes, espalha-
dos num territério com mais de 27.000 km2 de extensdo. Segundo as estimativas do
governo de Pernambuco, registradas em documentos da época, a populagio de
Palmares estaria entre 20 e 30 mil habitantes, um ndmero muito impressionante.

As principais "cidades" de Palmares eram:

* Acotirene: localizado a 180 km da vila de Porto Calvo e 30 km ao norte do
quilombo de Zumbi, esse quilombo tinha o nome de seu lider.

® Amaro: localizado a 54 km da vila de Serinhaém, Amaro tinha 0 nome de um
dos lideres de Palmares. Sua populagéo ultrapassava 5.000 pessoas, com cerca de
1000 casas ocupando perto de 6 km de extensio.

* /Andalaquituche: localizado a 150 km da vila de Alagoas (hoje Penedo), no

/topo da Serra do Cafuxi, esse quilombo recebeu o nome de seu lider, irmao de

/ Zumbi.

® Aqualtune: localizado a 165 km de Porto Calvo, esse quilombo tinha o nome da
mie de Ganga Zumba e Ganga Zona, e foi onde Ferndo Carrilho capturou alguns
dos lideres de Palmares, levando Ganga Zumba a aceitar o acordo de paz com o
governo colonial que levaria & sua ruptura com Zumbi e a divisio do povo de
Palmares.

* Dambraga: localizado a 89 km de
Tabocas, Dambraga seria mais tarde subs-
titufdo pelo povoado de Sabalanga, no
local onde hoje existe a cidade de Vigosa,
no estado de Alagoas. ;

® Macaco: localizado na Serra da Barriga, }
préximo da atual cidade de Unido dos |

Palmares, Macaco era a capital dos &

quilombos. Com uma populagio estimada ¢

em mais de 8.000 habitantes e mais de;

1500 casas, Macaco era totalmente §

fortificado pois era o lar de Ganga Zumba, §

o lider maior de Palmares. |
* Osenga: localizado a 20 km de Macaco, |

entre os rios Paraibinha e Jundi4. No lugar [

fundado, mais tarde, o aldeamento de Li-
moeiro. '

Vilas e Cidades

Observando o mapa atual dos estados de
Pernambuco e Alagoas, ainda é possivel
encontrar algumas das localidades que tiveram
um papel importante na histéria de Palmares.
dentre elas, destacam-se:

Alagoas - uma das vilas que se uniram
para financiar expedigdes contra Palmares. Hoje
tem 0 nome de Penedo.

Cocait - localizada a 30 km ac sudoeste da
vila de Serinhaém, a cidade de Cocait marca o
local onde os quilombolas foram viver apés o
acordo de paz. Ali, a divisdo dos Palmarinos se
tornou insustentdvel e a morte de Ganga Zumba
fex com que a maicria voltasse para Palmares,
sob a lideranga de Zumbi.

Porto Calvo - uma das vilas mais présperas
na época durea dos engenhos, Porto Calvo foi
onde cresceu Zumbi, criado pelo padre Melo
como o menino Francisco. A wila fol atacada
algumas vezes pelos Palmarinos.

Recife - capital de Pernambuco e uma das
maiores cidades brasileiras da época, Recife foi
escolhida por Mauricio de Nassau como a capital
dos territérios invadidos pelos holandeses. Mais
tarde, Recife assistiria em assombro a chegada
de Ganga Zumba para firmar o acordo de pax
com o governador.

Sao Francisco - localizada as margens do
Rio Sao Francisco, essa vila foi onde Zumbi foi
reconhecido depois da derrota para Domingos
Jorge Velho.

Serinhaém - uma das vilas que mais sofreu
com os ataques de Palmares, fica &s margens
do rio de mesmo nome.
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O Capitao Mouro

Alguns historiadores defendem a tese de
que o sistema de defesa dos Quilombos de
Palmares, com suas cercas e palicadas de
madeira e pedra, cercadas por trincheiras,
armadilhas e fossos de estacas ndo teria sido
idealizado pelos préprios quilombolas, mas sim
por um personagem misterioso, sobre o qual
quase nao existem registros. Somente alguns
poucos documentos fazem alusdo ao fato de que
o verdadelro criador das magnificas defesas de
Palmares teria sido um "mowro que para eles
Jugm”.

Conhecido como o Capitdo Mouro, esse
personagem quase lenddrio devia possuir alguma
experiéncia militar, e pode ter side muito
importante dentro da hierarquia de Palmares,
provavelmente tendo passado muitas
informagoes a Ganga Zumba ou a Zumbi, e
talvez sendo um dos grandes generais de
Palmares.

Estudiosos apontam a incrivel semelhanca
entre a estrutura descrita por Domingos Jorge
Velho e as antigas fortificagdes turcas conhecidas
como palankas (usadas até o final do século
XVII). Nao é de se estranhar que a palavra
palenque (a versdo castellana de palanka)
seja usada para designar os quilombos nos paises
da América Espanhola.

Infelizmente, como ndo existem registros
definitivos sobre a existéncia ou nao do Capitio
Mouro, tudo o que a Histdria nos deixou foi a
possibilidade de imaginar quem teria sido esse
homem misterioso, e qual foi a sua real
coruribuigdo para a eriagdo do mito de Palmares
como os quilombos invenciveis da Serra da
Barriga.

Os Quilombos
Invenciveis

Porque serd que Palmares conseguiu resistir
durante tanto tempo aos ataques e invasdes?

A resposta estd na estrutura dos quilombos
de Palmares e nas brilhantes tdticas de guerrilha
usadas pelos quilombolas.

Palmares, ao contrdrio do que muita gente
pensa, ndo era apenas um, mas vdrios quilombos
diferentes, unidos sob o mesmo governo. Eles
ficavam bastante afastados uns dos outros (&s
vezes separados por mais de 100 km). Por causa
disso, um ataque que destrufsse um povoado
varamente atingia qualquer um dos outros antes
que 0s negros conseguissem fugir.

Além disso, os quilombos de Palmares eram
construidos em terrenos protegidos, onde os
quilombelas sempre levavam vantagem no
combate contra os invasores, que ainda tinham
de enfrentar as lenddrias armadilhas, muralhas
de estacas e paligadas que cercavam os povoados
mais importantes.

Quando Zumbi deixou de lado a tdtica de
atacar os invasores na mata ou abandonar os
povoados diante de wm ataque e decidiu fazer de
Macaco a sua fortaleza, os Palmarinos perderam
a vantagem estratégica que sempre tiveram.
Apesar de ser um brilhante comandante militar,
Zumbi (e Palmares inteiro) acabou pagando
muito care por esse erro estratégico.

* Subupira: localizado na Serra da Jugara, préximo # cabeceira do Rio Satuba,
Subupira ficava a cerca de 36 km de Macaco, e tinha 6 km de extensdo, com
com cerca de 800 casas e uma populacio de mais de 4.000 habitantes. Era protegido
por fortificagdes de "madeira e pedra", e era onde os Palmarinos realizavam seus
exercicios militares.

® Tabocas: a nordeste de Zumbi e sudeste de Acotirene, préximos desses quilombos,
havia dois povoados chamados Tabocas, perto do rio Serinhaém.

¢ Zumbi: localizado a 96 km ao nordeste de Porto Calvo, esse era o lar de Zumbi,
que liderou o povoado enquanto Ganga Zumba era Rei. Mais tarde, Zumbi se
mudaria para Macaco, onde faria a resisténcia final contra o exército de Domin-
gos Jorge Velho.

A Vida em Palmares

A Estrutura dos Quilombos

Os quilombos de Palmares eram construidos como verdadeiras fortalezas. Cerca-
dos por armadilhas, fossos, muralhas de estacas e protegidos por pali¢adas espessas,
s6 era possivel chegar ao seu interior através dos portdes voltados para os pontos
cardeais.

O nimero de casas e ruas podia variar de um quilombo para outro, mas todos
possufam uma Casa do Conselho, um templo, cisternas, oficinas de ferreiro e olarias, o
além das rogas e plantagdes, localizadas fora das palicadas e guardadas por vigias.
As casas eram feitas de barro, provavelmente com telhados feitos de folhas de
palmeira. As ruas eram largas, longas e retas, 4 maneira africana. /

Havia quilombos méveis (construidos para serem abandonados tapldamente no
caso de um ataque) e povoados fixos (erguidos como cidadelas fortificadas, prontas
para resistir aos ataques, como o quilombo de Macaco).

A Agricultura

Devido ao seu isolamento no meio da mata, no infcio os quilombolas viviam da
caga, da pesca e da floresta. Com o tempo, e 0 aumento da populagao, a agricultura
se tornou sua atividade bésica. Ao contrério das vilas e engenhos, onde imperava a
monocultura da cana-de-agicar e havia uma grande caréncia por alimentos bésicos,
em Palmares plantava-se de tudo, o que garantia o sustento de cada povoado, e
ainda gerava um excedente da produgdo, que era recolhido na forma de "imposto" e
depois trocado nas vilas por armas, municio, ferramentas e tecidos.

As vilas de Ipojuca, Serinhaém, Una, Sao Miguel e Porto Calvo eram as principais
"freguesas” de Palmares, e deviam tirar grandes vantagens desse comércio, pois ele
durou até o fim da guerra.

O principal alimento de Palmares era o milho, colhido duas vezes por ano. Mas
também se plantava mandioca, feijao, batata-doce, cana-de-agicar, banana e legu-
mes diversos. Qutro produto importante era a Pindoba, um tipo de palmeira. De seu
fruto se extrafa 6leo para iluminagio, da améndoa se produzia um azeite finissimo e
também manteiga, as folhas cobriam as casas e eram usadas para fazer cestos, cordas
e outros utensilios.

Além da agricultura, Palmares possufa oficinas, forjas e olarias que produziam
utensilios de metal, cerdmica e madeira. Mas a maioria da populagéo trabalhava nas
plantagcdes. Em Palmares, a terra ndo tinha dono — era de propriedade coletiva, e
os trabalhadores tinham direito a uma parte do que produziam.

Estrutura Social

A sociedade se dividia de acordo com o trabalho. Existiam quatro classes:
agricultores, artesdos, guerreiros e funcionérios. Os funciondrios dividiam-se em:
administrativos (que cuidavam da coleta dos excedentes como impostos), judicidrios
(que aplicavam as leis e puniam os delitos) e militares (que treinavam e mobilizavam
as tropas além de cuidar da rede de espides). As assembléias locais escolhiam os
lideres e decidiam sobre assuntos do interesse geral, e o Rei de Palmares, que
governava todos dos quilombos, era eleito por uma assembléia dos lideres locais.
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Leis
As leis eram muito rigidas, e a pena de morte era aplicada aos delitos mais sérios,

como trai¢do, desergdo, roubo, estupro, homicidio e adultério. Havia sempre uma
Casa do Conselho em cada povoado, onde o lider eleito governava.

Religiao

Havia sacerdotes em Palmares e h4 registros de que em alguns quilombos existiam
capelas com imagens do Menino-Jesus e de Nossa Senhora da Conceiciio, o que
demonstra que o sincretismo de elementos das religides africanas com a fé catélica
é anterior ao surgimento do Candomblé e da Umbanda na Bahia e no Rio de Janeiro.

Alguns relatos indicam que a feiticaria era considerada um crime grave e punida
~com rigor, as vezes com a pena de morte.

Costumes

O idioma mais comum em Palmares parece ter sido o portugués, talvez pela
necessidade de unir negros de vérias culturas diferentes. As mulheres eram raras no
inicio dos quilombos, 0 que motivou o seqiiestro de mogas livres e escravas, e apesar
da falta de registros, elas deviam trabalhar nas rogas, na fabricagdo de potes e cestos.
Deviam ser raras as mulheres envolvidas em atividades militares, mas ha registros
de figuras femininas de grande importincia politica, como Acotirene, que liderou
um quilombo.

Contrastes

A sociedade e a economia do Quilombo dos Palmares representavam uma ameaga
ao sistema colonial. Afinal, em Palmares a terra era de todos, e ndo de alguns poucos
e ricos senhores de engenho. Em Palmares plantava-se de tudo, para todos, e nio
apenas a cana-de-agtcar, vendida a prego de outro para o mercado externo. E em
Palmares todos eram livres, ao contrario da enorme quantidade de escravos, que
com seu trabalho e sacrificio, geravam uma riqueza da qual nunca desfrutavam.

No Quilombo dos Palmares, a vida podia até ser muito dura, mas sem ddvida

alguma era bem mais justa para os negros.

e

A Capoeira

Oficialmente, a capoeira s6 foi criada no
século XIX, mas existem muitos relatos sobre
as incriveis habilidades de luta dos quilombolas,
inclusive algumas fontes que sustentam que Zumbi
teria sido mestre na utilizagdo de chutes e
cabegadas (golpes muito comuns na capoeira).

Se 0 GM quiser incluir a capoeira em suas
aventuras, o ideal seria consultar o livro
GURPS Artes Marciais, que tray as regras
completas para essa e cutras artes marciais.

Porém, se vocé preferir, pode simular os
golpes e saltos acrobdticos da capoeira simples-
mente permitindo que o personagem some
metade de sua habilidade de Briga ne valor da
sua Esquiva.

Essa ¢ wma regra simples, que deve ser
usada apenas em campanhas mais livres, pois
ndo seria historicamente correto existirem
capoeiristas no quilombo dos Palmares.
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A Servico de Ganga Zumba
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sta é uma Aventura Pronta, projetada para ensinar ao GM iniciante como criar e conduzir umaaventura
de RPG. Vocé deve ler todo o texto com antecedéncia, consultando as regras sempre que uma ddvida ™
surgir. Para facilitar o seu trabalho, incluimos alguns personagens prontos ao final do livro, para que vocé
possa facilmente usar essa aventura para ensinar o RPG a seus amigos. Basta que cada um deles escolha um
personagem e vocés j4 podem comegar a jogar.
Os textos marcados com o icone dos dados trazem dicas especiais para ajudar o GM iniciante, facilitando
o seu trabalho.

A aventura estd dividida em cenas (as situagoes e locais onde as agdes dos personagens se desenvolvem).
No infcio de cada cena, 0 GM deve descrever o local e a situagio aos jogadores. Para facilitar, leia em voz
alta os textos em destaque. Depois, pergunte aos jogadores o que seus personagens estio fazendo. Apesar
de ser impossivel prever todas as agdes que os jogadores irdo tomar, antecipamos algumas delas, e seus
possiveis resultados. Vocé deve usar o bom-senso para decidir se um personagem pode ou nio fazer aguilo
que o jogador deseja. Use as regras para determinar os testes de atributos e pericias necessarios e procure
sempre seguir o que estd escrito. E o mais importante: divirta-se!

Introducao

Durante essa aventura, os jogadores serdo escravos fugidos que chegaram ao Quilombo dos Palmares e
receberam sua primeira missdo: ir até a vila mais préxima para trocar alimentos por ferramentas e
armas e depois seguir para Porto Calvo onde vio executar um servigo muito arriscado: resgatar um rapazinho,
nascido no quilombo e levado ainda beb& num dos ataques feitos contra Palmares.

A historia estd dividida da seguinte forma:

CENA 1 No Quilombo: onde os personagens sio chamados pelo lider de Palmares e recebem uma
missdo muito importante,

CENA 2 A Caminho: onde os personagens seguem pela mata até a vila.

CENA 3  Fazendo Negdcios: onde os personagens tém de negociar a troca dos alimentos por ferramentas
e armas.

CENA 4 O Resgate: onde os jogadores tém de invadir a casa do padre e resgatar o rapaz, sem chamar
muita atengao. '

CENA 5 Perigo na Mata: onde os jogadores enfrentam o capitdo do mato e seus asseclas.

CENA 6 A Volta para Casa: onde os jogadores chegam em seguranca ao Quilombo e a aventura

termina.
.




Cena 1 - No Quilombo

Nossa histéria comega em 1670, no Quilombo dos Palmares. Os jogadores sao escravos fugidos que chegaram ao
quilombo hé algum tempo e j4 conquistaram a confianga dos quilombolas e especialmente dos chefes do quilombo.
Comece lendo o texto a seguir para os jogadores:

O dia amanhece claro em Palmares. Nas rocas e plantagdes, os negros colhem os frutos do trabalho drduo: mandioca,
feijéo e milho suficientes para alimentar toda a populagdo além de um rico excedente, que serd trocado nas vilas
vizinhas por armas e utensilios raros no quilombo.

E um dia como outro qualquer em Palmares, mas ainda assim é um dia especial, pois a colheita farta merece uma
comemoragdo e Ganga Zumba decretou uma semana de festa!

Nas oficinas, os artesdos iniciam seu dia, enquanto o bater dos martelos dos ferreiros levam o som do
trabalho a todas as partes do povoado. No terreiro central, as criancas correm e brincam, enquanto um
ancido conta aos jovens reunidos ao seu redor algumas das histérias de seu povo.

Esta introdugdo serve para ambientar os jogadores no cenario. Quanto melhor for a sua descrigdo do ambiente,
mais facil seré para os jogadores se imaginarem como membros do quilombo.

Para introduzir os jogadores na histéria, leia para um deles o texto a seguir:
Nesse dia, vocé acorda com o sol entrando pela porta e alguém chamando seu nome. Quando se levanta, vocé vé
Ganga Zona, o irmdo de Ganga Zumba, acompanhado de dois guardas:

— Levanta que o chefe quer falar com vocé!

Nesse momento, o jogador deve estar se perguntando o que seu personagem fez de errado, e vocé
deve deixar que ele inicie a conversa com Ganga Zona. Se o jogador perguntar 0 que esté
acontecendo, vocé deve responder como o irmao do chefe, fazendo uma voz grossa e imponente.

Continue lendo:
Quando vocé se levanta, Ganga Zona diz:

— Nao precisa ter medo! E que o chefe tem uma missdo para vocé. E vamos logo que 0 Ganga ¢ um homem muito
ocupado!

Se o jogador disser mais alguma coisa, improvise um dislogo curto, enquanto Ganga Zona acompanha o personagem
até a tenda de Ganga Zumba, onde o chefe est4 2 espera. L4, ele encontra os demais jogadores. Nesse momento, leia o
texto a seguir:

Entrando na tenda, vocé vé Ganga Zumba ladeado por guardas com langas. Na frente deles, estdo
outros quilombolas, que vocé reconhece.

Deixe claro para os demais jogadores que sao os personagens deles que estdo na tenda.

Continue lendo:
Levantando-se, Ganga Zumba lhes diz:
— Vocés sdo novos por aqui, e chegaram do quilombo na mesma época. Durante algum tempo, nés

observamos e vigiamos vocés, mas vocés conguistaram nossa confianga. Agora chegou a hora de
retribuirem o que Palmares lhes deu.

Ele olha para vocés e explica:

— Eu tenho uma missdo para vocés. Uma missdo muito importante. Nossa colheita foi farta e chegou a hora de
negociar a sobra com os brancos. Estamos precisando de enxadas, martelos e alguma pélvora para as armas de fogo.
Vocés vao levar um carregamento de milho e feijéo para a vila mais préxima e vdo trocar por essas coisas de que
precisamos. Cuidado para ndo serem roubados e tentem negociar um bom preco.

Ganga Zumba pdra um momento e seu rosto fica sério:

— Depois vem a parte mais dificil e mais importante da missdo. Hd quinze anos, Palmares foi atacado e muita gente
foi capturada. Entre eles estava uma crianga, meu sobrinho. Nés descobrimos que esse menino foi presenteado ao
padre de Porto Calvo, que o criou com o nome de Francisco. Vocés devem ir até Porto Calvo, invadir a casa do padre
durante a noite e devem trazer de volta o menino, tomando o cuidado para ndo serem vistos.

Chegou a hora do meu sobrinho voltar para casa!
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Depois disso, Ganga Zona acompanha os personagens até um alpendre, onde oferece equipamento, mantimentos e
um burro para transportar os alimentos. Os jogadores devem dividir entre eles os seguintes itens: 3 facdes, uma langa,
dois laudéis e uma faca.

B ] Cada um deve anotar em sua planilha os itens que recebeu. O burro esta carregado com milho e mandioca,
guardados em dois cestos. Eles devem partir imediatamente.

Cena 2- A Caminho

Depois que deixam o quilombo, os personagens precisam descer a serra pelas trilhas na mata até chegarem 2 vila.
Leia o texto a seguir:

Vocés comegam a descer a serra em diregdo & vila, contentes pelo fato de Ganga Zumba ter confiado em vocés para
uma missdo tdo importante.

O burro carregado de alimentos segue com dificuldade pelas trilhas estreitas, e vocés caminham lentamente o dia
inteiro.

2.1 - Conduzindo o Burro

Pergunte aos jogadores quem estd conduzindo o burro, e pega ao condutor que faga um
teste de DX-3. Se tiver sucesso, ele consegue conduzir o burro e a carga em seguranga. Se
fracassar, um dos cestos se solta, e alguns quilos de milho se perdem. Se acontecer uma falha
critica (17 ou 18 nos dados), toda a carga se derrama no chio, e eles conseguem recuperar
apenas a metade do seu peso total. Depois disso, a noite chega e vocé deve ler o texto a seguir:

Quando anoitece, vocés procuram um local protegido para descansar, e armam um pequeno
acampamento numa clareira. :

2.2 - Os Ladroes
Existe um grupo de ladrées seguindo os personagens. Pergunte aos jogadores se alguém vai ficar de guarda. Se
ninguém ficar acordado, o bando de ladroes age sem que eles percebam. Nesse caso, pela manhi eles ndo encontram o
burro e nem a carga. Eles falharam na primeira missdo, e s6 resta seguir para Porto Calvo e resgatar o sobrinho de
Ganga Zumba. Neste caso, v4 direto para a Cena 4 - O Resgate.
Se algum dos jogadores ficar de guarda, diga que algumas horas se passam. Pega para ele fazer um teste de visdo (IQ).
Se tiver sucesso, o personagem vé algo se mexendo na mata. Se fracassar, ele apenas ouve alguns ruidos vindos da
floresta, mas ndo percebe nada até que os ladrdes ataquem. Leia o texto a seguir:

De repente, vocé ouve o som de passos atrds de vocé. Quando se vira, vocé percebe que trés

homens armados com facas estdo se aproximando. O lider deles, aponta uma pistola para

vocé e diz: Ladroes*
— Fique onde estd! Nos s6 queremos o burro e a carga. Se ficar quietinho, niguém se g{ ll; .
machuca! 1Q 2
Nesse momento, se o jogador ficar quieto, os ladrdes prendem todos os personagens e || HI 1
levam o burro e a carga, e vocé deve ir direto para a Cena 4. Esquiva 6
Se o jogador acordar os outros personagens ou enfrentar os ladrdes sozinho (nesse caso os g%ﬁcias Nﬁl
riga
outros acordam com o barulho), chegou a hora do combate. A et Wil 3
G ) - Dano GDP Bal
As estatisticas dos ladrdes estdo no box ao lado. Procure sempre encerrar a rodada de || ¢, 1D-2 1D-1
combate de um personagem (o ataque dele, a defesa do ladrdo, o ataque do ladrdo e a || pistola 1D+1 -
defesa do personagem) antes de passar para o préximo jogador. Quando todos tiverem i {g-;'
terminado, comece uma nova rodada. Quando qualquer um dos ladroes perder mais do | .7 LBl A BTG TS
que 10 Pontos de Vida, ele fugiré correndo e sumird na mata, deixando para trds as suas

armas. Mas se os ladrdes vencerem, os personagens dos jogadores foram mortos e a
hist6ria termina por aqui.

2.3 - O Dia Seguinte

Se conseguiram salvar o burro, os personagens devem seguir viagem até a vila para negociarem a carga de milho e
feijio. Vocé deve entdo passar para a Cena 3 - Fazendo Negécios.

Caso o burro e a carga tenham sido roubados, os personagens falharam em sua primeira missao, e s6 lhes
restard seguir para Porto Calvo, para tentarem resgatar o sobrinho de Ganga Zumba. Vocé deve ir direto para a
Cena 4 - O Resgate. :
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Cena 3- Fazendo Negocios

Depois de caminhar metade do dia, os jogadores chegam a vila. Leia o texto a seguir:

Vocés entram na vila e as pessoas olham desconfiadas. Elas ndo se sentem a vontade com os quilombolas por perto,
pois tém medo dos freqiientes ataques de Palmares aos engenhos e casas em busca de ferramentas e armas. Porém, os
alimentos que os negros trazem da serra servem para matar a fome do povo e ainda sdo vendidos para as vilas do
litoral, o que gera um bom lucro para os comerciantes. Por isso, nas vilas proximas a Palmares, sempre existe alguém
disposto a fazer negdcio.

Sabendo disso, vocés conduzem o burro pela praga até a casa de um comerciante chamado Manuel Bento, um velho
fregués dos quilombolas. Ele os recebe na porta e pergunta:

— Old, o que posso fazer por vocés?

B Os jogadores devem conversar com Manuel Bento de forma ordenada. Pega que um deles seja o “porta-voz”, e
deixe que ele negocie pelo resto do grupo. Para comegar, faga um Teste de Reago. Jogue 3 dados e consulte o texto
a seguir (se quiser, pode usar a Tabela de Reagées, que se encontra no livro mini GURPS Regras Bdsicas, pag 36).

Se a reagio for boa (isto é, se o resultado dos dados for igual a 13 ou mais), Manuel oferece 6 enxadas, 6 foices, 3 martelos,
um tonel de pélvora e uma pistola.

Se a reagio for neutra (10 a 12), ele oferece 5 enxadas, 3 martelos e o tonel de pélvora.

Se a reag#o for fraca ou ruim (abaixo de 9), Manuel parece muito impaciente e oferece 3 enxadas, 2 martelos e s6...

Se os personagens quiserem pechinchar com Manuel, exija que eles fagam alguns testes da Pericia Comércio (ou
IQ-5). Dependendo do resultado obtido, acrescente mais alguns itens de cada tipo. Em hipétese alguma ele oferecera
mais do que um tonel de pélvora ou mais do que uma pistola.

Obs.: Se durante a viagem, os jogadores perderem uma parte da carga, desconte um item de cada tipo; e se tiverem
perdido metade da carga, divida os itens pela metade e retire a arma de fogo.

Depois disso, os personagens devem seguir viagem até Porto Calvo para resgatar o sobrinho de Ganga Zumba. Se
o0s jogadores quiserem ficar mais tempo na vila, ou se comegarem a criar algum tipo de confusio, lembre a eles da
missao de resgate e diga que nao devem demorar muito, pois existe um capitdo do mato patrulhando a regido. Isso deve
ser o suficiente para convencé-los a passar para a cena seguinte.

Cena 4 - O Resgate

Depois de negociarem os alimentos na vila, ou depois de terem sua carga roubada pelos ladrdes, os jogadores se
encaminham para Porto Calvo, uma vila importante. Leia o texto a seguir:

Depois de alguns dias de viagem, vocés se aproximam de Porto Calvo ao anottecer. E muito arriscado vir até aqui

com wm grupo tdo pequeno. Se forem wistos, vocés podem acabar sendo capturados e vendidos novamente como

escravos. Portanto, todo cuidado é pouco.

Vocés esperam até a lua ficar alta no céu, quando todos na vila jd devem estar dormindo hd muitas horas e
caminham em direcdo & igreja.

Pega que todos os jogadores fagam um teste de Furtividade. Quem no possuir essa Pericia deverd usar o valor de
DX-5. Se todos passarem no teste, eles chegam até a igreja sem problemas. Se algum(ns) dos personagens ndo
passar(em) no teste, diga que seus passos ecoam na praga silenciosa, e numa das casas, um cachorro comega a latir.
Nesse caso, é melhor se apressar.

4.1 - A Casa do Padre

A igreja estd fechada, e os personagens ndo devem tentar abrir a porta. Se algum deles fizer isso, diga que ela parece
trancada com um ferrolho pelo lado de dentro. A tinica opgio € dar a volta na igreja para chegar 4 casa do padre.
Leia a descrigdo da casa para os jogadores e deixe que eles decidam como entrar:

A casa do padre é bem simples, sem muito luxo, e foi construida com um dos lados colado & igreja. A frente da casa
dd para um terreiro aberto, enquanto a parte dos fundos estd virada para um grande matagal. A casa possui uma
varanda coberta e duas entradas: a porta da frente e uma porta lateral. Ela também possui duas janelas na frente e
duas janelas na parte dos fundos.

b1 A porta da frente estd aberta. As janelas estéo fechadas com trancas, e ser4 impossivel arrombé-las sem fazer um
barulhdo. A porta lateral também est4 fechada, e para arromba-la serd necessério um teste de DX-5. De acordo
com o que os jogadores fizerem, consulte 0 mapa da casa e leia a descrigio da sala na qual eles estdo. Mantenha o
mapa escondido deles e va desenhando as salas & medida em que eles forem explorando a casa. Faga suspense...
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Sala 1 - Sala Principal

Esta ¢ a sala principal da casa. Mapa
Ela possui uma estante com alguns
jarros e potes, uma frasqueira e uma
mesa com duas cadeiras. Sobre a da
mesa existe uma moringa e dois
copos. Além da porta da rua, hé
mais duas portas nessa sala, Uma Casa
porta lateral e outra logo em frente
aentrada.

Se quiserem roubar alguma

coisa, 0s jogadores nio vio

encontrar nada de valor nessa

sala. A frasqueira é velha e estd Padre
em péssimo estado. A melhor

op¢do €é tentar outra sala.

do

Varanda

Frente

Sala 2 - O Corredor

Vocés chegam a um corredor com uma porta de cada lado. Na parede bem  frente existe uma pequena mesa com uma
biblia e um crucifixo

@ O corredor também ndo possui nada de especial. E apenas uma passagem. Os jogadores podem escolher entre as
duas portas ou voltar para a sala, de onde podem sair ou tentar a porta lateral. ;

Sala 3 - Quarto de Hospedes

Esse quarto possui uma cama e uma arca pesada. O quarto tem wma janela de frente para o matagal, que estd fechada.

Este é um quarto de héspedes que estd sem uso. A arca contém alguns lengéis e roupas. A janela pode ser
facilmente aberta e pode ser uma boa rota de fuga.

Sala 4 - Quarto do Padre

Esse é o quarto do padre. Ele est4d dormindo e acorda assustado quando vocés entram:

— O Qué? Quem sdo vocés? O que querem aqui?

Os jogadores precisam decidir o que vao fazer agora. Se atacarem o padre, 0 menino Francisco apareceré e impeder4
essa covardia. Nesse caso, eles devem sair da casa o mais rapido possivel, pois os gritos de socorro do padre podem
atrair alguém.

Se eles disserem ao padre que vieram buscar Francisco, ele se surprende mas parece se acalmar. O menino aparece
e diz ao padre que precisa voltar para sua gente. Os dois se despedem e vocés partem.

Se tomarem o padre como refém e revistarem o resto da casa, vao encontrar Francisco em seu quarto. Nesse caso,
o menino explica ao padre que precisa voltar para Palmares e vocés partem.

Sala 5 - A Cozinha

Essa ¢ a cozinha da casa. Quando vocés entram, véem um fogio a lenha, algumas panelas e tachos de ferro, uma
mesa e dois bancos e vérias prateleiras com alguns pratos, canecas e utensilios de cozinha. Num dos cantos existe uma
pequena despensa, com vérios potes de alimentos e uma pega de carne-seca pendurada. Existe uma porta que dé para
os fundos da casa € uma porta ao lado da despensa. '

Aqui, 0s jogadores podem pegar o que quiserem, mas como em todo o resto da casa, nada tem muito valor. Se vocé

perceber que seus jogadores estio mais interessados em “saquear” a casa do que em encontrar Francisco, diga que
eles estdo fazendo muito barulho e que precisam agir rapido.
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Sala 6 - O Quarto de Francisco

Quando abrem a porta, vocés véem um menino de uns quinze anos, franzino mas de ar imponente. Ele nio parece
surpreso ao ver vocés, e pergunta:

— Porque demoraram tanto? Eu percebi que estavam aqui desde que passaram pela porta da igreja. Vamos logo, e

por favor tenham mais cuidado daqui para frente...

Tomando a frente, 0 menino leva vocés de volta a sala, entra no corredor e se dirige ao quarto de héspedes. L4, ele
abre a janela e faz sinal para que vocés saiam por ela. E preciso fazer um teste de DX-3 para pular a janela sem fazer
barulho. Se alguém fracassar no teste, o padre acorda e chama por Francisco. Vocés terdio tempo de correr e se
embrenhar no matagal, antes que ele comece a gritar por socorro. No caso de ninguém falhar, vocés ouvem o padre
gritando quando j4 estdo escondidos no mato.

De qualquer modo, a misséo estd cumprida. Resta somente chegar ao Quilombo. Passe para a Cena 5.

CENA 5 - Perigo na Mata

Leia o texto a seguir:

Capité() do Mato Depois de resgatar Francisco, o sobrinho de Ganga Zumba, vocés seguem pela mata, tentando
ST 3 voltar ao quilombo. Quando jd estdo subindo a serra por uma das trilhas proximas ao
DX 14 qutlombo, algo acontece.
1Q 11
HT 14 De uma das drvores ao redor, uma flecha é disparada contra vocés. Vinda de algum lugar na
Esquiva 7 floresta, wuma voz poderosa ecod:
Ezgitiia:mmm Ng — Parem onde estdo! Vocés estdo cercados!
Sobrevivéncia (na mata) 12 Enquanto os jogadores se preparam para o combate, faga suspense. Diga que eles ouvem
Arma de Mo (chicote) 5 | obarulho de vérios homens se movendo na mata, e que a tinica opgao seria correr pela trilha

Arma de Projécil (mosquete) 16

Cavalgsr 16 o mais rapido possivel. Quando fizerem isso, leia o texto a seguir:
Intimidagao 1l Vocés tentam correr pela trilha, mas alguns metros & frente, um mulato muito forte, montado
Dano/ GDP Bal num cavalo branco, bloqueia a passagem. Vocés ndo tém duvida: ele é o capitdo do mato, e
chicote = D+l parece estar acompanhado. Apontando uma arma para vocés, ele diz:
mosquete 4D —
s0c0 1D-2 - — Vocés vém comigo por bem ou por mal!
chute 1D — ) 2
Nesse momento, cinco indios com arco e flecha il’ldiOS
aparecem da~ mata, impedindo vocés de voltarem. Nao Capangasdn Cepade do Mot
hd saida a ndo ser a luta!
ST 11
DX 13
Os jogadores véo ter de enfrentar o capitio do mato e os indios. Os jogadores || IQ 10
estarfo provavelmente, em franca inferioridade, mas ndo h4 problema. Eles HT 1
56 precisam segurar as pontas durante algumas rodadas. V4 levando o combate || Esquiva 6
e preste atengdo na condigdo dos jogadores. Se eles estiverem prestes a ser ierf‘"—'as Ng
i A r : IcO
derrotgdos, com poucos pontos de vida, ou no momento que vocé julgar mais || Ao vao Rusgpe) 2
apropriado, leia o texto a seguir: Furtividade 13
Dano GDP Bal
Quando tudo parecia perdido, vocés ouvem wvdrios gritos de guerra bastante t"_::;ﬁg ID+1 D3
conhecidos. Vindos de todos os lados, os guerreiros do quilombo chegam para || 2o 1D-3
salvar o dia. Sem poder enfrentd-los, o capitdo do mato e os indios fogem pela || chute 1D-1

mata, e vocés estdo salvos. Sua missdo foi cumpridal

CENA 6 - A Volta Para Casa

Leia o texto a seguir:

Vocés sdo recebidos com festa em Palmares. Ganga Zumba fica muito contente em ter seu sobrinho
de wolta, e vocés sdo tratados como herdis. Durante uma semana, juntamente com a festa da
colheita, Palmares celebra a volta de Francisco. Num dos festejos, enquanto vocés participam de
um banquete com Ganga Zumba, Ganga Zona, os outros chefes, o menino pede a palavra e diz:

— Hd quinze anos, eu fui levado de Palmares e recebi o nome de Francisco. Hoje, aquela vida
terminou e eu estou de volta. Mas ndo posso usar o nome de uma vida passada. Nesse momento,
eu renasci. E ndo me chamo mais Francisco. Agora eu sou Zumbi. Zumbi dos Palmares!

E o quilombo inteiro aplaude aquele que wm dia seria seu lider e seu maior herdi.
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E Depois?

Agora chegou a hora de distribuir os Pontos de Experiéncia aos jogadores.
Esses pontos sdo usados para melhorar suas pericias ou para aprender pericias
novas, evoluindo seus personagens (como estd explicado na pagina 18). Veja
na tabela abaixo como distribuir os pontos de experiéncia para essa aventura.

Depois que a aventura terminar, vocé pode criar outras. Se quiser, pode
usar os mesmos personagens. Vocé pode criar uma nova missdo, totalmente
diferente dessa ou uma continuagdo da primeira histéria. Para criar uma
nova aventura, basta imaginar o que poderia ter acontecido aos personagens
depois que essa histéria terminou. Se vocé quiser, pode criar uma série de
aventuras, aproveitando fatos reais que ocorreram no Quilombo dos Palmares,
durante os mais de 100 anos de sua histéria. Assunto é o que ndo vai faltar!

Banco DE IDEIAS

Veja agora algumas idéias de aventuras no Quilombo dos Palmares:

EspioNAGEM
Os jogadores vdo até uma vila
para descobrir mais informagoes
sobre uma expedi¢do que esté
vindo para atacar o quilombo.

NeaocianDo A Paz
Os jogadores devem descobrir
mais informacdes sobre o acordo de
paz oferecido pelo governador, mas
os fazendeiros ndo querem o acordo
e vdo tentar impedir que os
personagens chegem a Recife.

Ao ATAQUE
Os jogadores fazem parte de um
ataque do quilombo contra um
engenho, onde devem combater os
feitores, roubar ferramentas e
libertar alguns escravos.

ComMBaATE!

O quilombo é atacado. Os
jogadores devem combater os
invasores, enquanto a populagio
foge para a floresta.

Fuaa na MATA

Depois do ataque, eles devem
guiar um grupo de mulheres e
criangas pela mata até outro
povoado de Palmares.

PerIGO NA NOITE
Algo estd atacando pessoas e
animais 4 noite no quilombo. Sera
uma onga, um grupo de fndios ou
algo pior?

Fu sou INoceNTE
Um dos jogadores é acusado de
trair o quilombo e tem de provar
sua inocéncia, descobrindo o
traidor,

QUuE VENCA O MELHOR...

Os jogadores sao desafiados por
outro grupo para uma competi¢do
envolvendo uma série de provas
(corrida, natagdo, luta, etc.). Em
jogo estd sua honra diante do
quilombo.

REsISTIR SEMPRE, RENDER-SE JAMAIS

Escondidos na mata junto com |
Zumbi, os jogadores devem fugir |
das tropas de Domingos Jorge |
Velho e vingar a destruigdo de
Palmares.

Fuaa NOTURNA

Adapte a Aventura Solo para o
seu grupo. Os jogadores tém de
fugir da senzala e chegar ao
quilombo, passando pelos vigias e
o Capitdo do Mato.

OPERAGAO RESGATE
Os personagens devem ir até
um engenho e libertar alguns
escravos, sem que ninguém os veja.

Do outro LADO
Os jogadores fazem parte de
uma expedigdo colonial que ataca
Palmares, enfrentando suas
armadilhas e titicas de guerrilha.
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Pontos de
Experiéncia

Consulte a lista abaixo para decidir
quantos pontos de experiéncia cada
jogador deve receber.

— Se conseguiram conduzir o
burro com seguranga +1

— O personagem que fez o teste
para conduzir o burro (mesmo
que tenha falhado) +1

— Se perderam metade da
carga -1

— Se 05 ladroes roubaram o
burro -1

— Se conseguiram uma boa reagio
do comerciante +1

— Se pechincharam com
sucesso +1

— Se tiveram uma reagéo ruim do
comerciante -1

— Se nio tentaram pechinchar -1
— Se nio acordaram o padre +1
— Se atacaram o padre -2

— Se tiveram um bom desempenho
no combate com o Capitdo do
Mato +1

— Se alguém teve boas idéias +1

— Se tomaram decisdes
incompativeis com seus
personagens -1




variar de histérias simples a universos ficcionais completos e intrincados. Mas vocé deve comegar pelo

Mais cedo ou mais tarde, todo GM quer criar suas préprias aventuras. Essas aventuras "feitas em casa” podem
mais simples, como a histéria que mostramos na Aventura Pronta.

Planejamento da Aventura

Quando alguém planeja uma aventura, deve escrever apenas o roteiro da histéria, o cendrio onde os jogadores
irdo atuar. Deve criar uma sequéncia de eventos (os encontros) e esbogar as cenas que compdem a aventura.

e L)
Cenario
O cenario é o palco da sua histéria. No caso desse livro, temos um cendrio definido € bem conhecido, mas vocé

pode usar as regras de GURPS em qualquer cendrio, em qualquer ambiente. Se vocé quiser, pode alterar o cendrio
desse livro, introduzindo magias, criaturas lendérias, milagres, objetos mégicos, etc.

Enredo

O "enredo" é a sequéncia de coisas que devem acontecer durante a aventura. Numa aventura simples, o GM
guia os personagens de uma cena para outra, Numa aventura mais sofisticada, existem coisas acontecendo sem que
os personagens percebam. Nesse caso, 0 GM cria muitas situagdes e os jogadores vao passando de uma para outra
enquanto vio descobrindo as pistas. E como uma casa, onde o GM sabe o que existe em cada quarto e os jogadores
escolhem liviemente em que quarto entrar primeiro.

Introdugao

A maneira mais comum de comegar uma aventura é usando um "porta-voz", um personagem que d4 uma missao
e algumas informacdes aos jogadores. Ele pode ser um velho numa taverna, um ricago contratando os jogadores
para um servico, um forasteiro ferido que entrega uma carta e morre, alguém que conta uma lenda, ou uma noticia
que eles léem no jornal.

Os/l?ersonagens do GM

Os personagens interpretados pelo GM (os NPCs) sdo fundamentais para a aventura. Existem trés tipos de
NPCs:

Os genéricos sdo aqueles que tém pouca influéncia na histéria, como o dono da taverna, os transeuntes, a
velhinha da igreja, etc. O GM deve torna-los interessantes, pois mesmo que nio tenham muita importincia, eles
servem para "criar o clima", e tornar o cendrio mais vivo.

Os coadjuvantes sao os aliados, informantes e personagens poderosos da aventura. O rei, o chefe de policia, o
mago que ajuda os jogadores sdo alguns exemplos de coadjuvantes. O GM deve pensar nas suas motivagdes e
personalidades, para poder interpreta-los de maneira interessante.

J4 os adversdrios devem ser tratados como os personagens dos jogadores. Além de motivagdes e personalidades,
vocé precisa conhecer as pericias € poderes do vildo para poder transforma-lo num verdadeiro desafio para os
jogadores.

Encontros

Os encontros sdo as situagdes que envolvem ac¢fo dentro da aventura. Podem ser combates, discussGes,
armadilhas, etc. Existem encontros planejados, improvisados e aleatérios.

Os encontros planejados sio aqueles que tém que acontecer pois s&o importantes para a aventuta. Eles devem
ser planejados com antecedéncia.

J4 os encontros improvisados sdo criados pelo GM quando os jogadores decidem fazer algo que ele n#o tinha
planejado. Eles sdo usados para "colocar os jogadores (e a aventura) no caminho certo'.

Os encontros aleatérios servem para "rechear” a histéria, criando "distrages" entre os encontros planejados.

Final

Toda histéria precisa de um climax, um gran-finale! Vocé deve planejar com cuidado o desfecho da sua aventura,
para garantir muita emog¢4o na cena final.

A Campanha Continua

Mais interessante (e mais complexa) do que uma aventura é uma série de aventuras envolvendo os mesmos
personagens. Isto se chama campanha.

Numa campanha, cada aventura deve levar 4 outra naturalmente, como os capitulos de uma novela. Deve
haver um objetivo maior por tris de cada aventura, algo que s6 pode ser realizado com muitas sessdes de jogo. A
cada capitulo, os jogadores evoluem e chegam mais perto do objetivo, mas velhos inimigos retornam, novas
informagtes sdo descobertas e a histéria segue seu rumo.
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Personagens Historicos

Ganga Zumba Vintagans:

Poderes Legais (pode prender e punir os guilombolas)
Total de Pontos: 140 pontos  Reputago (iderjusto ¢ bravo)
Tipo de Personagem: Lider do Quilombo (26 pontos)  Carisma +3 (+3 nos testes de reacan)  (15)
Aparéncia: Alto e corpulento, mas com um ar paternal. Desvantagens

Historia do Personagem: Ganga Zumba guiou Palmares em sua  Dever (com seus sidios)
fase durea. O sonho de trazer a paz para o seu povo levou-o a fazer um Cédigo de Conduta fnio comete crucidades) -10)

WZOoo»2Z00xma

acordo com o governador, que acabou sendo a sua ruina. Pericias NH
Atributos Valor Custo Diplomacia 13
ST 13 (30) Lideranga 15
DX 11 (10) Intimidagao 13
1Q 13 (30) Trovador 13
HT 13 (30) Comércio 13
Dano Basico GDP Bal Briga B3 @
1D D1 Arma de Mo (Espada) 12 4
Vel. Basica 6 Arma de Pélvora (Mosquere) 1 (1)
Defesas Ativas Esquiva Aparar
7 7
Armadura DP RD
Laudel 1 1
2 Vantagens
Zumbi dos Palmares Reflexos em Combate (+! nas Defesas Ativas)
Total de Pontos: 137 pontos  Prontidao +2 (+2 nos testes de percepsas 1Q)
Tipo de Personagem: Guerreiro do Quilombo(26 Pontos)  QOuvido Agucado +2 (+2 nos restes de audicao)
Aparéncia: Esguio e atlético, porém manco de uma das pernas. Visdo Agugada +2 (+2 nos testes de visao)

Hist6ria do Personagem: Zumbi foi o sucessor escolhido por Ganga  Carisma +4 (+4 nos estes de reasta) - (20)
Zumba e liderou Palmares em sua guerra final contra os brancos. Sua ~ Poderees Legais (comanda os guerreizos)  (10)
brilhante lideranca militar contudo ndo foi suficiente para liviar Desvantagens

®w O 19 2 0 =

Palmares da derrota. Estigma Social (aegro)
Atributos Valor Custo Status -4 (fugitive)
5T 13 (30) Perna mutilada (-3 para andar e correr) (-13) ‘,
DX 13 (30) Pericias NH \
1Q 11 (10) Arma de Mao Langa) 13 N
HT 12 (20) Arma de Mio (Porrete) 13 b
Dano Basico GDP Bal  Armade Mio Espada) 14
D D1 Arma de Pélvora (Mosquete) 1
EX Arma de Pélvora (Pisiola) 12
Vel. Basica 6,25 Briga 14
Defesas Ativas Esquiva Aparar  Armadilhas 11
8 9 Conhecimento do Terreno 12
Armadura DP RD Lideranga 12 4
Laudel 1 1 Intimidagdo 11 (2)
H Vantagens
Domlngos Jorge Velho Forga de Vontade +2 (+2 nos testes de vantade 1Q)
Total de Pontos: 133 pontos  Senso de Diregao (sempre sabe onde esté o norte)
Tipo de Personagem: Bandeirante (25 Pontos) Prontiddo +2 (+2 nos testes de percepgac)

Aparéncia: Forte e robusto, com longas barbas brancase umolharcruel.  Reflexos em Combate (+1 nas Defesas Arivas)
Hist6ria do Personagem: Um dos bandeirantes mais cruéis da  Quvido Agugado 2 (+2 nos testes de audicao)
histéria, que fez sua fama combatendo indios e negros revoltosos,  Visao Agugada +2 (+2 nos testes de visdo)
sempre com extrema eficiéncia e crueldade. Liderou o ataque final Desvantagens

contra Palmares. As més linguas dizem que era t3o selvagem que  Reputago fcruch

mal falava portugués. Reputagao (inciulizado) (-10)
Atributos Valor Custo Sanguinoiéncia (quer ver seus infmigos mcn‘.os) (- 10)
ST 13 (30) Pericias
DX 13 (30) Arma de Pélvora (Mosquete) 14
1Q 13 (30) Arma de Pélvora (Pistla) 13
HT 13 (30) Arma de Mo (Espada) 12
Dano Basico GDP Bal Conhecimento do Terreno 12
1D 2D-1 Sobrevivéncia (m ata) 11
Vel. Basica 6,25 Briga 13 (2)
Defesas Ativas Esquiva Aparar le_ergng:a_ 2 @
8 8 Intimidagao 11 (2
Armadura DP RD
Laudel 1 1

*os nimeros entre parénteses representam o custo dessas caracteristicas em Pontos de Personagem
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Personagens para os Jogadores

Simao
Total de Pontos: 88 Pontos
Tipo de Personagem: Escravo (23 Pontos)

Aparéncia: Esguio, timido e calado.
Histéria do Personagem: Separado de sua familia, Simio s6 pensa
em chegar a Palmares e libertar seus pais.

Vantagens
Hipoalgia (+3 nos testes de HT pava ignosar « dor)
Pronridio +2 (+2 nos testes de percepeao 10))

Recupera;ﬁo Aligera (+5 nos testes de HT para recuperar Pontos de Vida)

Desvantagens

Estigma Social (negro)

Status -4 (escravo) -

Pericias NH

Aparéncia: Forte, atlético e cheio de energia.
Historia do Personagem: Orgulhoso e valente, Tonho se recusa
a aceitar passivamente a crueldade dos brancos, o que geralmente

Desvantagens
Estigma Social (negro)
Status -4 (escravo)

causa problemas. Pericias NH
Atributos Valor Custo Briga 11
ST 13 (30) Corrida 11
DX / 11 (10) Escalada 10
1Q 10 © Natagio 11
HT 13 (30) Armas de Mao (porrete) 12
Dano Basico GDP Bal Pe'cuha_u'ldades: ; 1)
D D1 * E apaixonado por Maria
Vel. Basica 6,25
Defesas Ativas Esquiva + Aparar
6 6
Armadura DP RD
&upas de Verio 0 0

Atributos Valor Custo
ST 12 (20) Briga 11
DX 11 (10) Corrida 11
Q 11 (10) Escalada 10
HT 13 (30) Natagio 11

- Armas de Mo (porrete) 12
Dicies gy (I;IIJ) ]; 13112 Peculiaridades: -5

. .® Tem medo de cobras
Vel. Basica 6 ® Coga a orelha o tempo todo
Defesas Ativas Esquiva Aparar  ® Nio se sente 2 vontade perto dos brancos
6 6 * E “caladao”
T DP RD * Sempre olha para o chiao quando fala.
Roupas de Verdo 0 0
Tonho Vantagens
Hipoalgia {+3 nos testes de HT para ignorar a dor)

Total de Pontos: 92 Pontos  Prontidao +2 (+2 nos testes de percepcao 10)
Tipo de Personagem: Escravo (23 Pontos)  Recuperagiio Aligera (+5 nos wstes de HT para recuperar Pontos de Vida)

| Maria (mulher de Tonho)

Total de Pontos: 97 Pontos
Tipo de Personagem: Escravo (23 Pontos)
Aparéncia: Uma bela e atraente mulata, que desperta os olhares
dos escravos e dos brancos.

Histéria do Personagem: Trazida para a senzala ainda menina,
Maria se apaixonou por Tonho e 0s dois decidiram fugir para Palmares.

Atributos Valor Custo
ST 10 ©)
DX 11 (10)
1Q 13 (30)
HT 12 0)
Dano Basico GDP Bal
1D-2 1D
Vel. Basica 5,15
Defesas Ativas Esquiva Aparar
5 6
Armadura DpP RD
Roupas de Verdo 0 0

Vantagens

Hipoalgia (+3 nos testes de HT para ignorar a dor)
Prontidao 42 (+2 nos testes de percepsdo IQ)
Recuperacgdo Aligera (+5 nos testes de HT para recupesar Poncos de Vida)

(15)

Bonita (+2 nos testes de reagdo com mulheres e +4 com homens)
Desvantagens
Estigma Social (negra)
Status -4 (escrava)

Pericias NH
Briga 11
Corrida 11
Escalada 10
Natagio 11
Armas de Mio (porrete) 12
Peculiaridades -1)

® Gosta de ser protegida por Tonho

¥0s miimeros entre parénteses representam o custo dessas caracteristicas em Pontos de Personagem
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PLANILHA DO PERSONAGEM
ST FADIGA PERICIAS Cusio Pios. NH
DANO
DX BASICO
GDP:
IQ B
Mvmt
CARGA

Nenhuma (0)=ST

quc (1)=2x8T =

Med. (2) =3x ST -

Pes. (3)=6x ST i

M-pes. (4)=10x ST _____ REACAOQ +/-

DEFESAS ATIVAS ARMAS E OBJETOS PESSQAIS
ESQUIVA APARAR BLOQUEIO frem Dano NH
Tipo Qtd.
= Desloc Arma/2 Escudo/2
RESISTENCIA A DANO T
Armadura : g?
A
L
VANTAGENS, DESVANTAGENS,
PECULIARIDADES
TOTAIS:
ALCANCE DAS ARMAS RESUMO Total de Pontos
Arma TR Prec "D M Atributos
Vantagens
Desvantagens
Peculioridades
Pericias
TOTAL
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Questionario do mini GQURPS

Estamos contentes por vocé ter se interessado pela série mini GURPS. E gostariamos de saber o que vocé achou deste livro.
Prenchendo este pequeno questiondrio e enviando suas respostas pelo correio, vocé estard nos ajudando a melhorar cada vez
mais nossos produtos.

Além disso, se vocé tiver alguma diivida, sugestio ou quiser fazer algum comentrio, esteja & vontade.
Nés incluiremos seu nome no Cadastro Nacional de Jogadores e lhe enviaremos uma correspondéncia para manté-lo
informado sobre as novidades na drea de RPGs nacionais e internacionais.

Atengao: vocé ndo precisa arrancar a pdgina, envie suas respostas por carta ou tire uma c6pia do questionario.

Seus Dados Pessoais:

Nome:

Endereco:

Data de Nascimento: / /

1. Qual a sua opinido sobre o mini GURPS?

2. Vocé teve alguma dificuldade em aprender as regras? Qual?

3. Como entrou em contato com os RPGs?

4. Vocé ja joga RPG? Ha quanto tempo? Quais os jogos! ’

5. Vocé costuma atuar como mestre! Ha quanto tempo?

6. Que tipo de cenério histérico ou de ficcdo vocé gostaria de ver adaptado para o mini GURPS?

7. O que vocé mais gostou neste livro?

8. Do que vocé nao gostou?

9. Onde vocé comprou o mini GURPS?

w
10. Vocé tem alguma duvida sobre as regras ou os personagens?

11. Vocé tem alguma pergunta, comentario ou sugestio a fazer?

Nosso enderego:

DEVIR LIVRARIA
Caixa Postal 15239 - CEP 01599-970 - Sao Paulo-SP
e-mail: rpgdevir@unisys.com.br

MGQP
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< foi muito mais s do g que um qullombo cnado por
escravos no coragao do Brasxl

Percdri‘a as trilhas ocultas' "da Historia e encontre
um reino com mais de 30.000 habitantes, ocupando
um terntorlo maiot do que Portugal

Conhega essa 1nvenc1vel nagao afro-brasdelra,
qomandada por Ganga-Zumba e Zumbi, que desafiou -

_ durante mais de 100 anos o poderio do homem branco.

O livro miniGURPS O Quilombo dos Palmares é um RPG
para iniciantes. Com ele, além de aprender passo a passo
como jogar RPG, vocé vai conhecer mais de perto a saga
de Palmares, com seus heréis, viles, triunfos e tragédias.
E vai poder viver aventuras emocionantes num dos -
momentos mais heréicos da Histéria do Brasil!

GURPS & marca roglstrada da
Steve Jackson Games DEVIR EDITORA
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A série mini GURPS
€ a introducao ideal

aos jogos de RPG

Indicado para jogadores iniciantes,
mini GURPS O Quilombo dos
Palmares tem tudo o gue vocé precisa
para comegar a jogar e se divertir.

Neste livro, vocé encontra:

® As Regras Bdsicas de GURPS
explicadas em apenas uma pdginal

o [Uma Aventura Solo que ensina
COMO USAT AS Tegras. ;

® Instrugdes para a criacdo dos
personagens.

® Informacoes sobre a Historia de
Palmares, para vocé usar em seus
JOgos.

® Uma Aventura Pronta, que ensina
como ser Mestre.

o Vdrios Personagens Prontos,
incluindo Zumbi dos Palmares!

Se voce quiser, pode usar este livro
em conjunto com ¢ mini GURPS
Regras Bdsicas para jogar RPG, que
mostra como criat personagens e
aventuras em qualquer época ou
cendrio que vocé puder imaginar.

A série mini GURPS utiliza um resumo das
regras de GURPS, um dos RPGs mais populares
no Brasil ¢ no mundo, e é compativel com o
livio GURPS Modulo Bdsico, indicado para

jog ad«)us g duqdm maior detalhamento em

i
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