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APRESENTACAO

gt

Provavelmente vocé entrou numa livraria qualquer € o (u"iul.o ou a capa deste livro
chamaram a sua atengdo. Ou melhor ainda, talvez algum amigo tenha comentado sobre este
livro e vocé tenha ficado curioso. Ou talvez vocé tenha acabdo de ganhar este livro de
presente ¢ ndo tenha a minima idéia do que fazer com ele. ?“Q’V

D¢ gualquer modo, neste exato momento, vocé deve estar com este livro nas mdos,
olhando_me:o desconfiado e se perguntando se vale a pena comtipuar lendo ou nao. Vocé ja
deve ter folheado rapidamente o livro, visto algumas de suas ilustragées (se vocé nao fez isso

ainda, aproveite e faca agora!) e deve ter percebido que este hvm é bem diferente de todos os
outros que vocé conhece.

E que O Desafio dos Bandeirantes € o primeiro Role-playing game (RPG) com temas
baseados na Histdria e no folclore brasileiros, com a mesma emogdo e os mesmos desafios de
qualquer outro RPG de fantasia. Aqui vocé também pode ser um guerreiro destemido ou um
poderoso feiticeiro. E também vai enfrentar criaturas perigosas e mdgicas. E aqui também

existem monstros t@o mortais e aterrorizantes quanto os terriveis dragdes. S6 que com algu-
mas diferengas importantes.

No mundo do Desafio dos Bandeirantes, vocé pode viver um corajoso bandeirante, explo-
rando novas terras e se arriscando na floresta em busca de riquezas. Ou pode ser um bravo
jesuita, usando o poder da fé para combater as for¢as do mal. Se vocé quiser, pode aprender
os segredos da natureza e se tornar um pajé. dominando essa magia poderosa. Ou pode viver
um valoroso guerreiro indio, protegendo sua tribo dos monstros e perigos da floresta. E o seu
personagem também pode ser um negro, trazido como escravo para o Novo Mundo, lutando
pela sobrevivéncia com a forga de sua coragem e o poder da magia de seus ancestrais.

Por isso, onde quer que vocé esteja, seja numa livraria, na ¢asa de um amigo, na sala de
aula, no 6nibus, no meio da rua ou no sofd da sua casa, ndo pdre de ler agora. O livro que
vocé tem nas maos vai levar vocé e seus amigos até esse mundo desconhecido e mdgico, onde
todas as suas historias se tornam reais. Onde os jogadores, atuando em grupo, decidem o que

acontecerd a seguir. E onde grandes emogoes e aventuras aguardam os seus personagens. Um
mundo onde o lnico limite € sua imaginagao.
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INTRODUCAO

0 QUE E RPG ?

RPG é a sigla para Role-Playing Game, uma
expressdo de origem norte-americana que poderia ser
traduzida como Jogo de Interpretacio, e que designa uma
forma de lazer onde cada participante interpreta um
personagem, como num teatro improvisado.

A maneira mais facil de se compreender o que € o
RPG é imagina-lo como uma histéria, como as que se
contam nos romances policiais, nos livros de mistério,
nos filmes de aventura ou em volta de uma fogueira. S6
que os ouvintes participam ativamente da historia como
personagens por eles mesmos criados. E melhor ainda, a
histéria estd apenas parcialmente pré-definida, de modo
que o seu roteiro ird variar de acordo com 0 que 0S
“ouvintes-personagens” decidirem fazer.

Para determinar as caracteristicas de um
personagem, o que ele pode ou nédo fazer e se ele obteve
sucesso em uma acio, existem as regras, como em qualquer
jogo. E também sdo usados alguns dados, para que a sorte
¢ 0 azar contribuam com o clima de suspense e mistério,
criando o risco indispensdvel a toda boa aventura.

Outra particularidade dos RPGs é a presenga do
Mestre do Jogo, interpretado por um dos jogadores. Ele
€, 30 mesmo tempo, o narrador da histéria e o juiz do

- J0go, sendo também o autor do roteiro da aventura que os
~ personagens irdo viver.

QUAL E 0 OBJETIVO DO JOGO ?
' A primeira coisa a se aprender sobre um RPG € que
- neste jogo os jogadores nio estao competindo entre si. O
dversario de cada jogador estd nas situacdes que o
- mestre do jogo planejou para a aventura.

Estes adversirios podem ser monstros, seres
‘mitologicos, animais selvagens, bandidos ou qualquer
outro obsticulo que se coloque entre os personagens € 0
objetivo da aventura. [sso propicia aos jogadores unirem
s forcas, fazendo da cooperagiao com o outro a melhor
rma para a propria sobrevivéncia. A vitéria estd em
seguir manter o seu personagem vivo, acumulando
periéncia, aumentando os seus poderes e progredindo
ida vez mais a0 longo das aventuras.
E importante lembrar também que o mestre do
)20 ndo ¢ o adversario dos jogadores e nao joga contra
es. O mestre do jogo tem que ser imparcial e justo, tanto
0 0s jogadores quanto com os monstros e bandidos que
lerpreta. Afinal, o objetivo principal de todo RPG € que
grupo de amigos se retina para participar de uma
tura, exercitando a imaginacao e a criatividade,
acima de tudo, se divertindo ao miximo.

COMO SE JOGA ?

O primeiro passo € determinar quem serd o mestre
do jogo. Na maioria das vezes, a escolha € quase natural.
Mas se o seu grupo tiver dificuldade nessa decisao,
considere o seguinte: o papel do mestre do jogo exige
capacidade de lideranca, conhecimento das regras,
criatividade e uma boa dose de “jogo-de-cintura”. Por
isso, oideal é que o jogador mais experiente seja o mestre
do jogo. Mas nada impede que varios mestres diferentes
se revezem de aventura para aventura, o que traz maior
variedade de estilos e temas de aventuras, dando maior
experiéncia para todo o grupo.

Uma vez escolhido o mestre do jogo, ele deve ler
e estudar atentamente todas as regras, além de preparar
com antecedéncia a aventura que serd jogada. O mestre
do jogo pode usar a Aventura Pronta que incluimos no
livro ou entao criar uma nova aventura, como explicado
na Parte 1V, Capitulo 2 (Criando Novas Aventuras).

No dia marcado para o jogo, os jogadores se
reinem em volta de uma mesa munidos de ldpis, papel e
dados. O mestre do jogo, ocupando uma das cabeceiras,
faz uma breve introdugao explicando as regras e
apresentando a ambientagdo onde se passa a aventura.
Em seguida, o mestre do jogo orienta e auxilia os jogadores
na criagao dos personagens, que deve ser feita com muita
atengao, tanto por parte dos jogadores quanto do mestre.

A aventura comega com a narragao do mestre do jogo,
apresentando uma situacao inicial aos jogadores, introduzindo-
os na historia com algum objetivo, como por exemplo:

“Um importante fazendeiro da regiao, Sr. JerGnimo
da Motta, contratou o seu grupo para escoltar um
carregamento de mercadorias de sua fazenda até a capital
temendo um ataque de ladrGes de estrada, coisa que acontece
com freqiiéncia nesta regiao. Quando vocés se aproximam da
sede da fazenda e avistam a Casa Grande, jd estd anoitecendo.
H4 um cheiro muito estranho no ar e um vento frio sopra por
entre as rvores. De repente, vocés percebem que a fazenda esta
completamente deserta... O que vocés vao fazer ?”

Nesse momento os jogadores comegam a interpretar os
seus personagens, interagindo com o ambiente criado pelo
mestre do jogo. Os jogadores podem, por exemplo, pedir uma
descri¢ao mais clara do cheiro que sentiram (Era forte? De
onde vinha? Era um cheiro conhecido?). Ou podem querer se
aproximar um pouco mais da Casa Grande para investigar. Ou
podem dar meia volta e fugir. Ou qualquer outra coisa que
quiserem fazer ou dizer.

A partir das agdes dos personagens, o mestre do jo-
g0 prossegue com a narragao respondendo suas perguntas
e conduzindo o jogo segundo o roteiro que ele preparou,




adaptando-o, quando necessdrio, aos acontecimentos provo-
cados pela atuagio dos jogadores.

Uma aventura bem equilibrada incluird, geralmente,
alguns combates fisicos (lutas com armas ou nao), uso de
magia (encantos, pogdes e objetos magicos), mistério, te-
souros, suspense e diversas situagdes que colocarao a prova
a criatividade e o raciocinio rdpido dos jogadores. Além, ¢
claro, de muita emogao e desafio.

O jogo se processa em rodadas que correspondem a
10 segundos de duragdo no tempo real. Em cada rodada, os
jogadores deverdo declarar as agdes que irdo fazer, seguindo
o sentido do relogio a partir do mestre do jogo.

0 QUE E PRECISO PARA SE JOGAR ?

Como se percebe facilmente, a agdo num RPG € qua-
se toda verbalizada, consistindo da narragao do mestre do
jogo, da declaragao das a¢des dos personagens e da apresen-
tacio da conseqiiéncia dessas agBes pelo mestre, e assim
sucessivamente.

Basicamente, um grupo de jogadores precisard ape-
nas do livro de regras, de algumas cépias da folha de perso-
nagem incluida no livro e dos dados poliédricos de 6 faces
(dados comuns), de 10 faces (numerados de 0-9) e de 20
faces (numerados de 1-20). Esses dados sao facilmente en-
contrados nos revendedores de RPGs importados. Basta
consultar a loja ou livraria onde vocé comprou esse livro.
Provavelmente eles terdo os dados para vender. Caso con-
trrio, vocé podera encomenda-los.

Mas também ndo é porque vocé ndo conseguiu os
dados que vai ficar sem jogar. Existem trés tabelas numera-
das encartadas neste livro que sdo usadas para simular o
resultado de cada dado. Para usd-las, basta fechar os olhos e
apontar, aleatoriamente, um dos mimeros, tomando-o como
o resultado. E claro que é muito mais cémodo ¢ atraente
usar os dados, além de evitar discussdes desnecessarias.

O conjunto ideal de dados para o jogo consistiria de
um total de cinco dados, sendo dois dados de 06 faces, dois
dados de 10 faces e um dado de 20 faces. O mestre do jogo
deve ter um conjunto desses exclusivo para seu uso, en-
quanto os jogadores podem usar outro. Mas é claro que um
grupo pode muito bem usar apenas um dado de cada tipo.

ENTENDA O CODIGO DOS DADOS

Em vdrias situagdes, estaremos nos referindo aos da-
dos através de um codigo muito simples: ”1d20”, que signi-
fica um dado de 20 faces; ou “2d6+3", que significa lancar
dois dados de 06 faces e somar trés ao resultado; ou ainda
“1d100” ou "dado percentual”, que significa lancar dois da-

dos de 10 faces, sendo que um deles representa o algarismo
das dezenas e o outro o das unidades. Nesse ultimo caso, se
conseguissemos “5"” no primeiro e “8” no segundo, o resul-
tado seria “58". Note que se o indicado fosse simplesmente
“2d10”, o resultado nio seria “58", mas “5+8", ou seja, "13".
E ndo custa lembrar que conseguir "00” num langamento de
dado percentual (d100) tem como resultado “100” e ndo "0”.

COMO E A AMBIENTACAO ?

No RPG, chamamos de ambientagio o contexto no
qual se passam as aventuras. Assim, o RPG pode ter um
ambiente medieval fantdstico (com elfos, magos e dragdes),
um ambiente de ficgdo cientifica (com naves espaciais e
alienigenas), um ambiente historico (segunda guerra mun-
dial, velho oeste, ete.) e assim por diante.

As aventuras deste RPG se passam na Terra de Santa
Cruz, que ¢ inspirada no Brasil Colénia do século XVIIL Os
jogadores viverdo aventuras em um territorio ainda selva-
gem e inexplorado, enfrentando os perigos da selva, tribos
hostis, feras perigosas e monstros estranhos.

As antigas supersti¢des, mitos e lendas estio presen-
tes e sdo reais. Assim como a magia, manipulada por repre-
sentantes das trés ragas: branca, negra e indigena.

A Terra de Santa Cruz faz parte de um mundo ficti-
cio onde a histéria seguiu um curso similar a nossa, guar-
dando algumas diferencas significativas. O Tratado de Santa
Luzia entre a Igreja Catdlica e a Coroa Lusitana, por exem-
plo, proibiu o apresamento e a escravidio dos indigenas no
Novo Mundo, protegendo as Missoes Jesuiticas. O trafico
de escravos indigenas ainda subsiste mas apenas de forma
clandestina.

Em virtude destes fatos, a principal atividade dos
bandeirantes no jogo ¢ a procura de metais e pedras precio-
sas, o combate a tribos hostis e salteadores, a escolta de
caravanas de comércio entre as vilas da regido e a explora-
¢do de novos territorios.

A Terra de Santa Cruz apresenta regides bem coloni-
zadas e outras totalmente inexploradas, como a América do
Sul dessa época. Os povos que a habitam sdo semelhantes as
civilizagdes pré-colombianas, mas no lugar de tupis, guara-
nis e incas, ha jaguaris, maodris e illimanis. Da mesma for-
ma, os portugueses sio conhecidos como lusitanos, os
espanhois como castelanos, os franceses como francos, e os
holandeses como flandrinos. Assim, o jogador se sentird
mais livre para se aprofundar na fantasia de uma terra des-
conhecida e, ao mesmo tempo, construir pontes de ligagio
com a nossa Historia.
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PARTE I
CRIANDO O PERSONAGEM

Esta é a parte mais importante do jogo. Agora o jogador vai comegar a criar o
personagem que interpretara durante as aventuras. E um processo um pouco longo,
principalmente quando feito pela primeira vez, e que requer muita atengao, tanto do
jogador quanto do Mestre do Jogo, responsdvel por orientar e esclarecer qualquer
duvida a respeito desta etapa.

Para melhor se familiarizar com o jogo e compreender mais facilmente o
processo de criagdo de personagens, aconselhamos ao jogador ler o capitulo uma
vez com bastante atengao, e depois ler novamente, tentando criar um personagem
enquanto acompanha as instrugoes. Experimente variar as ragas ¢ profissdes para
sentir melhor as diferengas entre cada uma delas.

No tltimo capitulo desta parte (Capitulo 12), fornecemos alguns personagens
ja prontos no intuito de auxiliar na construgio de um novo personagem. E claro que
os jogadores podem utilizd-los em sua primeira aventura, mas acreditamos que boa
parte do prazer de jogar qualquer RPG é defender um personagem criado por vocé
mesmo.

Para compreendermos a criagdo do personagem, primeiro precisamos saber
que ele é composto de quatro elementos basicos: sua raga, sua profissdo, seus
atributos ¢ suas habilidades. Apos determinar, de preferéncia em ordem, estes
elementos, o jogador devera sortear sua classe social, que lhe dird quanto dinheiro
Seu personagem tera para comprar os equipamentos necessarios para a aventura
(armas, roupas, mantimentos, etc.).

Vamos agora, passo a passo e com muita atengdo, ver no que se constitui
cada um desses elementos.



Capitulo 1

Neste capitulo apresentaremos todas ragas que habitam
a Terra de Santa Cruz, fomecendo suas caracteristicas gerais,
sua participacdo social e um breve relato de como elas se
relacionam entre si. As ragas de Santa Cruz sdo as mesmas do
Brasil: indios, brancos e negros. Como os mestigos possuiam
caracteristicas préprias e determinantes para o convivio social,
consideramos a existéncia de mais duas ragas: mulatos (bran-
“cos e negros) e mestigos (brancos e indios).

E importante que o jogador tenha em mente que es-
sas ragas estdo descritas na forma como se apresentavam no
século XVIL Os negros eram escravizados até fins do sécu-
lo XIX; os indios foram explorados e perderam muito de
sua cultura; e os brancos se sentiam superiores e donos da
verdade. Tudo isso faz parte de nossa Historia, e desprezar
qualquer um desses fatos seria descaracterizar a proposta
deste RPG, que é, basicamente, a sua ambientagio inteira-
mente nacional. Ha, € claro, algumas adaptagdes feitas para
as regras do jogo e, também, para tormna-lo mais agraddvel.

A) BRANCOS

a.l) Caracteristicas gerais: os brancos sio mais re-
sistentes e possuem um desenvolvimento técnico mais avan-
¢ado que as demais ragas (caravelas, armas de fogo,
cidades). Porém, nem sempre isso se constitui em uma van-
tagem real numa terra estranha e desconhecida.

A postura bésica do homem branco na Terra de Santa
Cruz é a de colonizador, em cada uma de suas muiltiplas
facetas: os jesuitas que querem catequizar o indio; os explo-
radores que visam enriquecer apropriando-se das riquezas
naturais da terra ou através do trabalho escravo; os merca-
dores em busca de novas fontes de matéria prima e merca-
dos consumidores; os desbravadores que, pelo gosto da
aventura ou por um idealismo romaéntico, buscam conhecer
e colonizar novas terras; os degredados, expulsos da metrd-
pole, que tentam melhorar de vida e obter na colonia o
respeito e as riquezas que ndo possuiam em sua terra natal; e
os colonos determinados em construir uma nova vida no
novo continente, tornando-se fazendeiros ou trabalhando na
administragio da coldnia.

Isso permite aos que escolherem a raga branca uma
maior variagio na construgdo de seus personagens: motiva-
¢ég, origem, profissio, personalidade, etc...

a.2) Classes Sociais: o branco pode pertencer a todas
as classes, excetuando-se a escrava. Pode ser um reinol, um
senhor rural, um burocrata da coroa , um profissional libe-
ral, um pequeno comerciante, um lavrador, um artesio ou
simplesmente um homem livre. Uma descri¢do detalhada de
cada uma dessas classes podera ser encontrada no capitulo
de Classes Sociais (Parte I, Capitulo 9). A existéncia de um
escravo branco nio é totalmente descartada, mas se trata de
um caso bastante especial. Pode ser utilizado pelo Mestre do
Jogo como elemento dramitico, mas de forma alguma se
inclui nas regras.

a.3) Profissées possiveis: o branco pode ser jesuila,
guerreiro, rastreador, bruxo ou ladrdo (maiores detalhes no
proximo capitulo).

B) INDIOS

b.1) Caracteristicas gerais: os indios sao mais ageis
e conhecem a floresta e seus segredos. Como nativos da
Terra de Santa Cruz, conhecem sua historia, geografia, flo-
ra, fauna, criaturas e lendas. Este conhecimento lhes conce-
de uma superioridade estratégica em relagio as demais ragas
e também a possibilidade de se destacarem em aventuras na
mata virgem.

As inumeras tribos indigenas possuem reagdes diversas
a presenga do homem branco determinadas pelo cardter da
tribo e pelo tipo de colonizagiio usado. A colonizagio agressiva
e escravista em algumas regides levou as tribos locais 4 fuga
ou ao contra-ataque armado. Muitas tribos foram subjugadas
ou se conformaram com a dominagio do invasor. Algumas
ainda resistem. Em outras regides, a colonizagdo € feita de
forma negociada e razoavelmente amistosa.

Como o indio nio se adapta ao trabalho escravo nas
fazendas, é aproveitado em trabalhos de maior liberdade
como o de vaqueiro ou guia nas expedigdes para o interior.

b.2) Tribos - Recomendamos ao jogador que escolher
um personagem indigena que dé a ele uma tribo de origem.
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Essa informagio poderd ser valiosa no decorrer de uma
aventura. Entre as tribos existentes na regido dos bandeiran-
tes, o personagem podera ser: jaguari, maodri, huaripuna,
karinaua, urupé, inayé, caiapuna ou nanuque. A descrigdo
dessas e outras tribos se encontra na parte de ambientagdo
(Parte III). O jogador deverd escolher sua tribo com cuida-
do, pois isso ird definir o tipo de relagio que ele terd com os
Outros personagens.

b.3) Clusses sociais: o indio pode ser lavrador, arte-
sio, homem livre ou escravo.

b.4) Profissoes possiveis: o indio pode ser guerreiro,
rastreador ou pajé.

C) NEGROS

c.l) Caracteristicas gerais: os negros sio mais fortes
e siio conhecedores da magia de seus ancestrais. Encontram-
se intimidados, pois foram trazidos a forga, como escravos,
para uma terra estranha onde sdo vitimas de grande precon-
ceito. Sua revolta interior s6 encontra vazdo nas tentativas
de fuga e no estabelecimento ocasional de um quilombo
(pequena vila escondida no mato onde se reunem os escra-
vos fugidos). O que move o negro na sociedade colonial € a
chibata, a busca pela sobrevivéncia e a luta pela liberdade.

O negro, mesmo liberto, ¢ alvo de grandes precon-
ceitos, correndo o risco de ser escravizado novamente.
Deve, portanto, agir com extrema cautela e tolerancia.

c.2) Classes sociais: o negro pode ser escravo, ho-
mem livre, artesdo ou lavrador.

c.3) Profissdes possiveis: o negro pode ser guerreiro,
ladrio, sacerdote negro, feiticeiro negro ou feiticeiro de fer-
ro e fogo.

D) MULATOS

d.1) Caracteristicas gerais: o mulato € a
mistura das ragas negra e branca. Na maior parte
das vezes é considerado um escravo, podendo
receber um tratamento diferenciado, trabalhando
como domeéstico, capataz, capitio do mato, etc...

Apesar de ter maiores possibilidades de
ascensio social, ndo € bem aceito entre os bran-
cos e muitas vezes nem entre os negros, tendo
dificuldade de encontrar seu lugar na vida colo-
nial.

d.2) Classes sociais: o mulato pode ser
um pequeno comerciante, um lavrador, artesao,
homem livre ou escravo.

d.3) profissdes possiveis: o mulato pode
ser guerreiro, ladrdo, sacerdote negro, feiticeiro
negro ou feiticeiro de ferro e fogo.

- E) MESTICOS

e.l) Caracteristicas gerais: os mestigos sdo a mistura
das ragas branca e indigena. Considerado um aliado na colo-
nizagdo, o mestigo recebe um tratamento melhor por parte
do homem branco do que as demais ragas. Esse sentimento
se deve ao fato do mesti¢o ser o elo de ligagdo entre o
branco e o nativo da terra, atuando como guia, vaqueiro,
capataz, etc... Os jesuitas costumam ordend-los padres como
forma de atrair os indigenas para a catequese.

e.2) Classes sociais: o mestigo pode ser um pequeno
comerciante, um lavrador, um artesdo, homem livre ou es-
cravo.

e.3) Profissdes possiveis: o mestigo pode ser guerrei-
ro, rastreador, ladrdo ou, num caso muito especial, bruxo.

F) RELACIONAMENTO ENTRE AS RACAS

Os brancos, indios e negros possuem posi¢cdes bem
definidas na sociedade colonial. O branco se ser.te superior
as demais racas, podendo este sentimento se manifestar de
diversas formas: uma relagio senhor-escravo tradicional, de
dominagao, um desprezo profundo ou um paternalismo con-
descendente.

O negro possui o estigma da escravidio. Sofre com o
preconceito € a impossibilidade de ascensio social. Mesmo
o negro livre (como a maioria dos negros aventureiros) é
marginalizado e vé com desconfianga e revolta os opresso-
res de seu povo.

Os indios sdo alvo de sentimentos mais variados.
Apesar de também sofrerem com o preconceito, se fazem



respeitar como inimigos ou como pegas estratégicas na con-
quista do Novo Mundo. Sua atitude com os invasores, sejam
eles brancos ou negros, pode ser de amizade, desconfianga
ou inimizade.

O mulato e o mestigo podem se identificar mais com
um lado ou com o outro. Isto ¢, o mulato pode ser tratado

como um negro ou ter maior aceitagao na sociedade colo-
nial. Da mesma forma, o mestigo conta com a vantagem de
ser visto como elemento colonizador pela metrépole. Como

desvantagem, pode ser visto com preconceito pelos irmio

indigenas.




Capitulo 2

A) GUERREIRO

Os guerreiros sdo aventureiros treinados nas artes da
luta e dos combates. Sejam-bandeirantes, guerreiros indios
ou negros, todos usam sua forga e destreza no manuseio de
armas, arriscando a vida em batalhas, protegendo e defen-
dendo o grupo sempre que necessario.

Em uma batalha, espera-se que o guerreiro tome a
iniciativa, coordene a atuagio do grupo e lute com coragem.

B) RASTREADOR

Conhecedor dos segredos da floresta, ele é o bandei-
rante especializado em seguir trilhas, identificar animais,
cagar, atuar como guia e localizar as rotas mais seguras na
mata. O rastreador é o aventureiro mais adaptado 4 vida
selvagem, respeitando as leis e a forga da natureza.

A cultura indigena é a fonte mais segura de informa-
¢Oes sobre a fauna e a flora locais, por isso o rastreador
geralmente € muito ligado acs nativos, sendo muitas vezes
um mestigo ou um indio.

O rastreador se relaciona muito bem com todos os
aventureiros que respeitam as matas.

C) LADRAO

E o aventureiro que se utiliza de sua grande destreza
e habilidade manual para obter ganho facil. Ele nao é neces-
sariamente um personagem desleal, e é perfeitamente capaz
de respeitar os pertences de seus colegas de grupo (nem que
seja por legitima defesa). O ladrdo € visto como criminoso;
normalmente terd se unido & bandeira com o objetivo de
enriquecer ou fugir de seus perseguidores. Obviamente, o

ladrdo jamais deve se apresentar como tal.

D) JESUITA

Membro da Companhia de Jesus que veio para Terra
de Santa Cruz com o objetivo de catequizar os indios e
defender os colonos das forgas demoniacas. O jesuita é ver-
sado em medicina e combate as forgas do mal e os entes
sobrenaturais com o poder de sua fé. Para sobreviver em
ambiente tdo hostil, o jesuita aprende técnicas de sobrevi-

véncia, persuasio e o manuseio de armas de fogo. Porém,
como a valorizagio da vida ¢ a crenga mais bdsica do cris-
tianismo, ele sé recorrerd as armas em legitima defesa, e,
mesmo assim, quando todas as outras possibilidades tiverem
se esgotado.

Devemos lembrar que apenas personagens da raga
branca podem ser jesuitas e que mulheres, é claro, ndo sao
jesuilas.

O jesuita desconfia do pajé e do sacerdote negro, ¢ ¢
totalmente antagénico ao bruxo e ao feiticeiro negro.

E) SACERDOTE NEGRO

O sacerdote negro € a ponte entre as nagdes negras e
seus deuses - os Orixas. Incorporando o poder e a sabedoria
dos orixds, o sacerdote negro busca proteger e orientar seu
povo que foi trazido a forga para o Novo Mundo como
escravo.

Apenas durante a incorporagdo de um orixd o sacer-
dote negro pode utilizar a magia. Por sua ligagio com a
religido de seus ancestrais, ele estd proibido de utilizar ar-
mas de fogo.

F) PAJE _

O pajé € o lider espiritual das tribos indigenas. Misto
de sacerdote, feiticeiro e curandeiro, é responsdvel pela de-
fesa mistica de seu povo, usando tanto a magia da natureza
como o poder de Tupa (a divindade suprema na crenga de
grande parte dos indigenas da Terra de Santa Cruz).

Como hd apenas um pajé em cada tribo, os jogado-
res que escolherem esta profissdo serio, inicialmente,
apenas aprendizes, se tornando pajés ao atingirem o déci-
mo nivel de experiéncia (ver Aprendizado, Parte I, Capi-
tulo 11).

O pajé se relaciona bem com aqueles que respeitam a
floresta e a cultura indigena.

G) FEITICEIRO NEGRO

Este feiticeiro trabalha com forgas sobrenaturais, ex-
traindo seu poder dos espiritos. Sua magia recorre a diver-



sos rituais de duragfio varidvel para atingir seus objetivos.

Os feiticeiros negros sic mais temidos do que respei-
tados, principalmente pelo seu préprio povo. Sua presenga é
sempre motivo de desconfianga e temor.

H) FEITICEIRO DE FERRO E FOGO
Esta escola de magia reflete o cardter guerreiro da
raga negra manipulando esses dois elementos basicos. O

feiticeiro de ferro e fogo distingue-se dos demais usudrios

(.
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de magia devido ao seu cariter notadamente bélico. E um
guerreiro magico.

I) BRUXO

Degredados da metrépole pela Santa Inquisigdo, os
bruxos introduziram na Terra de Santa Cruz a magia oriunda
das antigas tradi¢coes da raga branca. Temidos, rejeitados e
perseguidos pela sociedade colonial, jamais devem se iden-

tificar como bruxos (para sua propria seguranga).
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Capitulo 3

Os atributos sé@o as caracteristicas basicas dos perso-
nagens. Sao tragos comuns a todos eles, compondo seu per-
fil fisico e mental. Um personagem possui ao todo sete
atributos: forga, destreza, resisténcia, inteligéncia, sabedo-
ria, carisma e sorte. Cada um deles terda um valor numérico
que diferenciard um personagem do outro e permanecera
constante por toda a vida do personagem.

Como calcular o valor dos atributos — As ragas
possuem valores determinados para cada um dos atribu-
tos. Portanto, o jogador, ao escolher a raga de seu perso-
nagem, deverd consultar a tabela de valores raciais
bdsicos abaixo:

VALORES RACIAIS BASICOS

RAGA FORGA DESTREZA RESIST. |INTELIG. SABED. CARISMA SORTE
Brancos 10 11 11 10 10 10 -
Indios 105 11 et 1D —
Mestigos 10 11 11 10 10 10 -
Negros 11 10 11 10 10 10 -
Mulatos 11 11 10 10 10 10 -

" Isso ndo significa que os indios sdo mais sdbios que os demais. E apenas um reflexo
do seu conhecimento e intimidade com os segredos, mistérios e perigos da Terra de
Santa Cruz.

Uma vez escolhida a raga, o jogador devera determi-
nar a profissdo do seu personagem. A escolha da profissao
acarretara modificagdes nos valores de alguns atributos con-
forme tabela abaixo:

MODIFICADORES DE PROFISSAO

PROFISSAD FORGA DESTREZA RESIST. INTELIG. SABED. CARISMA SORTE
Guerreiro +1 - +1 -1 -1 — —
Rastreador -1 +1 — -1 e — —
Feiticeiros -2 - — +2 — - -
Sacerdotes -2 — — — +2 — —
Ladrao -1 +1 — — — — —

Feitas as devidas altera¢des no valor dos atributos, o
jogador devera rolar 7d6 (sete vezes o dado de seis faces) e
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distribuir os resultados obtidos pelos atributos conforme sua
vontade. 5

Exemplo: Um jogador decidiu criar um rastreador
indigena. Apds consultar a tabela de valores raciais e sub-
trair os modificadores de profissdo, ele rolou 7d6 e obteve
3,3,4,4,4,5 e 6 para adicionar livremente aos valores ja
existentes, chegando ao valor final e imutdvel. Acompanhe
o processo na tabela abaixo:

ATRIBUTO VALOR RACIAL MODIFICADOR DADO VALOR
BAsico DE PROFISSAO (d6) FINAL
Forga 10 -1 4 13
Destreza 11 +1 6 18
Resisténcia 10 — 5 15
Inteligéncia 10 -1 - 13
Sabedoria 11 +1 - 16
Carisma 10 — 3 13
Sorte — — 3 3

Observacao: Cada valor obtido no d6 deverd corres-
ponder a apenas um atributo. O jogador ndo poderia ficar
apenas com 10 em carisma e utilizar esses trés pontos para
aumentar sua resisténcia para 18.

Ao adicionar o valor dos dados aos atributos, con-
vém ao jogador consultar a parte de descrigao de atributos
(a seguir) e o capitulo de Habilidades (Parte I, Capitulo 4)
para saber qual deles serdo mais importantes para seu perso-
nagem.

3.1) Descricao de atributos

O que significam os atributos? Para que servem esses
valores? O valor de cada atributo vai determinar coisas que
o personagem pode fazer, como por exemplo: o valor de sua
forga ird determinar quanto peso ele € capaz de levantar ou
sua capacidade de fazer dano num oponente durante um
combate; sua destreza ird influenciar sua capacidade de se
desviar de um golpe; sua resisténcia ira determinar quantos
pontos de dano ele podera suportar; etc...
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A) Forga: E o atributo mais importante para um
guerreiro. Representa a forga fisica do personagem e afeta o
impacto de seus golpes. Vai determinar o quanto de pesoele podera
erguer ou carregar. Para isso, consulte a tabela abaixo:

Forga Peso(kg)* Levantamento(kg)** Bénus de dano™*
09 40 80 sem boénus
10 45 90 sem bonus
11 50 100 sem bonus
12 55 110 sem bonus
13 60 120 sem bonus
14 65 130 sem bonus
S 70 140 +1

16 75 150 *1

17 80 160 +2

18 85 170 +2

19 95 190 +3

20 110 210 +3

2l 130 230 +3

22 150 250 +4

23 170 270 +4

24 190 290 +4

25 210 310 -

26 230 340 +5

27 250 380 +5

28 270 420 +5

29 290 440 +5

30 310 480 +5

*Peso: quanto de peso o personagem consegue levar consigo.

*Levantamento: quanto de peso o personagem consegue erguer e
carregar por uns poucas metros.

***Bonus de dano: pontos que se somam ao dano feito por um
personagem em combate ao usar armas brancas (espada, facao),
armas de impacto (porrete, tacape) ou em luta desarmada.

Exemplo: Um guerreiro que tiver forca 18 serd capaz de
carregar até 85kg, de erguer até 170kg e somard mais 02 pontos
ao dano que causar em um oponente durante um combate.

B) Destreza: E um atributo de extrema importancia
para todos os personagens. Representa a coordenagio visual/
motora, os reflexos, a agilidade, a capacidade de reagao ¢ 0
equilibrio do personagem. A destreza influencia a habilidade
de esquiva, de luta com ou sem armas. Determina também a
velocidade de deslocamento bdsica.

b.1) Velocidade de deslocamento basica: A velocidade
de deslocamento € medida em metros por rodada. Ela indica a
distincia percorrida por um personagem que esteja andando
normalmente em um terreno em boas condigoes. Para maiores
detalhes, consulte o capitulo de movimentacéo (Parte II, Capitulo 2).

A velocidade de deslocamento € obtida pela seguinte
formula:

(FORCA + DESTREZA) +2

C) Resisténcia: E a resisténcia fisica do personagem,
representando a sua saide e o seu estado fisico geral. Determina
sua capacidade de resistir a impactos, golpes, ferimentos,
doengas e etc...

Quando um personagem sofre um dano, o seu valor
diminui. Para saber o efeito dessa perda de resisténcia no
personagem, consulte a tabela abaixo:

Valor da resisténcia até 1 — o personagem permanece
consciente, podendo realizar qualquer agao.

Zero — o personagem faz um teste de resisténcia (ver
Teste de Atributos, Capitulo 5, Parte I). Se for bem
sucedido, permanecera consciente, caso contrario, perde
os sentidos.

-1 a -3 — o personagem perde imediatamente a consciéncia.
-4 a -6 — o personagem, além de inconsciente, esté
gravemente ferido e morrerd em poucas horas caso nio
receba cuidados médicos.

-7 — o personagem faz um teste de resisténcia. Se for
bem sucedido, continuara inconsciente € em estado
critico, precisando ser salvo em questao de rodadas, mas
vivo. Se falhar, o jogador terd que construir outro
personagem, pois este estard morto.

-8 em diante — o personagem morreu e ndo hd mais nada que
se possa fazer por ele.

c.1) Capacidade de recuperacao: representa o
quanto de resisténcia o personagem recupera por dia, se
ele conseguir repousar por pelo menos 6h. O valor da
capacidade de recuperacao € de 03 pontos, para todos os
personagens.

Exemplo: Um guerreiro sofre 02 pontos de dano.
Sua resisténcia, que era 16, baixou para 14. Apds uma
boa noite de sono, ele consegue recuperar os 03 pontos de.
resisténcia. Mas como o valor maximo de sua resisténcia
€ 16, ele s6 pode recuperar até esse valor, nio podendo
aumenti-lo para 17.

c.2) Resisténcia a Magia: é a capacidade que um
personagem possui de resistir a um ataque magico, esteja
ele consciente do ataque ou ndo (ver Magia & Religido,
Capitulo 7).
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D) Inteligéncia: esta relacionada & memdria e capa-
cidade de raciocinio. E o atributo principal dos feiticeiros,
ajudando a determinar o seu nivel de poder.

E) Sabedoria: esta relacionada ao acimulo de co-
nhecimento e bom senso na tomada de decisdes. E o atribu-
to mais importante para o sacerdote negro e o jesuita,
ajudando a determinar o seu nivel de poder. Este atributo
também serd importante para o rastreador.

F) Carisma: atributo ligado a capacidade de persua-
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sio, influéncia e lideranga do personagem. O personagem
com carisma alto consegue facilmente convencer alguém ou
obter reagdes favordveis.

G) Sorte: capacidade do personagem de conseguir
resultados aleatorios a seu favor. Demonstra o quanto o aca-
so favorece o personagem, influenciando em combates, jo-
gos, disputas e outros acontecimentos inesperados ou nio.

Ao contririo dos outros atributos, o valor da sorte nunca é
superior a 06 pontos.
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Capitulo 4

Enquanto os atributos séo caracteristicas com as
quais o personagem nasceu, as habilidades sdo as caracteris-
ticas e conhecimentos que ele adquiriu ao longo de sua vida.
Podem ser adquiridas por estudo (Inteligéncia e Sabedoria),
treinamento (Destreza) ou aprimoramento de sua capacida-
de de persuasdo (Carisma).

As habilidades adquiridas por um personagem irdo
lhe permitir lutar com uma espada, orientar-se na floresta,
cagar, reconhecer um artefato, comunicar-se em idiomas in-
digenas e diversas outras coisas.

Existem dois tipos de habilidades: as habilidades de
carreira, ligadas diretamente a profissio do personagem, e
as habilidades gerais, adquiridas por ele em seu tempo livre.

Habilidades de carreira — Cada profissio possui
uma lista de habilidades de carreira. Qualquer um que dese-

- Je seguir a profissdo precisa adquirir pelo menos algumas
- delas.

' Habilidades gerais — Séo as habilidades adquiridas
~ pelo personagem que néo estdo ligadas a sua profissio. Po-
- dem ser de dois tipos:

¢ Habilidades de carreira de outra profissio, exce-
- uando-se feitigos e encantos, que so podem ser adquiridos
- por membros das escolas de magia e religido corresponden-
~ les(ver Magia e Religido, Parte I, Capitulo 7).

, _ ¢ Habilidades opcionais, ndo ligadas a nenhuma pro-
 fissio especifica.

Como adquirir as habilidades — Cada personagem
- tecebe um determinado mimero de pontos para distribuir
entre as habilidades que escolher, sendo que ndo é permitido
colocar mais de 20 pontos em uma habilidade. A maior parte
desses pontos deverd ser destinada as habilidades de carreira
‘eorestante as habilidades gerais.

Todas as profissGes recebem 170 pohtos de inicio.
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Esses pontos sdo assim distribuidos: 20 pontos sdo coloca-
dos obrigatoriamente na habilidade de esquiva, ja preen-
chendo a cota mdxima de 20 pontos por habilidade; 100
pontos sio destinados as habilidades de carreira do persona-
gem; e os outros 50 pontos devem ser distribuidos entre as
habilidades gerais.

Cada habilidade esta relacionada a um dos atributos
do personagem, que é denominado atributo relacionado
(conforme vemos nas listas de habilidades a seguir, o atribu-
to relacionado a habilidade de luta desarmada é a destreza; o
atributo relacionado a habilidade de idiomas indigenas é a
sabedoria, etc.). _

Para calcular o nivel do personagem em uma habili-
dade, o jogador toma o valor do atributo relacionado e adi-
ciona o numero de pontos que desejar, respeitando sempre o
limite de 20 pontos por habilidade.

Exemplo: Um jogador deseja adquirir para seu per-
sonagem a habilidade de luta com faca/adaga. O atributo
relacionado a esta habilidade ¢é destreza. O valor de sua
destreza ¢ 17 e ele decide utilizar os 20 pontos permitidos
nessa habilidade, obtendo um total de 37 pontos. A habilida-
de de esquiva ele s6 precisara somar o valor do atributo
relacionado (destreza), uma vez que ele, obrigatoriamente,
recebe de inicio 20 pontos nesta habilidade.

4.1) Habilidades de carreira

Obs 1: para saber no que consiste cada habilidade,
consulte o Capitulo 6, e para saber como utiliza-las, consul-
te o Capitulo 5.

Obs 2: para ter uma melhor idéia de como escolher
suas habilidades de carreira, consulte os personagens ja
prontos no Capitulo 12.



A) GUERREIRO

LISTA DE HABILIDADES

Atributo Relacionado

Esquiva*

Luta com arco e flecha**
Luta com chicote**

Luta com duas armas

Luta com espada/facao**
Luta com faca/adaga**

Luta com langa/azagaia*
Luta com machado*

Luta com mosquete/escopeta™
Luta com pigtola/garrucha*
Luta com porrete/tacape*
Luta com rede**

Luta com zarabatana**
Luta desarmada*

Manejo de armas de grande porte

Manejo de explosivos

Montar animais

Reparar armaduras (couro)
Reparar armas (especificar)
Percepciao*

Destreza
Destreza
Destreza
Destreza
Destreza
Destreza
Destreza
Destreza
Destreza
Destreza
Destreza
Destreza
Destreza
Destreza
Sabedoria
Sabedoria
Destreza
Sabedoria
Sabedoria

Inteligéncia

B) RASTREADOR

LISTA DE HABILIDADES

Atributo Relacionado

Conhecimento da mata
Cultura indigena

Ervas e plantas/remédios
Ervas e plantas/venenos
Escalar*

Esquiva*

Técnicas de camuflagem
Preparar armadilhas

Luta com arco e flecha**
Luta com faca/adaga™*

Luta com rede**

Luta com zarabatana**
Montar animais**

Mover-se silenciosamente**
Nadar

Pacificar animais
Percepcao*

Reparar armas (especificar)
Seguir trilhas

Técnicas de sobrevivéncia

Sabedoria

Sabedoria
Sabedoria

Sabedoria
Destreza
Destreza
Destreza
Destreza
Destreza
Destreza
Destreza
Destreza
Destreza
Destreza
Destreza
Carisma
Inteligéncia
Sabedoria
Sabedoria
Sabedoria
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C) LADRAO
LISTA DE HABILIDADES Atributo Relacionado
Abrir fechaduras Sabedoria
Acrobacia Destreza
Atague surpresa* Destreza
Avaliar joias Sabedoria
Comeércio e Negociagio* Inteligéncia
Detectar armadilha Destreza
Diplomacia/persuasao* Carisma
Escalar* Destreza
Escapar de amarras _Destreza
Esconder-se nas sombras** Destreza
Esquiva* Destreza
Estrangular com fio** Destreza
Furtar* Destreza
Luta com faca/adaga** Destreza
Luta com zarabatana** Destreza
Manuseio de venenos Destreza
Destreza

Mover-se silenciosamente**

Percepcao* Inteligéncia

NOTA: As habilidades de carreira dos sacerdotes
e feiticeiros sido encantos e feiticos que eles aprenderam
em suas respectivas escolas de religido e magia. Ao invés
de possuirem uma lista de habilidades, eles possuem uma
lista de encantos (jesuita e sacerdote negro) ou uma lista
de feiticos (feiticeiro negro, pajé, feiticeiro de ferro e
fogo e bruxo), para onde devem ser destinados os 100
pontos das habilidades de carreira.

Alguns deles, além da lista de feiticos ou encantos,
possuem uma pequena lista de habilidades de carreira.

Portanto, os 100 pontos deverdo ser distribuidos pelas

duas listas. Para facilitar a construgao desses personagens,
colocamos suas listas de habilidades juntas com as listas
de feiticos ou encantos. Essas listas se encontram no

capftulo de Magia & Religiao (Parte 1, Capitulo 7).

4.2) Habilidades gerais
A) Habilidades de carreira de outras profissoes
Deverdo ser escolhidas entre as listas de
habilidades de carreira de profissdes diferentes da que o
jogador escolheu para seu personagem, exceto as listas
de encantos e feiticos. Nio serd permitido ao jogador
utilizar alguns pontos destinados as habilidades gerais
para fortalecer ou obter uma habilidade de carreira
pertencente a sua profissao (e vice-versa), mesmo que
esta habilidade conste de outras listas.
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B) Habilidades opcionais

LISTA DE HABILIDADES

Atributo Relacionado

LISTA DE HABILIDADES

Atributo Relacionado

Caca e pesca**
Conduzir carrogas*
Correr*

Imitar sons**
Lidar com o gado
Cultura negra
Decifrar codigos
Historia antiga
Histéria local e contemporanea
Idiomas brancos
ldiomas indigenas
ldiomas negros
Legislagao

Ler e escrever

Destreza
Destreza
Destreza
Destreza
Destreza
Sabedoria
Sabedaria
Sabedoria
Sabedoria
Sabedoria
Sabedoria
Sabedoria
Sabedoria
Sabedoria

Medicina

Mineracao

Navegar

Ocultismo - mitos e lendas*
Religidao

Tocar instrumentos (especificar)
Veterinaria

Treinar animais
Jogos de azar*

Ler labios**

Navegacao terrestre*
Senso de orientagao
Técnicas de memorizagao**

Sabedoria
Sabedoria
Sabedoria
Sabedoria
Sabedoria
Sabedoria
Sabedoria
Sabedoria
Inteligéncia
Inteligéncia
Inteligéncia
Inteligéncia
Inteligéncia

NOTA: O significado dos asteriscos que acompanham algumas habilidades se encontra no capitulo de Teste de

Habilidades, que vem a seguir.




Capitulo 5

A) TESTE DE HABILIDADES

Uma vez construido o personagem com sua raga,
profissdo, atributos e habilidades, o jogador precisa saber
como utilizar essas habilidades.

Como na vida, ndo basta saber fazer alguma coisa
para conseguir que ela seja feita. E quanto mais vocé sou-
ber, menor serd a possibilidade de néo obter éxito. Por isso,
toda vez que, durante o jogo, o personagem realizar uma
agdo que necessite de uma habilidade, o jogador devera fa-
zer um teste de habilidade. O valor das habilidades (atributo
relacionado + nimero de pontos) determina o quanto o per-
sonagem domina uma determinada habilidade. Quanto
maior o valor, menor serd a chance dele falhar.

a.1) Como fazer o teste — o Teste de Habilidade é
realizado rolando-se 1d100 (dois dados de 10 faces, sendo
um deles previamente designado como o digito das dezenas
e o outro como o digito das unidades). Se o mimero obtido
for inferior ou igual ao nivel de habilidade do personagem,
este foi bem sucedido em sua agdo.

Exemplo: Um personagem tenta atirar uma flecha
em um adversdrio que se aproxima a cavalo. Para saber
se ele conseguiu acertar sua flecha, o jogador devera rea-
lizar um teste de habilidade em luta com arco e flecha.
Seu nivel nesta habilidade é de 37 pontos. O jogador rola
1d100 e obtém 26 de resultado. Ele conseguiu acertar o
alvo.

a.2) Graus de dificuldade no Teste de Habilidade
— o objetivo do personagem e as condiges sob as quais o
Teste de habilidade ¢ realizado podem influencia-lo, tornando-
o mais simples ou mais complexo. Essa situagdo ¢ simulada
modificando-se o nivel de dificuldade contra o qual o jogador
deverd rolar os dados percentuais (d100) da seguinte forma:

MODIFICADOR DE DIFICULDADE
Nivel da habilidade x 4

Tarefa rotineira

Tarefa facil Nivel da habilidade x 2

Tarefa normal Nivel da habilidade sem
modificagdo

Tarefa dificil Nivel da habilidade + 2

Tarefa quase impossivel Nivel da habilidade + 4
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Esses diferentes graus de dificuldade sao determina-
dos pelo mestre do jogo. Ele deverd analisar a situagao e,
baseado no seu bom senso e conhecimento das regras, co-
municar ao jogador: “Esta ¢ uma tarefa dificil”. Em seguida,
calcula-se o nivel de habilidade com o modificador de difi-
culdade e rola-se o d100.

Vidrios fatores podem determinar a dificuldade de
uma agdio. Ela pode ser dificultada pelo terreno do combate,
pelo posicionamento ou visibilidade do personagem, pelo
seu estado de saude; facilitada pela distragio do adversdrio,
pela ajuda de alguém ou de um objeto, pela proximidade do
alvo, e vdrias outras situages.

Nio s6 a situagdo em que o personagem se encontra
funciona como modificador. Ele préprio podera tornar uma
tarefa mais fécil se concentrando para realizar um encanto
ou mirando uma rodada antes de atirar uma flecha. Nestes
casos, porém, o jogador s6 podera modificar em até um grau
a dificuldade de uma agio. Ele podera tornar uma tarefa
normal mais fécil ou uma tarefa facil mais fécil ainda, isto é,
rotineira; mas ndo poderd transformar uma tarefa normal em
uma rotineira. Se mirando uma rodada ele torna seu tiro
facil, mirando duas o disparo néo ficard rotineiro, permane-
cendo fécil. Pode até ocorrer que seu alvo se desloque du-
rante essa segunda rodada e seu tiro, antes facil, fique
difieil.

Mesmos nesses casos, é o mestre do jogo quem ird
dizer se o esfor¢o do personagem foi o suficiente para modi-
ficar a dificuldade da agdo ou ndo.

Devemos considerar que, apesar de ser permitido aos
jogadores argumentar com o mestre do jogo de forma civili-
zada e ordeira, sua autoridade sobre 0 jogo € inquestionavel
e sua decisdo sobre qualquer situagdo € final. Da mesma
forma, o mestre do jogo deve ser flexivel o suficiente para
reconhecer a validade dos argumentos dos jogadores em
determinadas situagdes e alterar sua decisdo.

Exemplo: O exemplo anterior (homem flechando ca-
valeiro que se aproxima) mostrava uma tarefa de dificulda-
de normal. Vimos que o personagem conseguiu acertar sua
flecha no alvo. Se o arqueiro resolvesse passar mais uma



rodada mirando, certo de que o cavaleiro ainda permanece-
ria a uma distincia segura, seu disparo poderia se tornar
uma tarefa fécil. Sendo seu nivel de habilidade 37, seu valor
passaria a ser 74, sendo bastante improvavel que ele errasse
a flechada. Porém, uma segunda rodada mirando nio eleva-
ria seu nivel para 148, permanecendo com 74,

Se o cavaleiro estivesse parado, distraido, sem sentir
a presenga do arqueiro e bastante proximo dele, a tarefa de
acerta-lo poderia ser considerada rotineira. Mas se o cava-
leiro, em vez de se aproximar pela trilha, corresse em dispa-
rada por entre as drvores, seria uma tarefa dificil, reduzindo
o valor da habilidade para 19 pontos. Se, além de querer
acertar o cavaleiro entre as drvores, o personagem quisesse
acertar o chapéu do cavaleiro, ou qualquer alvo mais especi-
fico, seria um disparo quase impossivel.

a.3) Confronto de habilidades — hé algumas habi-
lidades em que ndo so as circunstancias e o nivel de habili-

dade influem para o sucesso da agio efetuada, mas também
o nivel de habilidade do adversdrio. Sio os duelos, onde o
que estd realmente em jogo € o quanto um personagem ¢é
mais hdbil que o outro.

Para flechar um adversdrio, interessa ao jogador ape-
nas a sua habilidade em utilizar o arco e flecha. Nenhuma
 habilidade ou atributo que o adversdrio possua podera alte-
. nra precisdo de seu ataque. Ja em lutas de espada, facas, ou
- socos, a habilidade do adversdrio serd de grande importan-
cia para o sucesso da agdo.

Nestes casos, em vez de rolar 1d100, o jogador deve-
ri rolar 1d20 (um dado de 20 faces) e somar o resultado ao
-f valor de sua habilidade. O adversdrio fard o mesmo, con-
frontando depois os resultados. Em vez de rolar o dado
 contra sua propria habilidade, o jogador estara, de certa for-
'ma, jogando contra a habilidade de seu adversdrio. Como
- estes confrontos de habilidades estdo praticamente restritos
s situagdes de combate, maiores detalhes e exemplos pode-
Tio ser encontrados no capitulo de Regras de Combate (Par-
te 11, Capitulo 1).

# a.4) Usando habilidades que o personagem nio
'”-_pOssui'— ha situagdes nas quais o jogador pode querer
 realizar uma agéo utilizando uma habilidade que seu perso-
hagem niio possui. Como na vida, ha coisas que nio podem
ser feitas sem um aprendizado anterior e outras em que a
' ]:lmoa pode obter éxito logo na primeira tentativa com me-
or ou maior dificuldade.

E bem mais ficil conseguir dar um tiro em alguém
'$em nunca ter pego num revolver antes, do que tentar atra-

ssar a nado um rio sem nunca ter aprendido a nadar. Nes-
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tes casos, 0 jogador devera utilizar como nivel de habilidade
o valor de seu atributo relacionado.

Nas listas de habilidades de carreira e opcionais, al-
gumas habilidades vem acompanhadas de um (), dois (")
ou nenhum asterisco, o que significa o seguinte:

" Sio as habilidades que podem ser utilizadas nor-
malmente sem aprendizado, sendo o nivel de habilidade
equivalente ao atributo relacionado.

Exemplo: O jogador deseja realizar uma escalada
normal mas ndo possui a habilidade de escalar. Ele consulta
a lista de habilidade e vé que Escalar esta antecedido de um
asterisco. Como ele tem 16 pontos de destreza (atributo re-
lacionado a esta habilidacde), ao rolar o d100 o jogador deve-
ri tirar um nimero igual ou inferior a 16 para obter sucesso
em sua escalada,

** Sio as habilidades que podem ser utilizadas sem
aprendizado mas cuja tarefa nao sera considerada nada facil,
sendo o nivel de habilidade equivalente & metade do valor
do atributo relacionado.

Exemplo: O jogador se vé acuado pelo inimigo ar-
mado de facio num beco sem saida. Desarmado, ele conse-
gue pegar uma adaga que se encontrava no chio mas nio
possui habilidade em luta com facafadaga. Sendo seu tnico
meio de defesa, ele tenta usa-la mesmo assim. Consultando
a lista de habilidades, o jogador vé que essa habilidade vem
antecedida por dois asteriscos e seu atributo relacionado €
destreza. Tendo 15 pontos neste atributo, o nivel de sua
habilidade em luta com faca/adaga devera ser 7.5, arredon-
dando para 8.

As habilidades que ndo estio marcadas com um ou
dois asteriscos nao podem ser utilizadas sem o treinamento
adequado. :

Exemplo: O personagem achou uma carta que pode
conter importantes informagdes, mas ele nio possui a habili-
dade de ler e escrever. Consultando a lista de habilidades, o

jogador nao vé nenhum asterisco ao lado, o que certamente
significa que seu personagem verd apenas sinais indecifra-
veis sobre o papel.

Os modificadores de dificuldade sfo usados normal-
mente nesses casos, o que torna extremamente dificil um
personagem utilizar com sucesso uma habilidade que nao
possui.

B) TESTE DE ATRIBUTOS

Ha aquelas situagdes nas quais o jogador deseja rea-
lizar uma agédo para a qual ndo existe uma habilidade especi-
fica ou que estd muito mais ligada a um determinado
atributo.



Neste caso, o mestre do jogo pede para o jogador
realizar um teste de atributo. Para isso, ele devera rolar
1d20. Se o resultado for inferior ou igual ao valor do atribu-
to que estd sendo testado, o jogador obtera sucesso. Estardo
valendo os mesmos modificadores de dificuldade do teste
de habilidades. Como quase todas as tarefas faceis ultrapas-
sariio os 20 pontos, o personagem s ndo conseguira realizar
uma agéo fdcil se tirar 20 no rolamento do d20.

O teste do atributo sorte devera ser feito com 1d10
em vez de d20, valendo as mesmas regras. Se o resultado
for igual ou inferior ao valor da sorte do jogador, o teste foi
bem sucedido.

Varias sido as situagdes onde um teste de atributo
pode ser realizado. Veja a seguir alguns exemplos:

® Teste de Forga — arrombar uma porta, erguer um
peso, arrebentar cordas.

® Teste de Destreza — tentar se agarrar na borda de
um algapdo, tentar pegar um objeto antes de outra pessoa,
arremessar uma pedra através de uma janela.

® Teste de Resisténcia — quando sua resisténcia che-
ga a 0, o jogador deverd realizar um teste para ver se conti-

nua consciente.

*Teste de Inteligéncia — deduzir a solugio de algum
problema.

¢ Teste de Sabedoria — reconhecer pessoas, objetos,
construgoes.

¢ Teste de Carisma — pedir ajuda a um desconheci-
do.

¢ Teste de sorte (devera ser realizado com 1d10, ¢
nio 1d20) — verificar qual membro do grupo é atingido
por um ataque surpresa.

Exemplo: Um personagem arremessa sua pistola
para um amigo que tenta se defender de uma onga. Como

ndo existe nenhuma habilidade do tipo “agarrar objetos no
ar” ou qualquer coisa parecida, o mestre do jogo pede para o
amigo em apuros realizar um teste de destreza, que é o
atributo que mais se adequa a agdo pretendida. Sua destreza
€ 10. Ele rola o d20 e obtém 9, conseguindo agarrar a pisto-
la jogada em sua dire¢do. Se por acaso a onga estivesse para
lhe acertar uma patada mortal, o desespero da situagio tor-
naria dificil a a¢fio de pegar a pistola. O valor de seu atribu-
to seria reduzido momentaneamente a 8 (de acordo com a
tabela de Modificadores de Dificuldade), nio conseguindo
pegar a pistola.

Outro exemplo: Um inimigo armado de zarabatana
espreita um grupo de personagens do alto de uma drvore e
estd prestes a atacd-los. O mestre do jogo realiza um teste de
sorte para cada um dos membros do grupo. O rastreador,
que possui 3 de sorte, tira 5 no d10, se tornando uma prova-
vel vitima. O jesuita, que tem 5 de sorte, tira 4, se livrando
de ser atacado de surpresa. O primeiro guerreiro, de sorte 4,
tira 1, estando bem longe de ser atingido. O segundo guer-
reiro, de sorte 6, tira 10, o azar maximo, sendo atingido por
uma seta envenenada.

Mais outro exemplo: Durante uma luta entre dois
personagens, um deles puxa uma pistola ¢ se prepara para
disparar. O adversdrio, em desespero, tenta agarrar a pistola,
realizando um teste de destreza. Caso consiga, estara atraca-
do com o atacante, lutando pela pistola. Como cada um
estard puxando a pistola para o seu lado, eles devem fazer
um confronto de atributos, rolando 1d20 e somando o resul-
tado ao seu atributo de for¢a (no caso). Digamos que os dois
tem forga 16 e 18 respectivamente. Se o primeiro conseguir
10 no d20, ficando com 26, o segundo precisara obter 8 ou

mais para conseguir puxar a pistola do adversario.

18



Capitulo 6

Abrir Fechaduras

De posse das ferramentas ade-
quadas, e usando esta habilidade, o per-
sonagem € cepaz de abrir fechaduras em
portas, cadescos, etc... O tipo de fecha-
dura, o estado &is que ela se encontra, a
auséncia de ferrar; =ntas adequadas e as
circunstdncias em quz se desenvolve a
agdo determinardo a difi-uldade inicial
da tarefa, que aumenta a cal- rodada até
tornar-se impossivel. '

Acrobacia

Com esta habilidade o persona-
gem & capaz de manobrar melhor o seu
corpo, em movimentos acrobaticos ou
artisticos.

Exemplo: Saltar por sobre ob-
jetos, diminuir o dano de uma queda,
ele.

Ataque-surpresa

Apos esgueirar-se silenciosa-
mente (fazer teste de habilidade) ou
esconder-se nas sombras (idem) aguar-
dando o melhor momento para atacar
seu inimigo, o personagem faz seu ata-
que surpresa. Se for bem sucedido, o
inimigo sera pego desprevenido e nio
terd direito a defesa ou esquiva. O per-
sonagem terd de fazer seu ataque so-
mente para verificar se este foi efetivo.
Se o personagem for mal-sucedido no
teste de habilidade em ataque-surpresa,
significara que ele foi percebido pelo
inimigo, e este podera defender-se ou
esquivar-se normalmente.

Avaliar joias
O personagem é capaz de esti-
mar um valor de mercado aproximado

para joias ou outros objetos preciosos.
Se for bem sucedido no teste de habili-
dade, o mestre do jogo lhe informara o
valor. Caso contririo, ou dira que o
personagem ndio soube avaliar, ou dird
um valor qualquer a scu critério.

Caga ¢ pesca

Esta habilidade permite ao per-
sonagem pescar e cagar com maior
probabilidade de sucesso.

Comércio/Negociagao

Habilidade de regatear, argu-
mentar e obter o melhor prego na ven-
da ou na compra de mercadorias. E
usada também para avaliar mercado-
rias. O sucesso no uso desta habilidade
permite ao jogador obter um prego jus-
to pela mercadoria, podendo ganhar
um desconto de até 20% na compra de
materiais.

Conduzir carrocas

O personagem ¢ capaz de guiar
carros de boi e outros veiculos de carga.
O teste de habilidade ¢é necessdrio em
situagdes que exijam um maior controle
sobre o veiculo, como terrenos acidenta-
dos, animais assustados, etc...

Conhecimento da mata

Com esta habilidade, o persona-
gem consegue interpretar os sinais da
mata. Identificar um perigo através de
um ruido, identificar uma planta comes-
tivel, o melhor caminho a seguir, etc...

Correr

Toda vez que o personagem for
bem sucedido no uso desta habilidade,
adquire uma dianteira em relagéo a seu

)

perseguidor equivalente a sua veloci-
dade de deslocamento basica.

Cultura Indigena

Habilidade usada para identifi-
car a qual tribo pertence um artefato
indigena, se esta tribo é hostil, qual seu
idioma, e qualquer outra informagao
conhecida sobre os nativos da Terra de
Santa Cruz.

Cultura Negra

Habilidade utilizada para reco-
nhecer qualquer objeto, costume, mito,
lenda, e diversas outras coisas relacio-

nadas 4 raga negra.

Decifrar codigos

Permite ao personagem com-
preender mensagens cifradas (em codi-
go) em idiomas que ele domine.

Detectar armadilhas

O personagem ¢ capaz de loca-
lizar e desarmar armadilhas. Ele deve
declarar o local onde esta procurando
uma armadilha - na parede, junto ao
chao, na fechadura - e o mestre do
jogo fard, em segredo, o teste de habi-
lidade para o jogador. Se o teste for
mal-sucedido, o mestre dird: “Vocé
nido encontrou nenhuma armadilha”,
mesmo que haja alguma. Se for bem
sucedido, o mestre do jogo dird ao jo-
gador se ele a encontrou ou nio, con-
forme o caso.

Diplomacia/Persuasao

Utilizada quando personagem
tenta exercer uma influéncia sobre
uma ou mais pessoas. Se for bem suce-

dido, o personager.. e seu grupo serio



vistos de forma favoravel pelos seus
interlocutores, a ndo ser que estes te-
nham algo em especial contra o grupo.

Ervas e plantas/Remédios

O personagem que possuir esta
habilidade podera encontrar na floresta
a erva adequada ao tratamento de uma
doenga ou ferimento. Uma vez tratada,
a pessoa ¢ curada, ndo sofrendo mais
os danos causados pela doenga ou feri-
mento. Recupera sua resisténcia de
acordo com sua capacidade de recupe-
ragdo. Para acelerar essa recuperagéo,
deve ser usada a habilidade de medici-
na. :

Para feiticeiros e sacerdotes,
esta habilidade também permite a pre-
para¢do de pogbes mégicas (ver Magia
& Religiao, Capitulo 7).

Ervas e plantas/Venenos

Esta habilidade € usada para re-
conhecer e combater venenos naturais
ou peconha de cobras, escorpides, e
outros animais. O personagem também
pode utilizd-la para preparar venenos e
utilizd-los em flechas, langas, dardos e
etc...

Escalar

Permite ao personagem escalar
arvores, montanhas, paredes, etc... A
ndo utilizagio de ferramentas (corda,
gancho) aumentard o grau de dificul-
dade da escalada, podendo até mesmo
tornd-la impossivel.

Escapar de amarras

Permite que o personagem se li-
berte de cordas, correntes e etc, através
de técnicas de contorcionismo e con-
trole do corpo. Para escapar de gri-
lhdes e algemas, o jogador devera
fazer um teste de habilidade de grau
quase impossivel.

Esconder-se nas sombras
Com esta habilidade, o persona-

gem consegue tornar-se quase imper-
ceptivel em locais muito escuros.
Qualquer tentativa em percebé-lo serd
considerada quase impossivel. Quem
deve realizar o teste de esconder-se nas
sombras para o personagem ¢ o mestre
do jogo. Ele nao revelard o resultado,
pois o personagem sempre achard que
esta bem escondido.

Esquiva

Habilidade que permite ao
aventureiro esquivar-se (desviar) de
um golpe ou ataque. Esta habilidade ¢
crucial para todos os personagens por-
que é o principal recurso de defesa em
um combate (ver Regras de Combate,
Capitulo 1, Parte II).

Estrangular com fios

De posse de um fio resistente
ou corda bem fina, o personagem ataca
seu adversdrio por trds, envolvendo-
lhe a garganta e o estrangulando. Para
o ataque, usam-se as regras de luta de-
sarmada (ver Regras de Combate, Ca-
pitulo 1, Parte II) e o adversario se
defende normalmente. Caso o ataque
seja bem-sucedido, as defesas se tor-
nam dificeis e, na rodada seguinte,
quase impossiveis. A cada rodada, o
personagem que estd sendo estrangula-
do realiza um teste de resisténcia (nor-
mal na primeira rodada, dificil na
segunda e quase impossivel na tercei-
ra). Se falhar, o personagem perde os
sentidos. Além disso, o personagem
estrangulado ¢ incapaz de gritar ou
emitir qualquer som.

Furtar

Habilidade usada para retirar ou
colocar objetos sem que as pessoas
percebam.

Historia Antiga

Conhecimento da Historia Anti-
ga e Medieval do Velho Mundo e dos
relatos sobre os primérdios da colo-
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nizagdo da Terra de Santa Cruz e ou-
tros continentes. Esta habilidade é usa-
da na localizagao, reconhecimento e
identificagdo de cidades, tesouros e ci-
vilizagdes perdidas, entre outras coi-
sas.

Apesar dos fatos historicos
reais e a histéria do mundo do jogo
nio serem exatamente os mesmos, eles
coincidem na maioria dos pontos. Por-
tanto, exceto algumas diferengas expli-
citadas no jogo, o passado dos
colonizadores da Terra de Santa Cruz
pode ser considerado idéntico a nossa
Idade média e Idade Antiga.

Historia Contemporanea e lo-
cal

Conhecimento de fatos histori-
cos recentes, pessoas importanles e
costumes de uma regido ou pais.

Idiomas

Habilidade de compreender e se
expressar com fluéncia no idioma es-
colhido. O jogador devera anotar em
sua ficha e informar ao mestre do jogo
qual é o idioma que seu personagem
conhece além do lusitano (equivalente
ao portugués), lingua que todos os
aventureiros dominam, e da sua lingua
nativa (quando aplicdvel).

Imitar sons

O personagem é capaz de imi-
tar com perfeigdo diversos ruidos (can-
to de pdssaro, grunhidos) e vozes,
desde que tenha ouvido esses sons an-
teriormente. Nao se pode imitar a voz
de uma pessoa sem antes té-la ouvido
falar.

Jogos de azar

O personagem conhece os jo-
gos de azar e suas manhas e trapagas.
Quando o personagem estiver jogando,
ele pode utilizar esta habilidade para
ganhar o jogo ou perceber se seu ad-
versario estd trapaceando.




Legislacio

O personagem conhece a legis-
lagdio local e as principais leis da Me-
trépole em relagdo a colonia.

Ler e escrever

O personagem que possuir esta
habilidade ¢ alfabetizado, podendo ler e
escrever em um idioma que domine.
Quanto maior for o seu nivel, melhor
serd a sua compreensiio de leitura, seu
dominio da literatura e da arte de escre-
ver. Se um personagem nao possuir esta
habilidade, ele niio sabe ler e escrever.

Ler labios

O personagem € capaz de en-
tender o que as pessoas estio dizendo
a distancia, desde que fale o mesmo
idioma.

Lidar com o gado

O personagem sabe controlar o
gado, conduzir boiadas, etc. Esta habi-
lidade ¢ testada apenas em situagdes
anormais como conduzir em terreno ir-
regular e estouro de boiada. Em situa-
¢oes rotineiras, basta saber lidar com o
gado para ser bem sucedido.

Luta com armas

E a habilidade no manuseio da
arma em questiio. O jogador pode adqui-
iir tantas habilidades de luta com arma
quanto seu nivel de pontos permitir. Po-
rém, recomendamos que obtenha um ni-
vel alto em uma ou duas armas antes de
adquirir habilidade com outra arma. As
habilidades em armas séo:

® com espada/facdo — permite
a0 personagem combater com essa
classe de arma.

®com faca/adaga — a habilida-
de com esse tipo de arma permite ao
personagem duelar, esfaquear, cortar e
arremessar.

® com pistola/garrucha — sio
duas armas de fogo de pequeno porte.
S0 permitem um disparo. Para o joga-

dor disparar novamente, terd que per-
der uma rodada recarregando a arma.
E necesséirio que o jogador avise ao
mestre do jogo quando o personagem
for recarregar, sendo ele ird considerar
que a arma estd descarregada.

® com mosquetefescopeta — ar-
mas de fogo de médio porte. Seguem
as mesmas regras que pistola/garrucha,
com a diferenga de que sdo necessdrias

" as duas maos para utilizi-las. O mos-

quete tem um cano longo e estreito,
dirigindo o tiro para alvos pequenos e
localizados e concentrando o dano. A
escopeta possui um cano que se alarga
na ponta, atingindo com um disparo
uma drea maior que o mosquete, espa-
lhando o dano.

®com arcofflecha — o persona-
gem pode usar qualquer tipo de arco e
flecha.
personagem pode, imediatamente, ar-

Apds disparar uma flecha, o

mar uma nova flecha e dispard-la na
rodada seguinte.

® com machado — o persona-
gem € capaz de lutar com qualquer
tipo de machado.

® com porreteftacape — o per-
sonagem pode lutar de maneira eficaz
com um porrete, tacape, borduna, bas-
tdo, clava ou cajado.

®com lan¢afazagaia — permite
estocadas e arremessos. A azagaia é
uma langa curta de arremesso com
ponta de ferro muito utilizada pelos in-
dios. A langa comum é mais comprida,
podendo ser de madeira ou ferro, e
usada para estocadas.

®com chicote — o personagem
sabe explorar bem as capacidades de
um chicote, golpeando, desarmando os
adversarios, controlando animais,
usando como corda, e varias outras
possibilidades, como um auténtico In-
diana Jones.

®com zarabatana — arma indi-
gena que consiste em um tubo compri-
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do pelo qual se impelem, com o sopro,
pequenas setas envenenadas. O dano
da seta em si néo oferece perigo, por-
tanto, para um ataque com zarabatana
ser efetivo, é necessdrio atingir a pele
do adversario.

® com rede — o personagem
sabe utilizar uma rede ofensivamente,
envolvendo ou imobilizando o adver-
sario. Qualquer personagem envolvido
por uma rede tem todos os seus movi-
mentos penalizados com um nivel de
dificuldade (de normal para dificil, de
dificil para quase impossivel, de facil
para normal).

Luta com duas armas

Com esta habilidade, o persona-
gem pode lutar usando duas armas ao
mesmo tempo fazendo dois ataques
por rodada, desde que seja possivel.
Para usar esta habilidade, o jogador
devera fazer um teste de habilidade an-
tes de tentar usar as duas armas. Se for
bem sucedido, usard a mio esquerda
com a mesma habilidade que a direita.
Caso contrario, o ataque com a mio
esquerda serd de grau dificil de acordo
com as regras de combate (Capitulo 1,
Parte II). E claro que se o personagem
for canhoto a dificuldade das mios se
inverte.

Luta desarmada

Capacidade de lutar utilizando
chutes, socos, chaves, estrangulamen-
tos, etc. Para maiores detalhes, ver Re-
gras de Combate (Capitulo 1, Parte II).

Manejo de armas de grande
porte

E a habilidade de lidar com ca-
nhdes, canhonetes, etc. Requer que o per-
sonagem, ou a!guéin do grupo, possua a
habilidade de manejo de explosivos.

Manejo de explosivos
Permite ao personagem utilizar
explosivos (pdlvora) de forma segura.



Se for mal-sucedido, a explosio ou
disparo ndo ocorrerd. Se houver falha, a
explosdo ocorre antes do previsto,
atingindo o personagem se este nao
obtiver sucesso no teste de sorte.

Manuseio de veneno

E a habilidade de extrair pegonha
de animais (cobras, escorpioes, sapos
venenosos, etc) para envenenar dardos,
setas, flechas e outras armas.

Medicina

O jogador usa esta habilidade
para socorrer seus colegas feridos ou
doentes. Um teste de habilidade bem
sucedido fard com que o medicado
recupere 1d6 pontos de resisténcia
por dia além da sua capacidade nor-
mal de recuperacao.

Se o personagem nio obtiver
teste de
medicina, a segunda tentativa serd
mais dificil. Se falhar, a terceira sera
mais dificil ainda, e segue assim até
se tornar quase impossivel. Se falhar
em todas as tentativas, ele s0 podera
tentar novamente no dia seguinte, se
ainda houver tempo.

sucesso no primeiro

Mineracao

Habilidade utilizada para
localizar, identificar e extrair minérios e
pedras preciosas.

Montar animais

Com esta habilidade, o
personagem consegue controlar sua
montaria em situagoes inesperadas
ou de combate (terreno irregular,
ataque de um predador, montaria
assustada, combate montado).

Mover-sesilenciosamente

Permite ao personagem mover-se
sem ser ouvido. Qualquer tentativa de
percebé-lo serd considerada uma tarefa
dificil. O teste desta habilidade é
realizado em segredo pelo mestre do
jogo. Se o jogador for mal-sucedido no
teste, a tarefa de percebé-lo sera normal.
Se houver falha (ver “Falha” em Regras

de Combate, Parte II, Capitulo 1), o
personagem alertou os seus inimigos
com algum ruido inesperado.

Nadar

O personagem é capaz de nadar
com a metade de sua velocidade normal
de deslocamento. Para uma velocidade
de deslocamento bdsica de 10m por
rodada, a velocidade de natagdo é Sm.

O teste desta habilidade € feito
para se obter uma dianteira equivalente
asuavelocidade de natagao em relagao
ao seu perseguidor ou numa
correnteza, para evitar que o
personagem seja arrastado pelas
aguas. Em condigoes normais, basta
possuir a habilidade, nao sendo
necessario fazer o teste.

Navegacao terrestre

Habilidade no uso de mapas,
bissolas, etc. E recomendivel que o
personagem ou outra pessoa do grupo
possua também a habilidade de senso
de orientagao.

Navegar

Habilidade no manejo de
barcos, canoas, jangadas, etc. Usada
somente em situacdes anormais
(corredeiras, ataque de predadores).
Com esta habilidade, o personagem
também é capaz de reparar ou
construir (na medida do possivel)
essas embarcacgoes.

Ocultismo - mitos e lendas

O personagem conhece os
mitos e lendas locais e de sua cultura.
Isso inclui monstros e criaturas, suas
formas de ataque e fraquezas. Se for
bem sucedido no teste de habilidade,
o mestre do jogo deverd lhe fornecer
os dados necessarios.

Pacificar animais

O personagem conhece
técnicas e procedimentos para
acalmar os animais. Dependendo do
estado do animal (faminto, ferido,
enfeiticado) ou da quantidade de
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animais, o grau de dificuldade da
tarefa ird variar.

Percepcgao

Utilizada pelo personagem
quando ele tenta obter uma informagao
especifica de uma 4rea ou objeto através
de uma observagdo mais apurada. Ao
efetuar o rolamento, o jogador deve
declarar para onde estad dirigindo a sua
atengao e que tipo de coisa esta tentando
perceber.

Esta habilidade também pode
serutilizada para perceber um ataque
ou perigo iminente. Porém, nestas
ocasides, o teste devera ser feito em
segredo pelo mestre do jogo.

Preparar armadilhas
O personagem

consegue

preparar armadilhas na mata para
inimigos ou caga. O jogador deve -

declarar que tipo de armadilha |
pretende preparar (lago, pogo coberto -

com folhas, etc.). O tempo de
preparacao, os materiais disponiveis
e a complexidade da armadilha
determinario a dificuldade da tarefa.

Religiao

O personagem que possuir esta
habilidade serd capaz de reconhecer
os principais conceitos, cultos,
artefatos e entidades presentes nas
principais religioes locais.

Reparar armas

Possibilitaao personagem efetuar
consertos em uma arma desde que esta
nao esteja totalmente destruida. Ao
adquirir esta habilidade, o jogador deve
decidir e registrar em sua ficha qual a
classe de armas ele sabe reparar.

Reparar armaduras

E uma boa idéia adquirir esta
habilidade. Com ela, o personagem é
capaz de recuperar 1d6 pontos de
resisténcia do colete de couro, desde que
naoesteja completamente destruidae
que o material necessdrio esteja
disponivel. Esta habilidade s6 pode ser usa-

e
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da uma vez por dia, e 0 mdaximo que
pode ser recuperado da armadura é o
valor de sua resisténcia original menos
01. As armaduras s6 podem ser conser-
tadas trés vezes.

Seguir trilhas

Usada para localizar rastros e a
partir deles identificar quem ou o qué
os deixou, quantos eram e hd quanto
tempo passaram pelo local.

Ao efetuar o primeiro rolamen-
to favordvel do d100, o personagem
localiza a trilha e obtém a informa-
¢do sobre quem ou o qué deixou os
rastros. Com o segundo rolamento
bem sucedido, ele descobre quantos
seres deixaram a trilha. Com o tercei-
to, verifica quanto tempo faz que a
trilha foi feita.

A dificuldade da tarefa varia de
acordo com o terreno, clima e tempo
dos rastros. Alertamos que o grau de
dificuldade de um rolamento sempre
varia em relagfio ao anterior. Se o pri-
meiro (tarefa normal) for bem sucedi-
do, o segundo sera fdcil. Caso
contririo, o segundo ser4 dificil.

Senso de orientagiio

O jogador tem uma razodvel
nogdo de sua posigiio em relagido a um
ponto determinado e da diregdo que

estd seguindo. Para ter sua posigio
exata em relagiio a um lugar, o perso-
nagem deverd conhecer a regido e
acompanhar o rumo tomado e a distan-
cia percorrida desde sua partida. Se ele
ndo conhecer a regiiio, sabera apenas
que estd a aproximadamente X km em
uma determinada diregéio de seu ponto
de partida.

Técnicas de camuflagem
Com esta habilidade, o persona-

gem consegue camuflar-se ou camuflar
um outro ser ou objeto na mata. Qual-
quer tentativa de percebé-lo sera consi-
derada uma tarefa quase impossivel.
Essa habilidade necessita de no mini-
mo seis rodadas para ser usada, que € o
tempo que o personagem levard para
se camuflar.

Técnicas de disfarce

O personagem pode se disfargar
de um outro membro de sua raga. Dis-
fargar-se em uma pessoa qualquer (es-
conder sua identidade) pode ser uma
tarefa normal ou facil, dependendo do
tempo e material disponiveis. Disfar-
gar-se em uma pessoa especifica (assu-
mir uma identidade) ou de outra raga,
é quase impossivel, podendo ser dificil
se as condigdes forem favordveis (dis-
tancia, escuridao).
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Técnicas de memorizagio
Capacidade de memorizar fra-

ses, pessoas, eventos, itinerdrios, etc.
Se o personagem for bem sucedido no
teste desta habilidade, o mestre do
Jjogo, representando a memdria do jo-
gador, deve relembrar-lhe a informa-
¢do desejada.

Técnicas de sobrevivéncia
E usada para encontrar alimen-
to, dgua, abrigo dentro da floresta.

Tocar instrumentos

O personagem ¢é capaz de to-
car o instrumento musical de sua es-
colha, que deverd ser anotado na
ficha.

Treinar animais

Habilidade que permite ao per-
sonagem treinar em 1d6 semanas um
animal que seja domesticavel,

Veterinaria

O personagem € capaz de so-
correr seus animais feridos ou doentes.
Um teste de habilidade bem sucedido
fard com que o animal medicado recu-
pere 1d6 pontos de resisténcia além de
sua capacidade normal de recuperacio.



Capitulo 7

A) MAGIA

A magia consiste na manipulagio de energias da na-
tureza para a obtengdo de fenomenos sobrenaturais. Essa
manipulagio pode requerer ou nio a utilizagdo de rituais e
ingredientes diversos.

No RPG O Desalio dos Bandeirantes ha diversas
profissdes onde a magia é elemento badsico. Sio elas o Pajé,
o Feiticeiro de ferro e fogo, o Feiticeiro negro e o Bruxo.
Apesar do Jesuita e do Sacerdote negro também serem capa-
zes de obter resultados sobrenaturais, ndo podemos classifi-
cda-los como portadores de magia, pois quem realiza os
fendbmenos é/sdo afs divindade/s através de seu sacerdote ou
dos jesuitas.

Todos os portadores de magia devem fazer duas coi-
sas para poder usar a magia: aprender o feitigo e despender
o poder necessario para ativa-lo.

Como se aprende um feitico — Um feiti¢o € apren-
dido (ou adquirido) da mesma forma com que o guerreiro,
rastreador e ladrio adquirem suas habilidades de carreira
(ver Habilidades, Capitulo 4). Podemos dizer que os feitigos
sio as habilidades de carreira dos personagens portadores de
magia. Eles recebem 100 pontos para adquirir os feitigos
que se encontram na lista de feitigos de sua profissio, nio
podendo colocar mais de 20 pontos em cada um. O atributo
relacionado a todos os feitigos € a inteligéncia. Assim, se a
inteligéncia de um feiticeiro € 16 e ele coloca 20 pontos em
um feitigo, seu nivel neste feitico serd 36 (16 + 20 = 36).

Além desses 100 pontos, o feiticeiro recebe 50 pon-
tos para habilidades gerais e 20 pontos para a habilidade de
esquiva. Para maiores detalhes, consulte o capitulo 4, Habi-
lidades.

Como se ativa um feitico — Todo feitigo tem um
custo minimo para ser ativado, ou seja, uma quantidade mi-
nima de poder magico que deve ser gasta para que o feitigo
possa funcionar.

Para utilizar o feitigo, o personagem deveri ativi-lo
(incorrendo no custo de poder) e fazer um teste de habilida-
de. O teste de habilidade em feitigo segue as mesmas regras
que os testes comuns de habilidade (Teste de Habilidades e
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Atributos, Capitulo 5). Se o teste de habilidade for bem
sucedido, o feitigo funcionou. Caso contrdrio, o feitigo nao
foi efetivo. Porém, mesmo que o feitico ndo funcione, o
personagem terd gasto seu poder magico .

Observagio: ressaltamos que o feiticeiro negro pos-
sui algumas particularidades que serdo apresentadas e expli-
cadas antes de sua lista de feitigos.

O Poder Migico — E o poder que os feiticeiros
sempre despendem para ativar seus feiticos. O nivel inicial
de poder magico de um feiticeiro € obtido pela soma de seus
atributos de Inteligéncia e Destreza, Portanto, se a inteligén-
cia de um feiticeiro € 16 e sua destreza 15, seu poder magi-
co inicial sera de 31 pontos. O poder magico dos feiticeiros
aumentara conforme o desenvolvimento dos personagens
(ver Aprendizado, Capitulo 11).

Como se usa o poder magico — Cada feitigo tem
um custo. Esse custo significa o minimo de poder magico
necessario para ativar o feitigo. Portanto, se o personagem
tem 31 de poder magico e faz um feitigo que custa 04 pon-
tos, sendo ou nio bem sucedido, seu poder mdgico cai para
27 pontos. O funcionamento do poder magico é equivalente
ao do atributo de resisténcia.

Exemplo: Um mapinguari avanga na dire¢do de um
feiticeiro com 32 pontos de poder magico. Ele tem duas
rodadas para agir antes que o monstro o alcance. Na primei-
ra rodada ele tenta atingir a criatura com uma bola de fogo.
Seu nivel de habilidade neste feitigo é 36 e seu custo é 04.
Ele rola 1d100 e obtém 62, errando seu ataque. Mesmo
assim, ele gasta seu poder magico que passa a valer 28.
Com o mapinguari quase sobre ele, o feiticeiro tenta o feiti-
¢o de pele-de-ferro, que custa 05 pontos. Sua habilidade
nesse feitigo € 25 e ele consegue 08 no rolamento do d100,
conseguindo cobrir seu corpo com uma camada protetora de
ferro. Seu poder magico agora € de 23 pontos.

Esgotando o poder magico — Apds gastar todo seu
poder magico, o feiticeiro pode recorrer a um 1ltimo e de-
sesperado recurso: sua propria resisténcia. Nao tendo mais o
poder que lhe permite manipular as energias sobrenaturais,
ele pode recorrer a sua propria energia vital. O problema é



7 pontos de resisténcia com seu poder mégico intacto,
i8s0 ndo lhe trard de volta 4 vida. Da mesma forma, ele
nao pode usar os 06 pontos de recuperagido do poder
mdgico para recuperar uma resisténcia debilitada, apenas
os 03 pontos de recuperagido que todo personagem possui.
Mais atil € efetuar uma cura em si mesmo, se o0 personagem
souber o feitico. A recuperagdo de resisténcia e a
recuperagdo de poder magico ocorrem paralelamente.

Feiticos — Veremos a seguir os feiticos que cada

escola de magia domina. Lembramos mais uma vez que o
feiticeiro so pode adquirir feiticos de sua propria lista. O
atributo relacionado de todos os feiticos € inteligéncia.
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que essa alternativa ird enfraquecé-lo e poderé leva-lo a a.1) BRUXO
morte. Para cada ponto de custo, serdo necessirios dois

pontos de resisténcia. Além disso, nao hd como usar a LISTA DE FEITICOS

resisténcia para ativar um feitico enquanto houver poder

migico (e nem seria muito inteligente fazé-lo). Adlvmhacao Deaviar ataques
S AmaldiAoar Detectar magia
Exemplo: O feiticeiro se encontra encurralado por ; ¥
P o Amizade - Exorcismo
uma onga. Além de ndo estar armado e sua habilidade em Apaixonar Ly
esquiva ser fraca, ele ndo possui mais nenhum poder  ayra Maii olhado
migico. Para se salvar, decide tentar o feitico de levitar Barreira Astral Medo
que custa 04 pontos. Como na resisténcia o custo dobra, Conjuragéo Metamorfose
¢le perde 08 pontos de resisténcia para ativar o feitigo. Controlar entidades Remover encantos e feiticos
e % Con mentes Trev
Sua resisténcia, que é 16, passa para 08 pontos. Se, s braleu hie i
i - Criar doenca Viagem astral
depois disso, ele tentasse se transformar num pdssaro : . G
i ot : Criar dor intensa Visao astral
para chegar a uma vila, perderia a consciéncia e calria no Criar iltis®o iRRA Roturna

chio, virando presa fécil para a onga. Como o custo da

metamorfose é de 06 pontos, ao utilizar a resisténcia para -

ativi-la, o feiticeiro gastaria 12 pontos, chegando a -4. a.2) FEITICEIRO DE FERRO E FOGO
Recuperando o poder magico — Os feiticeiros

recuperam 06 pontos de poder por dia. Assim, se foram

dormir com 24 pontos, acordarao com 30 pontos de poder  Atear fogo Detectar magia
migico. O poder mégico segue o mesmo principio da  Aura em metal Extinguir fogo
resisténcia, nao sendo possivel recuperar mais que o  Barreira de fogo Imunidade ao fogo
valor original. Se o poder magico de um feiticeiro € 34 ¢ Bola de fogo Lamina de fogo
¢le s6 gastou dois pontos durante o dia, ao acordar no dia  Chama da verdade Localizar ferro
seguinte seu poder nao sobe para 38, permanecendo em Cone de chamas Moldar metais
3. Controlar fogo Pele de ferro
Apesar do feiticeiro poder usar sua resisténcia Controlar metal Punho de ferro
fisica para ativar um feitico, ela nio tem nenhum outro Dardo de metal Punho de fogo
vinculo com o poder mégico. Se o feiticeiro ultrapassar - Desviar ataques Remover encantos e feiticos

25



a.3) PAJE
O pajé possui, além de uma lista de feitigos, uma
lista de habilidades de carreira. Os 100 pontos que ele rece-

be devem ser destinados ds duas listas em conjunto.

LISTA DE FEITICOS

Adivinhag¢do

Desviar ataques
Andar sobre as dguas Detectar magia
Barreira astral Elo mental com animais
Camuflagem Exorcismo
Comunhio com a floresta Invocar tempestades
Comunicar-se com animais Levitar

Conjurar animais Localizar agua

Controlar animais Metamorfose
Controlar dgua Purificar dgua
Controlar plantas Relampago

Criar ilusio Remover encantos e feitigos

Criar nevoeiro Respirar sob as aguas
Cura Viagem astral

Dardos de pedra Visao astral

HABILIDADES DE CARREIRA ATRIBUTO RELACIONADO
Cultura indigena Sabedoria
Ervas e plantasfremédios Sabedoria
Ervas e plantasfveneno Sabedoria
Ocultismo — mitos e lendas Sabedoria

. .
T e r‘z,,@- e, AMARS
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a.4) FEITICEIRO NEGRO

Apesar de manipular as energias da natureza como
os demais feiticeiros, o feiticeiro negro precisa pedir ajuda
aos espiritos para ter acesso a essas forgas.

Ele aprende o feitico normalmente, colocando um
miximo de 20 pontos e somando ao atributo relacionado
(inteligéncia). Mas, para utiliza-lo, tem que invocar o espiri-
to correspondente. Cada espirito permite ao feiticeiro utili-
zar até trés ou quatro feiticos, desde que ele os tenha
aprendido. O espirito invocado levarda uma rodada para
atender ao chamado e permanecera a sua disposigdo en-
quanto for necessdrio. Esse chamado nao enfraquecera o
poder magico do feiticeiro.

Nem todos os espiritos servirdo ao feiticeiro com to-
tal boa vontade. Existem os espiritos bons, os malignos e os
que mantém uma postura neutra, variando de acordo com a
situagio.

® bons espiritos — Nohrum e Damballah (espiritos
do bem), Ativodu (espirito protetor) e Myila (espirito mensa-
geiro). Estes espiritos atenderdo ao chamado do feiticeiro
sem nenhuma restri¢ao, concedendo seus favores sem pedir

nada em troca.

e espiritos neutros — Heviosso (espirito das chuvas
e tempestades), Azyza (espirito da caga e protetor da flores-
ta), Orunld (espirito dos ordculos) e Assase (espirito da mor-
te). Se o feiticeiro tiver sorte, estes espiritos nao exigirdo
nada em troca de seus servigos. Caso contririo, poderio
pedir alguma oferenda, um ritual ou algum tipo de trabalho.
A postura destes espiritos pode variar com a situagao. Azyza
poderd pedir que ndo se mate qualquer fémea com filhote,
ou pedir algum sacrificio caso seja cometido um crime con-
tra a floresta. O mais imprevisivel deles é Assase, o espirito
da morte.



® espiritos malignos — Yorka (espirito dos mortos),
Alijenu (espirito diabdlico) e Obeah (espirito das sombras).
Estes sempre pediriio algo em troca. Com sorte, nio pedirdo
nada que o feiticeiro nio esteja disposto a fazer. Por outro
lado, poderio pedir os mais sombrios favores. Podem até
mesmo engand-lo ou simplesmente nio querer partir, impe-
dindo-o de utilizar outros espiritos, podendo ser salvo por
um companheiro de grupo através de um exorcismo. O feiti-
ceiro ndo precisa aceitar a proposta, podendo renunciar a
oportunidade de utilizar seus poderes. Porém, tem que ter
consciéncia das conseqiiéncias de seus atos e da manipula-
¢do das forgas sobrenaturais.

O feiticeiro ndo incorpora os espiritos. Apenas entra
em comunhdo com as forgas sob seu dominio. O feiticeiro
nio podera estar vinculado a dois espiritos a0 mesmo tem-
po; portanto, s6 poderd usar os feitigos relativos ao espirito
que chamou.

Exemplo: Um feiticeiro negro entra num templo
misterioso e decide usar sua forma astral para explora-lo. O
espirito que lhe permite utilizar esse feitigo ¢ Assase, espiri-
to da morte. Ele chama o espirito, mas este s¢ aparece na
rodada seguinte. Em troca de seus favores, Assase pede ao
fciti::eim que lhe dedique o corpo de um dos morcegos gi-
gantes que habitam o templo. O feiticeiro, aceitando o pac-
to, podera usar normalmente (teste de habilidade, custo de
poder mdgico) os feiti¢os relacionados ao espirito da morte.

LISTA DE FEITICOS E ESPIRITOS

Nohrum (espirito do bem)
Cura

Aura
Resisténcia

Damballah (espirito do bem)
Remover encantos e feitigos

Exorcismo
Barreira astral

Visio astral

Afivodu (espirito protetor)
Percepgio de inimigos
Detectar magia

Desviar ataques

Myila (espirito mensageiro)
Comunicagao
Levitar

Visdo noturna
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Heviosso (espirito das chuvas e tempestades)
Relampago
Invocar tempestades
Criar nevoeiro

Azyza (espirito da caga e protetor da floresta)
Controlar animais

Controlar plantas
Comunhdo com a floresta

Conjurar animais

Orunla (espirito dos ora ~.los)
Apaixonar
Adivinhagdo

Criar ilusio

Assase (espirito da morte)
Medo
Viagem astral
Visio astral
Toque da morte

Yorka (espirito dos mortos)
Amaldigoar

Mau-olhado
Controlar entidades

Alijenu (espirito diabélico)
Controlar mentes
Criar doengas

Criar dor intensa

Obeah (espirito das sombras)
Conjuragiao
Controlar entidades
Trevas

Visdo noturna




B) RELIGIAO

No RPG O Desafio dos Bandcirantes existem trés reli-
gides dominantes: o cristianismo, a religido afro e a indige-
na, sendo seus sacerdotes capazes de realizar fendmenos
sobrenaturais. O jesuita e o sacerdote negro conseguem es-
ses encantos servindo de portal para a atuagdo das suas di-
vindades na Terra. Portanto, estio submetidos ao codigo
ético de sua religido e perderdo seus encantos se ndo o se-
guirem 4 risca.

Como o pajé é um ser dual, misto de feiticeiro e
sacerdote, seus poderes originam-se da manipulagio das
forgas da natureza (ou seja, nio sdo “concedidos por Tupa”),
ndo estando preso a nenhum codigo de ética especifico.
Esse é o motivo pelo qual decidimos inclui-lo na parte de
magia e nio na de religido.

Como se aprende um encanto — Um encanto é
aprendido (ou adquirido) da mesma forma com que os ou-
tros personagens adquirem suas habilidades de carreira (ver
Habilidades, Capitulo 4). Podemos dizer que os encantos
sdo as habilidades de carreira dos sacerdotes. Eles recebem
100 pontos para adquirir suas habilidades com encantos, nio
podendo colocar mais de 20 pontos em cada um. O atributo
relacionado a todos os encantos ¢ a sabedoria. Assim, se¢ a
sabedoria de um sacerdote ¢ 16 e ele coloca 15 pontos em
um encanto, seu nivel neste encanto sera de 31 pontos (16 +
158=3 1),

Além desses 100 pontos, os sacerdotes recebem 50
pontos para adquirirem habilidades gerais e 20 pontos para
habilidade de esquiva. Para maiores detalhes consulte o ca-
pitulo 4 sobre habilidades.

O Poder Divino — Para ativar um encanto, o sacer-
dote despenderd parte de seu poder divino, que lhe é confe-
rido por sua divindade. O nivel inicial de poder divino de
um sacerdote ¢ obtido com a soma dos atributos Sabedoria e
Destreza. Portanto, se a sabedoria de um sacerdote for 16 e
sua destreza for 15, seu poder divino inicial serd 31, Esse
poder aumentard conforme o desenvolvimento dos persona-
gens (ver Aprendizado, Capitulo 11).

Como se usa o poder divino — O jesuita e o sacer-
dote ndo utilizam o poder divino exatamente da mesma ma-
neira. Essa diferenga sera explicada mais a frente. Mas,
basicamente, o poder divino funciona da mesma forma que
o poder mdgico (poder dos feiticeiros). Ao realizar um en-
canto, o sacerdote despendera parte de seu poder, diminuin-
do seu valor. Quanto mais encantos realizar, menos poder
divino terd, até que ele acabe.
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Quando o poder divino acaba, significa que o sacer-
dote perdeu momentaneamente sua capacidade de agir
como portal para sua divindade. Mas, em caso de extrema
necessidade, ele poderi recorrer a sua energia vital (atributo
de resisténcia) para reestabelecer esse elo e realizar mais
alguns encantos. Um ponto de poder divino equivale a dois
pontos de resisténcia, isto €, um encanto que custa 04 pon-
tos de poder divino, custara 08 de resisténcia. Outra diferen-
¢a, € que o esgotamento do poder divino néo traz nenhum
problema fisico ou mental ao personagem. J4 a utilizagdo da
resisténcia como poder divino ira enfraquecé-lo, podendo
leva-lo 4 morte.

Como recuperar o poder divino — Os sacerdotes
recuperam 06 pontos de poder por dia. Portanto, se forem
dormir com 24 pontos de poder divino, amanhecerdo com
30 pontos. Assim como o atributo de resisténcia, o sacerdote
nio pode recuperar além do valor maximo de seu poder
divino. Se seu poder divino fosse 29, ele amanheceria com
29 pontos e ndo com 30.

Devemos lembrar que a recuperagio de poder divino
e a recuperagio de resisténcia sdo duas coisas distintas. O
personagem ndo pode recuperar sua resisténcia através do
poder divino (a nio ser que use o encanto de cura) e muito
menos o contrario. Se, uma vez esgotado o poder divino, ele
pode recorrer a sua resisténcia, o mesmo nao se aplica quan-
do a resisténcia acaba. Se o personagem morrer ou ficar
inconsciente, de nada lhe valera o poder divino que ainda
lhe resta.

b.1) JESUITA

O jesuita utiliza seus encantos da mesma forma que
o bruxo, o pajé e o feiticeiro de ferro e fogo. Ele realiza um
teste de habilidade rolando 1d100 contra seu nivel de habili-
dade no encanto, gastando seu poder divino independente
do sucesso da agéo.

Exemplo: Um cdo da meia-noite avanga sobre o je-
suita. Para se defender, ele decide utilizar o encanto de luz
divina, que custa 04 pontos. Seu poder divino, que é 34,
passa a valer 30. Ele rola o d100 e o resultado lhe é favord-
vel, atingindo o ser maligno que uiva de dor e de ddio.
Mesmo se tivesse errado, o jesuita teria gasto os pontos de
poder divino.

O jesuita possui, além de uma lista de encantos, uma
lista de habilidades de carreira. Os 100 pontos que ele rece-
be devem ser distribuidos entre as duas listas. O atributo
relacionado de todos os encantos € a sabedoria.

oy w——
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LISTA DE ENCANTOS
Abengoar
Amizade

Evocacio divina
Exorcismo

Comunicagio Luz divina
Cura Percepgio de inimigos

Detectar magia

Remover encantos e feitigos

Desviar ataques Resisténcia
LISTA DE HABILIDADES DE CARREIRA ATRIBUTO RELACIONADO
Conhecimento da mata Sabedoria
Cultura indigena Sabedoria
Diplomacia/Persuasao” Sabedoria
Ervas e plantasfremédios Sabedoria
Ervas e plantas/veneno Sabedoria
Historia antiga Sabedoria
Historia contemporiinea e loeal Sabedoria
Ler e escrever Sabedoria
Medicina Sabedoria
Religido Sabedoria
Técnicas de sobrevivéncia Sabedoria

" Ojesulta poderd milizar esta habilidade mesmo sem adquiri-la, tendo conio nivel
de habilidade o valor de sua Sabedoria.

b.2) SACERDOTE NEGRO

Na visfio afro, os Orixds sdo os deuses que governam
o mundo e gonferem poder aos sacerdotes. Cada Orixa con-
trola um aspecto diferente da natureza e dos homens, pos-
suindo personalidade e poderes diversos. Parte desse poder
¢ concedido aos sacerdotes sob a forma de encantos. Ao
incorporar o Orixd, o sacerdote é capaz de aprender alguns
de seus encantos e utilizar seu poder. Para isso, o sacerdote
iem que despender parte de seu poder divino. Uma vez in-
corporado, deverd permanecer obrigatoriamente com este
Orixd por 1d6 + 2 rodadas.

A incorporagdo leva uma rodada para se processar e,
apos despender o poder necessdrio, é praticamente certa,
bastando que o sacerdote ainda esteja vivo e em condigdes
de atuar. SO entiio ele poderd utilizar seus encantos.

Para realizar um encanto, o sacerdote faz um teste de
habilidade rolando 1d100 contra o seu nivel de habilidade,
mas ndo precisard gastar seu poder divino. Se for bem suce-
dido, o encanto funcionou. Caso contrdrio, o encanto nio foi
efetivo e, se 0 Orixd ainda estiver incorporado, o sacerdote

poderd tentar novamente na rodada seguinte.

0 sacerdote negro usa seu poder magico ape-
nas para incorporar um Orixa.

Ao final das rodadas de incorporagio o sacerdote
fem trés opgdes: manter a incorporagao, gastando o poder
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correspondente sem ter que esperar mais uma rodada; incor-

porar outro Orix4, gastando o poder correspondente e aguar-
dando uma rodada pela nova incorporagio; e efetuar uma
outra a¢éo, abandonando o contato com os Orixds.

Exemplo: Um sacerdote negro vé uma onga se apro-
ximando. Percebendo que hd tempo para uma incorporagio,
decide chamar Xangd, o que leva uma rodada e exige um
dispéndio de 08 pontos de poder divino. O jogador rola 1d6
e obtém 5, significando que o Orixd permanecera incorpora-
do por 07 rodadas (1d6 + 2). Com Xangd incorporado, o
sacerdote pode utilizar seu encanto de relimpagos rolando
1d100 contra seu nivel de habilidade neste encanto.

LISTA DE ENCANTOS E ORIXAS

Exu (custo — 05): Atua como mensageiro en-
tre os Orixas e os homens.

Comunicacdo

Medo

Iansa (custo — 06): Orixa feminino dos ventos
e tempestades. E a unica capaz de enfrentar os

espiritos dos mortos.
Luz divina

Voar com os ventos



Ibeji (custo — 06): Orixa tutelar dos gémeos.
Sobrevive da cren¢a no duplo, na sombra, no

reflexo e na sobrevivéncia da alma.
Duplo
Camuflagem

Iemanja (custo — 05): Deusa mie, divindade
das aguas.
Controlar dgua

Respirar sob as dguas

Ifa (custo — 04): Deus da adivinhagao, pos-
suindo o scgredo das predigoes.
Adivinhagdo

Aura

Nani (custo — 04): Orixa das chuvas, também
conhecida como mae de todos os orixas.

Invocar tempestades

Abengoar

Oba (custo — 05): Orixa das aguas agitadas ¢
da guerra.

Agilidade

Percepgiio de inimigos

Ogum (custo — 06): Orixa das lutas, das guer-
ras e do ferro. Ensinou aos homens a arte da
caca.

Forga de Ogum

Espada de Ogum

Omulu (custo — 05): Orixa das doencas.
Criar doengas

Criar dor intensa

Ossie (custo — 05): entidade das folhas medi-
cinais e litdrgicas.

Cura (até 10 pontos)

Axe

Oxala (custo — 05): divindade suprema, Ori-
xa da criagao.

Escudo de forga

Desviar ataques

Detectar magia

Oxossi (custo — 05): Orixa da caca e dos caga-
dores. Habita as florestas, auxilia os cagadores
¢ protege os fi¢is contra as feras.

Arco dourado de Oxdssi

Aterrorizar animais

Oxum (custo — 05): Deusa das fontes e cursos
d‘agua.
Andar sobre as dguas

Criar nevoeiro

Oxumar¢ (custo — 05): divindade que repre-
senta o arco-iris sob a forma de uma serpente.
Controlar répteis

Metamorfose (apenas cobras)

Xangd (custo — 08): Orixa das tempestades,
raios e trovoes.

Relampago

Machado certeiro

Observagio: Ao distribuir seus pontos, o jogador
nio ¢ obrigado a adquirir todos os encantos relacionados ao
Orix4. Se o jogador quiser colocar 15 pontos em Luz Divi-
na, de Iansi, ele ndo precisarda colocar pontos também em
voar com os ventos. Porém, ao incorporar Iansa, o persona-
gem so podera utilizar a luz divina, o tnico encanto que
aprendeu com esse Orixa.




C) Resisténcia a Magia

Todo personagem possui essa resisténcia. Ela permi-
te ao personagem resistir a diversos tipos de ataques magi-
cos. Seu valor é calculado com a soma dos atributos
Resisténcia e Inteligéneia. Funciona como uma habilidade,
rolando-se 1d100 contra seu valor. Se for bem sucedido, o
personagem ndo sera afetado pelo ataque magico; caso con-
tririo, o feitico ou encanto agird normalmente sobre ele.

Também hd modificadores de dificuldade na resis-
téncia a magia, mas nada muito definido, ficando sempre a
critério do mestre do jogo. Se o personagem estiver total-
mente distraido, num momento de tranq(iilidade ou dormin-
do, a resisténcia podera ser considerada dificil. Mas se for
um feiticeiro, um sacerdote ou um outro personagem que
esteja acostumado com a magia e seus efeitos, o mestre do
Jjogo podera considera-la uma tarefa normal.

Pode ser uma tarefa fdcil se quem estiver atacando
estiver muito distante da vitima, ou se o alvo for um feiticei-
1o ou saccrdote que estd consciente do ataque e conhecer o
feitico ou encanto que estd sendo feito contra ele. O perso-
nagem pode ainda possuir um objeto ou amuleto que facilite

sua resisténcia.

D) Pocgoes

Um feiticeiro pode tentar fazer algumas pogdes para
usar em ocasides nas quais ndo pode ou ndo quer gastar o
seu poder magico (ou poder divino, no caso de um sacerdo-
te). Porém, para fazé-las, ele precisara conhecer o feitico e
adquirir a habilidade de ervas e plantas/fremédios.

Numa primeira etapa, o feiticeiro devera rolar 1d100
contra sua habilidade em ervas e plantas para conseguir en-
contrar os ingredientes necessdrios e preparar a pogdo. De-
pois de preparada, deverd energiza-la, gastando o custo do
feitico e realizando um teste de habilidade considerado uma
tarefa facil. Este processo levard em horas o equivalente ao
custo do feitico (uma pogao de maldigdo, custo 07, levara
sete horas para ser preparada). Uma das vantagens da pogio
¢ ser sempre efetiva. Sua utilizagdo (se ela é pra ser digeri-
da, derramada sobre um objeto, elc...) estd especificada nas
descrigdes dos feitigos. Sua validade é de um ano. Depois
desse tempo, ela vai perdendo paulatinamente seu poder.

No caso do sacerdote negro, o tempo de preparagio
serd equivalente ao custo do Orixd correspondente ao en-
canto. O sacerdote devera preparar a pogdo com sua habili-
dade em ervas e plantas/fremédios e depois incorporar o

Orixd para energiza-la.




Capitulo 8

Este capitu-
lo consiste
na descri-
¢do de cada
um dos en-
cantos e
feitigos
existentes
no  Desaflio
dos Bandei-
rantes, Bus-
cando
esclarecer

qualquer
divida a
respeito da utilizagio de todos ecles,
apresentaremos inicialmente um es-
quema de como sdo feitas as descri-
¢oes.

NOME: em primeiro lugar, o
nome do feitigofencanto apresentado
em ordem alfabética.

CUSTO: quanto o feiticeiro/sa-
cerdote terd que gastar de poder para
realizar o feitico/encanto. Nao havera
custo apenas nos encantos restritos ao
sacerdote negro, uma vez que ele utili-
za seu poder divino na incorporagio, e
ndo para realizar o encanto.

TEMPO DE PREPARACAO:
quanto tempo o feiticeiro/sacerdote
leva para realizar o feitigo/encanto.
Podera levar algumas rodadas, ser ins-
tantaneo, ou precisar de um elaborado
ritual; ndo tendo necessariamente ape-
nas uma dessas opgoes.

DURACAOQ: quanto tempo o
feitigofencanto terd efeito sobre quem
for afetado por ele, ou quanto tempo o

feiticeiro/sacerdote poderd utiliza-lo
(neste segundo caso — feitigos/encan-
tos auto-impostos —, ele podera reno-
var o feitigo/encanto precisando
apenas despender o custo necessdrio,
sem fazer o teste de habilidade). Quan-
do for imediato, como um tiro de pis-
tola, ndo haverd indicagdo de duragio.
DOBRAR: em mais da metade
dos feiticos/encantos, o feiticeiro/sa-
cerdote (exceto o sacerdote negro)
pode aumentar o seu efeito (podendo
dobrar, triplicar ou quadruplicar), gas-
tando para isso mais de seu poder ma-
gico/divino. Dependendo do
feitigofencanto, dobra-se a area atingi-
da, o tempo de duragdo, o dano, € a

" quantidade. Se o feiticeiro/sacerdote

quiser dobrar o efeito de seu feiti-
¢ofencanto, devera multiplicar seu cus-
to por 02. Se quiser triplicar, terd que
multiplicar por 04. Para quadruplicar,
tera que multiplicar por 08. Quintupli-
car, por 16. E assim por diante, de
acordo com a tabela abaixo:

EFEITO CcusTOo
Normal Normal
x 02 x 02
x03 x 04
x 04 x 08
x 05 x 16
x 06 x 32
x 07 x 64

RESISTENCIA A MAGIA:
todos os personagens possuem essa re-
sisténcia (ver Magia & Religido, Capi-

tulo 7), mas ela protege apenas de
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alguns feiticosfencantos. Sempre que
for permitido a resisténcia a magia, es-
tara indicado na descrigao destacada-
mente.

POCAO: virios feitigosfencan-
tos permitem ao feiticeirofsacerdote
preparar uma pogdo. Quando isso for
possivel, estard indicada a forma como
a pogiio € aplicada. Se ela é ingerida,
derramada sobre alguma superficie,
borrifada no ar (neste caso, o feiticei-
rofsacerdote tera que declarar que guar-
da sua pogdo num recipiente que
permita essa forma de uso), e ctc. Sem-
pre que for necessdrio ser absorvida
pelo organismo (ingestdo, inalagdo), a
pogdo soé fard efeito na rodada seguinte.

DESCRIGCAO: é a descrigio
detalhada do feitigofencanto. Qual o
seu efeito, como € preparado, seus tru-
ques, suas desvantagens, modo de

usar, como se livrar, etc...

DESCRICOES DE FEITI-
COS E ENCANTOS

Abengoar

Custo: 03

Tempo de preparagio: 02 rodadas
Duragio: 01 més em objetos / 01 se-
mana em pessoas

Dobrar: duragao

Pogido: ingerida

Descrigdo: capacidade de conceder a
um objeto ou pessoa uma protegio di-
vina temporaria em relacdo aos seres
malignos.

Os objetos abengoados produ-
zem 05 pontos de dano nos seres ma-
lignos que forem por eles tocados.

As pessoas abengoadas tem sua

resisténcia a magia aumentada em 10



pontos e anulam 02 pontos de dano em
ataques fisicos ou madgicos realizados
por seres malignos.

Exemplo: se um deménio ata-
cd-lo com suas garras e causar 06 de
dano, este ¢ reduzido para 04. O mes-
mo se aplica a um ataque feito com um
relimpago maégico. Porém, se o ataque
fosse feito com uma espada comum, o
dano ndo seria reduzido.

Adivinhacao

Custo: 04

Tempo de preparagido: 01 rodada
Duragéo: 02 rodadas

Dobrar; duragdo

Pogiio: ingerida

Descrigiio: O personagem terd visdes de
fatos que ainda ndo ocorreram. Porém, o
futuro mostrado € apenas uma das inu-
meras possibilidades, podendo ser alte-
rado pelas a¢des dos personagens. Essas
vises sdo como imagens turvas onde
nada é muito claro e que precisam ser
interpretadas pelo adivinho.

Agilidade

Tempo de preparagdo: instantineo
Duragiio: enquanto Oba estiver incor-
porada

Pogdo: ingerida

Descrigéo: o personagem tem a sua ha-
hilidade de esquiva aumentada em 10
pontos.

Amaldigoar
Custo: 07
Tempo de preparagdo: instantaneo ou
ritual de 01 dia
Duragdo: 01 més (instantaneo) / 50
anos (ritual)
Resisténcia 4 magia: é permitida
Pogiio: ingerida
Descrigdo: O feiticeiro causa um efeito
maligno sobre o amaldigoado que pas-
sa a persegui-lo como uma doenga
(vampirismo, licantropia, azar, acessos
de loucura, fobias, deformidade fisica,
doengas, etc.). Para a realizagio de um
ritual, o feiticeiro precisard de um ob-
jeto pessoal da vitima.

Hé duas formas de se livrar da
maldigdo:

¢ através do feitico/encanto de

remover encantos e feitigos, sendo ne-
cessdrio o triplo do poder que foi usa-
do na maldi¢do, considerada uma
tarefa dificil.

® matando o responsdvel pela
maldigio, ou convencendo-o a remo-

vé-la.

Amizade

Custo: 07

Tempo de preparagio: instantineo
Duragéo: 01 hora

Dobrar: duragio

Resisténcia a magia: é permitida
Pogdo: ingerida

Descri¢do: aquele que for atin-
gido por este feitico/encanto terd uma
atitude favordvel em relagdo ao seu
executante. Néo se trata de hipnose; a
pessoa apenas ¢ levada a sentir simpa-
tia e uma predisposi¢ao a ajudar o fei-
ticeirofsacerdote.

A execugdo serd quase impossi-
vel se houver um forte édio da pessoa-
alvo em relagdo ao executante do
feiticofencanto; e impossivel durante
um combate.

Este feitigo/encanto serd que-
brado se a vitima receber algum aviso
externo ou se o feiticeirofsacerdote fi-
zer algo frontalmente contrdrio as
crengas da vitima ou agredi-la.

Exemplos: uma patrulha deixa
voeés passarem sem vistoria, um guar-
da abre a porta da cela, um guia os
leva até as proximidades de um local
proibido.

Andar sobre as aguas

Custo: 05

Tempo de preparagio: instantaneo
Duragéo: 1d6 + 2 rodadas

Dobrar: duragio

Pogdo: ingerida

Descrigdo: esse feitigo/encanto permite
ao personagem caminhar sobre a dgua
como se estivesse em terra firme.

Apaixonar
Custo: 07
Tempo de preparagio: ritual de 06 ho-
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ras
Duragfio: permanente
Resisténcia a magia: é permitida
Pogido: ingerida ou inoculada no san-
gue (a pogdo ¢ o proprio feitico).
Descrigio: a vitima apaixona-se perdi-
damente por uma determinada pessoa.
O feitico é efetuado em uma infusio
de ervas que contenha alguma coisa da
vitima e da pessoa por quem ird se
apaixonar; e deve ser ingerida ou ino-
culada na corrente sangiiinea da vitima

Hé duas formas de se livrar do
feitigo:

eatravés do feitigo/encanto de re-
mover encantos e feiticos. Serd conside-
rada uma tarefa dificil e custard quatro
vezes o poder utilizado no feitigo.

ealguém que conhega o mesmo
feitico podera preparar um antidoto
utilizando o custo normal e obedecen-
do as regras normais de preparagio e
aplicagdo, mas precisando apenas de
alguma coisa da vitima,

Arco Dourado de Oxossi
Tempo de preparagao: instantineo
Duragéio: enquanto Oxdssi estiver in-
corporado

Descrigdo: um arco dourado que dispa-
ra flechas de energia por ele mesmo
geradas surge nas maos do sacerdote
negro. Para disparar a flecha, ele utili-
za as regras normais de combate com
armas de disparo/arremesso (ver Re-
gras de Combate, Capitulo 1, Parte IT)
tomando o nivel de habilidade no feiti-
¢o como valor da habilidade de luta. O
arco so podera ser utilizado por quem
o evocou. Sua flecha causa um dano
de 1d10 + 3.

Atear fogo

Custo: 02

Tempo de preparagao: instantaneo
Dobrar: drea

Descrigdo: o feiticeiro ¢ capaz de in-
cendiar qualquer superficie com o to-
que. O custo minimo permite incendiar
uma drea de 01m2.

Aterrorizar animais
Tempo de preparagéo: instantianeo
Duragdo: 1d10 + 2



Pocéo: ingerida ou borrifada no are
inalada pelo animal

Descrigao: este encanto atingird 2d6 + 1
animais, que fugirdo aterrorizados.
Devemos observar que este encanto ndo
afetard pessoas, monstros € criaturas
(mapinguari, aranha-gigante, gafanhotao),
seres mdgicos (touro-negro, caipora,
anhangd), restringindo-se apenas aos
animais comuns (onga, porco-selvagem,
mOorcegos).

Exemplo: vocé esta sendo atacado
por uma dizia de queixadas e consegue
realizar o encanto. Rolando os 2d6, obtém
1 e 3. Pela férmula (2d6 + 1), temos que
05 queixadas fugiram aterrorizados.
Entio € a vez de rolar o d10 para saber
quanto tempo eles correrdo de medo. O
resultado € 6, portanto, 08 rodadas, tempo
suficiente para vocé ndo se preocupar
com eles. Agora, restam apenas mais 07
queixadas correndo em sua direcao.

Aura
Custo: 04
Tempo de preparacao: instantineo
Descricao: ao tocar em um objeto, a
pessoa absorve as dltimas impressoes
(imagens e sentimentos) de seu tltimo
dono, da época que ainda o possuia. Este
poder também pode ser utilizado em
ambientes, recebendo as impressoes que
ficaram registradas no ambiente,
normalmente associadas a cena de maior
contetido emocional que ocorreu no local.
Exemplo: ao segurar um relégio,
o feiticeiro percebe que seu dono o usou
pela dltima vez em uma noite chuvosa e
estava muito apreensivo.

Aura em metal

Custo: 04

Tempo de preparagao: instantineo.
Descrigao: € o mesmo feitico que o
de aura, com a diferenca que funciona
apenas em objetos metilicos.

Axé (energia vital)

Tempo de preparacao: instantineo
Duracao: 1d6 + 2 rodadas

Pocao: ingerida

Descrigao: este encanto aumenta em

15 pontos a resisténcia de quem for
atingido por ele. O sacerdote negro pode
aumentar sua propria resisténcia ou a de
um companheiro.

Barreira Astral

Custo: 07

Tempo de preparacao: ritual de 10
rodadas

Duracgao: 01 dia

Dobrar: duracao

Descrigao: o feiticeiro cria uma
barreira que impede seres astrais
(fantasmas, feiticeiros em forma as-
tral, espiritos) de entrarem ou sairem
de um determinado local.

Barreira de fogo

Custo: 05

Tempo de preparacao: instantineo
Duracdo: 1d6 + 1 rodadas

Dobrar: duragcao ou area

Descricao: este feitico cria uma barreira
de chamas com cerca de 02m de altura
por 05m de largura. Qualquer um que
atravessa-la, sofrera 02 pontos de dano.

Bola de fogo

Custo: 04

Tempo de preparagdo: instantineo
Dobrar: dano

Descrigao: o feitigo cria uma bola de
fogo que € arremessada e explode ao
atingir o alvo causando 1d6 + 3 de
dano. Seu alcance € de 30 metros.

Camuflagem

Custo: 04

Tempo de preparacao: instantineo
Duracdo: 1d6 + 1 rodadas

Dobrar: duragao

Pocéao: ingerida

Descrigao: o feiticeiro mimetiza a
paisagem de tal forma que se torna
quase impossivel percebé-lo, mesmo
utilizando a habilidade de percep¢io.

Chama da verdade

Custo: 05

Tempo de preparacgao: instantaneo
Duragao: 03 rodadas

Descri¢do: umachamaécriadae somente
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queimara aqueles que estiverem
mentindo. Quem estiver sendo testado
devera mergulhar sua mao na chama.
Se, com a mao entre as chamas, ele
mentir, sentird sua miao queimando e
sofrerd 03 pontos de dano. O feitico de
imunidade ao fogo nao oferece protegao
contra os efeitos da chama da verdade.

Comunhao com a floresta
Custo: 04
Tempo de preparacao: instantineo
Pocao: ingerida
Descrigao: ofeiticeiro, através de umtranse
mistico de comunhio com a floresta, tem
visdes sobre um assunto desejado.
Exemplo: o pajé quer localizar
um cagador que estd escondido nas matas.
Ao entrar em comunhao com a floresta,
ele tem uma visdo do cagador em uma
caverna a dois dias de caminhada.

Comunicagao

Custo: 02

Tempo de preparagao: instantineo
Descrigao: o feiticeiro/sacerdote
consegue entender e ser entendido por
qualquer ser inteligente mesmo sem
conhecer o idioma. Esse feitigo/encanto
possibilita apenas mensagens curtas,
fazendo compreender a esséncia do que
estd sendo dito, nao funcionando como

um tradutor simultineo universal.

Comunicar-se com animais
Custo: 03

Tempo de preparacgdo: instantineo
Descrigao: este feitico permite receber e
enviar pensamentos para os animais,
mas ndo permite controld-los (para isso
héd um outro feitigo).

Exemplo: o pajé realiza o feitico e
pergunta a um sagiii se ele viu passar um
grupo de cacadores. O sagiii responde:
“s6 digo se vocé me der uma banana”.

Cone de chamas

Custo: 03

Tempo de preparagao: instantineo
Dobrar: dano

Descrigao: este feitico faz com que a mao
do feiticeiro funcione como se fosse um



langa-chamas. Seu alcance € de 10 me-
tros e faz um dano de 1d6 + 02.

Conjuracao
Custo: variavel
Tempo de preparagio: variavel
Descrigdio: este feitigo permite ao feiti-
ceiro convocar diversos seres, varian-
do de custo e tempo de preparagio,
conforme a tabela abaixo:
® Nivel baixo (espiritos, mortos-
vivos, Jurupari, Bradador, Avassati)
Tempo de preparagio: 01 rodada
Custo: 03
e Nivel médio (cio da meia-noi-
te, demonios, mauari, mula-sem-cabega)
Tempo de preparagio: 03 rodadas
Custo: 08
e Nivel alto (Diabo, Touro-ne-
gro, vampiro, Anhangd)
Tempo de preparagio: 10 rodadas
Custo: 25
Este feitigo ndo permite contro-
lar aqueles que foram conjurados, ape-
nas trazé-los. Uma vez obtido sucesso
no rolamento do d100, o ser conjurado

aparecera na rodada seguinte.

Conjurar animais

Custo: 03

Tempo de preparagio: 01 rodada
Descrigfio: o feiticeiro convoca o ani-
mal 4 sua presenga e ele surge apenas
na rodada seguinte. Este feitico ndo
permite ao feiticeiro controlar o ani-
mal.

Controlar agua

Custo: 06

Tempo de preparagdo: instantaneo
Duragdio: 1d6 + 1 rodadas

Dobrar: darea ou duragao

Descri¢do: a dgua sob o controle do
feiticeiro/sacerdote movimenta-se
como se fosse viva. O custo minimo ¢
para controlar até 50 mil litros de dgua
(0 equivalente aproximado a uma pis-
cina de 06m de comprimento, 04m de
largura e 02m de profundidade). Uma
onda ou jato d‘dgua com dessas pro-
porgdes pode causar 1d6 - 3 de dano,
caso a pessoa atingida caia de mau jei-
to ou seja imprensada contra alguma

coisa.

Este feitigo/encanto pode ser

usado para fazer uma onda contra os
inimigos, abrir rios (calmos) e lagos,
apagar incéndios, virar um barco, etc...

Controlar animais

Custo: 05

Tempo de preparagio: instantaneo
Duragao: 1d6 + 1

Dobrar: duragio

Pogido: ingerida ou borrifada no ar e
inalada pelo animal

Descrigdo: o animal fica sob o controle
do feiticeiro, cumprindo todas as suas
ordens,

Controlar entidades

Custo: 0 mesmo custo da conjuragdo
(ver feitigo de conjuragio)

Tempo de preparagio: instantaneo
Duragéao: 24 horas

Dobrar: duragio

Pogdo: ingerida ou borrifada no ar e
inalada pela entidade

Descricdo: a entidade fica sob o con-
trole do feiticeiro, cumprindo todas as
suas ordens. As entidades conjurdveis
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de nivel alto (touro-negro, vampiro,
Diabo, Anhangd) sdo incontroldveis.

Controlar fogo
Custo: 06
Tempo de preparagdo: instantaneo
Duragdo: 1d6 + 1 rodadas
Dobrar: duragio ou quantidade
Descrigdo: o fogo sob o controle do
feiticeiro movimenta-se como se fosse
vivo, podendo fazer 1d6 + 1 de dano.
O feiticeiro podera utilizar o fogo em
seu poder como arma e ainda fazé-lo
tomar determinadas formas.

Exemplo: o feiticeiro faz com
que a fogueira no centro de uma aldeia
se parega com um enorme morcego de

fogo, assustando os aldedes.

Controlar mentes

Custo: atributo de Inteligéncia do alvo
-7

Tempo de preparagao: ritual de 02 ho-
ras

Duragao: 1d6 horas

Dobrar: duragio

Resisténcia a magia: ¢ permitida (e
muito utilizada)

Pogdo: ingerida



Descrigao: a pessoa atingida pelo feitico
fica sob as ordens do feiticeiro. Este
feitico € realizado através de um ritual
no qual é feito um boneco que deverd
possuirumobjeto pessoal ou fio de cabelo
doalvo. A pessoa controlada tem o direito
de fazer uma resisténcia a magia quando
for atingida pelo feitico e toda vez que o
feiticeiro fizer ou lhe ordenar algo
frontalmente contrdrio as suas crencas.

Controlar metais

Custo: 06

Tempo de preparagao: instantineo
Duracgao: 1d6 + 1 rodadas

Dobrar: duragao ou quantidade
Descrigao: o metal sob o controle do

feiticeiro movimenta-se de acordo

com a sua vontade. Este feitico
permite desviar a trajetéria de armas
de metal, arremessar objetos de metal
sem tocd-los (seguir as regras de
combate - Capitulo 1, Parte Il -
considerando a habilidade no feitico
como a habilidade de luta), abrir
fechaduras, cadeados, fivelas, etc...

Controlar plantas

Custo: 06

Tempo de preparacdo: instantineo
Duragao: 1d6 + 1 rodadas

Dobrar: duragao ou quantidade
Pogao: “aguar” as plantas para que
elas absorvam a pogio

Descrigao: a planta movimenta-se de
acordo com a vontade do feiticeiro(galhos
vergam-se para atrapalhar a passagem,
enrolar arbustos com espinhos em
alguém, derrubar frutas). A quantidade
de plantas que o feiticeiro pode controlar
nao é muito definida, dependendo mais
do bom senso do mestre do jogo. Ele
nunca poderd controlar uma floresta
inteira, talvez nao mais que uma drvore
de médio porte ou um pequeno conjunto
de arbustos.

Controlar répteis

Tempo de preparacio: instantineo
Duracgao: enquanto Oxumaré estiver
incorporado

Pocao: ingerida ou borrifada no ar e

inalada pelo réptil

Descri¢ao: qualquer réptil (jacaré, cobra,
lagarto) fica sob controle do sacerdote
negro, cumprindo todas as suas ordens.

Criar doencas

Custo: 04

Tempo de preparacdo: instantaneo
Resisténcia de magia: é permitida
Pogao: ingerida

Descricdo: o feiticeiro/sacerdote €
capaz de tornar uma pessoa doente.
Essa doenga pode ser combatida pelos
métodos normais (ver Doengas e
Venenos, Capitulo 3, Parte II).

Criar dor intensa

Custo: 03

Tempo de preparagdo: instantaneo
Duragao: 1d6 + 1 rodadas

Dobrar: duracao ou dano
Resisténcia a magia: € permitida
Pogao: ingerida

Descricao: a vitima € tomada por dores
intensas. Todas as suas agoes se tornam
dificeis e ela sofre 02 pontos de dano
diretamente na resisténcia.

Criarilusao

Custo: varidvel

Tempo de preparacao: instantineo

Duragdo: 1d6 + 4 rodadas

Dobrar: duragio

Descricao: esse feitico cria ilusoes

mdgicas de acordo com a tabela abaixo:
-ilusao sonora(Custo: 02)—cria

um som especifico em um determinado

local (o rugido de uma onga na mata).

- ilusao visual (Custo: 04) —cria
uma miragem especifica em um
determinado local (uma cobra em cima
da 4rvore).

- ilus@o complexa (Custo: 06) —
cria uma ilusdo com som e imagem (uma
feiticeira cria a ilusao de que € um homem).

Criar nevoeiro

Custo: 08

Tempo de preparagdo: instantaneo
Durac@o: uma vez criado, o nevoeiro
levara virios minutos para se dissipar.
Se for uma regiao propensa a nevoeiros,
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mais tempo ainda.

Pocdo: a pogio de criar nevoeiro funciona
como uma bomba de fumaga. Se langada
contra o chao, criard uma cortina de
fumaca de breve duragao.

Descrigdo: cria-se um nevoeiro
intenso numa drea de até 100 metros
que devido a pouca visibilidade torna
dificil o combate, ou qualquer outra
acao que necessite da visao.

Cura

Custo: varidvel

Tempo de preparacdo: instantineo
Pocao: ingerida

Descricao: recupera os pontos de
resisténcia do préprio personagem ou de
qualquer outro. Para recuperar 01 ponto
de resisténcia gasta-se 01 ponto de
poder; para recuperar 02 pontos de
resisténcia gasta-se 02 pontos de poder;
e assim por diante, sem limites.

Para eliminar o efeito de uma
doenca ou veneno € necessario gastar de
uma s6 vez 10 pontos de cura, sem
recuperar a resisténcia. Caso contrério,
o personagem nao serd curado, sofrendo
novamente os efeitos da doenca ou
veneno.

Dardos de metal

Custo: 03

Tempo de preparagao: instantineo
Descrigao: o feiticeiro pega um punhado
de objetos metdlicos (pregos, limalha de
ferro, ouro em pd) e os arremessa em
direcao ao seu alvo ji em forma de
dardos, fazendo 1d6 + 1 de dano.

Dardos de pedra

Custo: 03

Tempo de preparagdo: instantineo
Descrigéo: o feiticeiro pega um punhado
de terra ou pd de pedra e o arremessa ¢
contra seu alvo ja em formas de dardos,
fazendo 1d6 de dano.

Desviar ataques

Custo: 04

Dobrar: diminui a dificuldade
Tempo de preparacdo: instantianeo
Descricdo: este feitico/encanto permite



desviar qualquer tipo de ataque fisico ou
mdgico. Se no ataque magico for utilizado
o dobro do poder, o feitico/encanto de

desviar ataques serd dificil. Para evitaressa .

dificuldade, o feiticeiro/sacerdote pode
também dobrar o poder utilizado no seu
feitigo/encanto, tornando-o normal.

Se o jogador tirar de 01 a 05 no

rolamento do d100, o ataque se voltara

contra O agressor.

Detectar magia

Custo: 02

Tempo de preparagao: instantaneo
Descricao: qualquer objeto ou ser
imbuido de magia que estiver até 10
metros de distancia do feiticeiro/
sacerdote brilhara.

Duplo

Tempo de preparagao: instantineo
Pocao: ingerida

Duragdo: enquanto Ibeji estiver
incorporado

Descrigéo: este encanto cria uma imagem
deum ser qualquer, desde que este esteja
em contato visual com o sacerdote. O ser
criado ndo € real, apenas uma imagem
iluséria e imaterial.

Exemplos: criar um duplo de
si mesmo para despistar seus
perseguidores, criar um duplo de um
monstro para distrai-lo, etc...

Elo mental com animais
Custo: 02
Tempo de preparacao: instantineo
Duragio: tempo indeterminado
Pocdo: ingerida
Descrigao: através do elo, o feiticeiro é
capaz de ver e ouvir através dos sentidos
do animal. Para criar o elo, ele terd que
passar um dia inteiro com o animal e
* fazer um teste de habilidade deste feitigo.
Se for bem sucedido, o elo é formado. A
primeira tentativa de formar o elo sera
uma tarefa de dificuldade normal; a
segunda serd dificil; a terceira serd quase
impossivel. Se o feiticeiro ndo for bem
sucedido em nenhuma das trés
lentativas, jamais poderd formar um
elo com esse animal.

Uma vez obtido o elo, toda vez
que o feiticeiro quiser utilizd-lo devera
fazer um teste de habilidade de grau ficil
ou normal. Se for bem sucedido,
comegara imediatamente a perceber o
mundo pelos sentidos do animal,
gastando os dois pontos de poder magico.

O elo é uma relacio espiritual e
fisicaentre o feiticeiroe oanimal escolhido.
Assim, se um dos dois estiver em perigo o
outro sentird. Se um deles for ferido
durante a utilizacao do elo, o outro sofrerd
a quarte parte do dano. O elo s6 poderd ser
quebrado com a morte de um dos dois.

Escudo de forca

Tempo de preparagio: instantineo
Duracao: enquanto Oxali estiver
incorporado

Descricao: o sacerdote cria um escudo
mistico com o qual se protege. O escudo
possui 20 pontos de resisténcia. Para
proteger-se com o escudo em combate, o
sacerdote devera usar sua habilidade neste
encanto como habilidade de luta (ver
Regras de Combate, Capitulo 1, Parte I1I).

Espada de Ogum

Tempo de preparacio: instantidneo
Duragao: enquanto Ogum estiver
incorporado

Descrigao: surge uma espada brilhante
nas maos do sacerdote. Seu dano ¢é de
1d10 + 5. A habilidade no encanto é
também utilizada como habilidade de luta.

Evocacao divina

Custo: varidvel

Tempo de preparacao: variavel
Duracao: 1d6 + 2 rodadas
Descricdo: a evocagido sé pode ser
realizada uma vez por dia. Este encanto
permite chamar diversos seres conforme
a lista abaixo:

Nivel baixo - bons espiritos
Tempode preparagao: 02 rodadas
Custo: 03
Poderes: protecdo contra

maus-espiritos. E capaz de afastar

um espirito maligno por rodada.
Atributo de Sabedoria: 20
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Nivel médio — Protetores
Tempo de preparagao: 03 rodadas
Custo: 12
Arma divina: 1d20 + 5 (dano)/

60 (habilidade)

Luz divina: 95 (habilidade)
Cura: 95 (habilidade)
Poder divino: 50

Atributo de Forga: 50
Atributo de Resisténcia: 52
Atributo de Destreza: 20
Atributo de Sabedoria: 40

Nivel alto — Guardiao
Tempo de preparagao: 10 rodadas
Custo: 50
Arma divina: 4d10 + 5 (dano)/
120 (habilidade)
Luz divina: 95 (habilidade)
Cura: 95 (habilidade)
Poder divino: 200
Atributo de forga: 120
Atributo de Resisténcia: 120
Atributo de Destreza: 30
Atributo de Sabedoria: 60

Observagao: a Arma Divina so € eficaz
contra seres malignos.

Exorcismo

Custo: variavel

Tempo de preparagdo: varidvel
Descrigao: este feitigco/encanto
permite expulsar diversos seres
conforme a lista abaixo:

Nivel baixo (espiritos, Jurupari,

morto-vivo, bradador, Avassati)
Tempo de preparagio: instantdneo
Custo: 03

Nivel médio (cio da meia-noite,

demdnios, mauaris, mula-sem-cabeca)
Tempo de preparagao: 03 rodadas
Custo: 08

Nivel alto (Diabo, Touro - negro,
Vampiro, Anhangd)

Tempo de preparagao: 06 rodadas

Custo: 20

Nota: o exorcismo de entidades
de nivel alto é considerada uma tarefa



dificil; exceto o Diabo, considerada
quase impossivel.

Extinguir fogo

Custo: 02

Tempo de preparagiio: instantineo
Dobrar: quantidade

Descri¢do: o fogo simplesmente se
apaga. O custo minimo serve para apa-
gar um volume de Im3 de fogo.

Forg¢a de Ogum
Tempo de preparagio: instantineo
Duragdio: enquanto Ogum estiver in-
corporado
Pogio: ingerida
Descrigiio: ao realizar este encanto, o
sacerdote aumenta sua forga em 10
pontos. Enquanto durar o encanto, o
bénus de dano, os dados de peso e car-
ga do personagem aumentam propor-
cionalmente.

Exemplo: o bénus de dano do

sacerdote que € 00 para sua forga de
14 passa a ser 04 para sua forga tempo-
raria de 24.

Imunidade ao fogo

Custo: 03

Tempo de preparagio: instantineo
Duragao: 1d6

Dobrar: duragio

Pogido: ingerida

Descrigio: o feiticeiro torna-se imune
ao fogo.

Invocar tempestades
Custo: 10
Tempo de preparagio: ritual de 06 ro-
dadas
Duragiio: 2d6 + 6 rodadas
Dobrar: area ou duragio
Descrigéo: o feiticeiro/sacerdote nao ¢
capaz de controlar a tempestade, ape-
nas determina a drea sobre a qual ela
caird, desde que esteja dentro de seu
alcance visual. A drea atingida pela
tempestade ¢ de 1 km2.

Este feitigo/encanto pode ser

utilizado para retardar tropas inimigas,
salvar lavouras, apagar incéndios, etc...

Lémina de fogo
Custo: 05
Tempo de preparagio: instantineo

Duragéo: 1d6 + 3 rodadas

Dobrar: duragdo

Descrigiio: surge um fogo mistico em
volta da lamina de uma arma que, en-
quanto durar o feitico, passara a fazer
mais 05 pontos de dano além do nor-
mal. Assim, uma espada que normal-
mente faz 1d6 + 2 de dano passa a
fazer 1d6 + 7.

Levitar

Custo: 04

Tempo de preparagio: instantaneo
Duragiio: 2d6

Dobrar: duragio

Pogdo: ingerida

Descrigdo: o feiticeiro ascende por ro-
dada o equivalente 4 sua velocidade de
deslocamento. O feiticeiro pode con-
trolar perfeitamente sua altitude, mas
para mover-se na horizontal precisa ser
puxado (por uma corda, se agarrando
em galhos ou paredes) ou empurrado
(ventania).

Ao usar o feitigo, o feiticeiro
nio deve se esquecer de reservar roda-
das suficientes para voltar ao solo, ou
despencara da altura em que se encon-
trar.

Localizar agua

Custo: 04

Tempo de preparagiio: instantineo
Dobrar: drea

Descrigédo: o feiticeiro poderd localizar
qualquer acimulo de dgua num raio de
10km.

Localizar ferro

Custo: 03

Tempo de preparagio: instantineo
Daobrar: area

Descri¢ao: o feiticeiro poderd localizar
qualquer actimulo de ferro (um veio de
ferro, um depdsito de armas) num raio
de 10km.

Luz divina

Custo: 04

Tempo de preparagio: instantineo
Dobrar: dano

Descrigio: facho de luz semelhante ao
de uma lanterna emitido pelas maos de
um sacerdote. Provoca 1d6 + 2 de
dano, mas so ¢é eficaz contra seres ma-
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lignos. Apesar de inofensivo aos de-
mais, o sacerdote pode usar a luz divi-
na como um “flash”, podendo cegar
brevemente um adversdrio.

Machado certeiro

Tempo de preparagio: instantaneo
Duragiio: enquanto Xango estiver in-
corporado

Descri¢do: um machado dourado surge
na mio do sacerdote. Sempre que o
sacerdote arremessar o machado, ele
atingirda o alvo fazendo 1d6 + 3 de
dano, a ndo ser que haja falha (ver “Fa-
lha” em Regras de Combate, Parte II,
Capitulo 1). A vitima podera se defen-
der normalmente com um escudo ou
tentando uma esquiva dificil. Apds
atingir o alvo, o machado retornara as
maos do sacerdote.

Mau-olhado

Custo: 03 ;

Tempo de preparagio: instantineo
Resisléncia a magia: € permitida
Descrigao: o feiticeiro é capaz de fazer
1d6 de dano diretamente na resisténcia
de seu adversario apenas com o olhar.
As tunicas defesas possiveis sdo a resis-
téncia 4 magia e o encantoffeitico de
desviar ataques. O alcance € de 20 me-
tros e atinge qualquer ser vivo, inclusi-
ve plantas. Durante a execugio deste
feitico, os olhos do feiticeiro ficam
com um brilho vermelho quase imper-
ceptivel (percepgao quase impossivel).

Medo

Custo: 05

Tempo de preparagdo: instantaneo ou
ritual de 01 dia

Duragio: 1d6 (instantaneo) / até que o
feitigo seja quebrado (ritual)

Dobrar: duragao

Resisténcia a magia: é permitida
Pogiio: ingerida ou borrifada no ar e
inalada

Descrigdo: instantineo — a vitima
foge em panico até que cesse o efeito

Ritual — o feiticeiro terd que
preparar um ritual com um objeto da
pessoa ou um boneco com um fio de
cabelo da vitima, que tem o direito de
fazer uma resisténcia a magia quando



atingida pelo feitigo. O medo através
de ritual € direcionado para um alvo
especifico (medo do feiticeiro, de en-
trar na floresta, de rio, de armas de
fogo).

Sempre que a vitima se encon-
trar em momentos de necessidade ex-
trema (salvar sua vida ou a de um
amigo) nos quais seja preciso comba-
ter o medo, ela podera tentar outra re-
sisténcia a magia.

O feitico no ritual poderi ser
quebrado por quem o executou. Pode-
se também destruir o objeto no qual
esta encerrado o feitigo ou utilizar-se o
feitico/fencanto de remover encantos e
feiticos (considerado uma tarefa difi-
cil), gastando-se o dobro do custo utili-

zado na realizagdio do feitigo.

Metamorfose

Custo: 06

Tempo de preparagdo: instantaneo
Pogdo: ingerida

Descrigdo: o feiticeiro é capaz de se
transformar em qualquer animal nor-
mal como uma onga ou um gavido,

mas nio poderd se transformar em um
monstro ou em um outro homem. Ape-
sar do tempo de preparagio ser instan-
tineo, a transformagdo leva uma
rodada para se completar. O animal no
qual o feiticeiro se transforma estd a
01 nivel abaixo do nivel de experién-
cia do personagem (ver Aprendizado,
Capitulo 11).

Para voltar a forma humana, o
feiticeiro deveri realizar mais um teste
de habilidade, gastando mais 06 pon-
tos de poder migico. Se nao for bem
sucedido, permanecerd na forma ani-
mal até que consiga. O feiticeiro so
pode se transformar em animais que
ele conhece. O pajé, por exemplo, s6
pode se transformar em animais nati-

VOs.

Moldar metais

Custo: 05

Tempo de preparagiio: instantaneo
Duragio: 1d6 + 1

Dobrar: duragdo

Descrigao: o feiticeiro poderd manu-
sear qualquer objeto de metal como se
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fosse massa de modelar, mudando-lhe
a forma como desejar (entortar barras
de metal e canos de arma, abrir cadea-
dos, construir pegas artesanais, reapro-
veitar ou fazer pontas de flecha ou
langa).

Pele de ferro

Custo: 05

Tempo de preparagio: instantineo
Duragdo: 1d6 + 3

Dobrar: duragio

Pogao: ingerida

Descri¢do: uma fina pelicula de ferro
recobre o feiticeiro dando-lhe uma re-
sisténcia de 12 pontos a ataques fisi-
COs.

Percepcio de inimigos

Custo: 04

Tempo de preparagio: instantaneo
Dobrar: drea

Descrigdo: o feiticeiro/sacerdote é ca-
paz de perceber uma presenga hostil a
uma distancia de até 20 metros. Esse
encanto funciona quando um ataque
esta sendo planejado ou € iminente.

Punho de ferro

Custo: 05

Tempo de preparagéo: instantaneo
Duragdo: 1d6 + 2

Dobrar: duragio ou dano

Pogao: ingerida

Descri¢do: um dos punhos do persona-
gem torna-se duro como ferro e seus
golpes passam a fazer 1d6 + 2. A utili-
zagdo deste feitigo requer o uso da ha-
bilidade de luta desarmada. O dano é
impactante (ver “absor¢io” e “tipos de
dano” em Regras de Combate, Capitu-
lo 1, Parte II).

Punho de fogo

Custo: 05

Tempo de preparagdo: instantaneo
Duragio: 1d6 + 2

Dobrar: duragao ou dano

Pogéo: ingerida

Descrigfio: um dos punhos do persona-
gem torna-se flamejante e capaz de fa-
zer 1d6 + 1 de dano. Apesar de ser um
dano impactante, o que ¢ absorvido
pelo colete queima o couro e diminui
sua resisténcia (ver "absorgdo” e "tipos
de dano” em Regras de Combate, Ca-
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pitulo 1, Parte IIl). A utilizagao deste
feitico requer o uso da habilidade de luta
desarmada.

Purificar agua

Custo: 02

Tempo de preparagao: instantaneo
Dobrar: area

Pocao: misturar com a dgua
Descricdo: a dgua infectada torna-se
potével. Este feitico € capaz de purificar
até 10 litros de dgua.

Relampago

Custo: 04

Tempo de preparagao: instantineo
Daobrar: dano

Descricao: um raio € disparado pelas maos
do personagem e causa 1d6 + 3 de dano a0
atingir o alvo. Seu alcance é de 100 metros.

Remover encantos e feiticos
Custo: variavel

Tempo de preparagao: variavel

Pogao: ingerida

Descricao: este feitico/encanto sé pode
ser usado pararemover encantos e feitigos
que tenham sido impostos a outras
pessoas. Feiticos auto-impostos como
metamorfose e pele de ferro nao sao
removiveis.

Para remover um feitigo/encanto, deve
haver um tempo de preparagao e gasto
equivalente ao que estd sendo removido.
Se o nivel de poder usado for insuficiente
para remover o feitico/encanto, mas de
pelo menos 50% do necessirio, o feitigo/
encanto cessara temporariamente,
retornando depois de algum tempo. E
preciso lembrar que alguns feitigos
possuem uma orientacdo especifica
quanto a utilizacao deste feitico/encanto.

Resisténcia

Custo: 04

Tempo de preparagio: instantineo
Duragao: 1d6 + 1

Dobrar: duracao ou resisténcia

Pocao: ingerida
Descrigao: com este encanto, 0 personagem
¢ capaz de aumentarsua resisténciaouade
um companheiro em 10 pontos.



Respirar sob as aguas

Custo: 03

Tempo de preparagiio: instantineo
Duragdo: 1d6 + 4

Dobrar: duragio

Pogdo: ingerida

Descrigdo: com este feitigofencanto, o
personagem é capaz de respirar sob as
dguas.

Toque da morte

Custo: 05

Tempo de preparagio: instantineo
Duragdo: variavel

Dobrar: dano

Resisténcia a magia: dificil, sempre
Descrigdo: o feiticeiro, com o toque da
mio, causa um dano de 1d6 + 2 direto
na resisténcia do personagem. Enquan-
to ele permanecer com a mio em con-
tato com a pele do adversdrio, ele
estara causando esse dano (por roda-
da). Se o contato for rompido, ele tera
que fazer outro teste de habilidade,
gastando mais 05 pontos de poder.

Trevas

Custo: 04

Tempo de preparagio: instantaneo
Duragio: 1d6 + 1

Dobrar: drea ou duragio

Pogdio: ao quebrar o recipiente com a
pogéo, uma nuvem negra se espalhard
até preencher todo o espago possivel
Descrigdo: este feitico cobre com tre-
vas uma drea de 10m2 com 03m de
altura. Essas trevas nao permitem a vi-
sdo, mesmo com um lampido ou tocha.
A lnica maneira de ver entre as trevas
¢ utilizando o feitigo de visdo noturna.

Viagem astral

Custo: 05 (na primeira rodada) / 01
(por rodada)

Tempo de preparagio: instantanco
Duragio: variavel

Pogiio: ingerida

Descrigio: 0 feiticeiro € capaz de se au-
sentar do préprio corpo em forma as-
tral (espirito). Sob esta forma, ele pode
voar, atravessar paredes, ver e ouvir,
mas estara intangivel, incapaz de so-
frer ou efetuar qualquer ataque fisico.

No plano astral (plano paralelo

tral, seu corpo

ao nosso, ocupando o mesmo espago
fisico, onde habitam os espiritos) o fei-
ticeiro pode ser atacado por maus espi-
ritos, fantasmas de seres mortos
(humanos, animais ou criaturas), ou-
tras formas astrais ou seres desconhe-
cidos no nosso plano. Ele também
podera ser aprisionado por uma barrei-
ra astral, impedido de prosseguir ou re-
tornar ao seu corpo fisico.

O feiticeiro pode se manter na
forma astral enquanto seu nivel de po-
der o permitir. Caso scu poder se esgo-
te antes de retornar ao corpo, ele serd
violentamente sugado de volta e sofre-
rd 1d10 pontos de dano direto na resis-
téncia. A forma astral se movimenta
com a velocidade normal do persona-
gem,

Num combate entre dois seres
astrais, o feiticeiro mantém suas habili-
dades e feitigos, utilizando-os normal-
mente. Porém, ndo pode utilizar suas
armas fisicas. Qualquer ataque que o
corpo astral sofrer se refletirda em um
dano igual no corpo fisico (direto na
resisténcia). Portanto, se um persona-
gem morre no
plano astral, ele
morre no plano
fisico.

Enquanto
o feiticeiro esti-
ver em forma as-

fica em animagdo
suspensa, inca-
paz de praticar
qualquer agiio.

Visao astral
Custo: 05

Tempo de prepa-
ragdo: instanta-
neo

Duragdo: 1d6 + 2
Dobrar: duragiio
Pogio: ingerida
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Descrigao: o feiticeiro sera capaz de
enxergar também o que ocorre no pla-
no astral, conseguindo ver os fantas-
mas, espiritos e almas. Porém, ele
continua agindo somente no plano fisi-
co. Os habitantes do plano astral lhe
parecerdo eléreos e imateriais.

Visao noturna

Custo: 04

Tempo de preparagio: instantineo
Duragio: 1d6 + 3

 Dobrar: duragio

Pogdo: ingerida

Descricdo: o personagem poderd en-
xergar normalmente em lugares escu-
ros ou 4 noite. Também é possivel ao
personagem enxergar dentro de uma
drea atingida pelo feitico de trevas,
mas enxergara as coisas um pouco es-
curas.

Voar com os ventos

Tempo de preparagio: instantaneo
Duragio: enquanto Iansi estiver incor-
porada

Pogdo: ingerida

Descrigiio: neste encanto, o sacerdote é
impulsionado pelos ventos realizando
um voo curto. A distincia maxima per-
corrida ¢ de 30 metros.
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Capitulo 9

Uma vez definida a raga, profissio, os atributos e
habilidades, o jogador estd com seu personagem pratica-
mente pronto. So falta agora comprar seu equipamento. Para
saber com quanto dinheiro um personagem inicia uma aven-
tura é necessdrio, antes, saber sua classe social.

A estrutura social da Terra de Santa Cruz € bastante
rigida e se alicerga em dois polos: de um lado, a classe
dominante representada pelos senhores rurais, reindis e a
burocracia governamental da coroa lusitana; do outro, os
escravos negros e ainda alguns escravos indigenas. Os
membros da classe dominante constituem um grupo minori-
tirio de alto poder aquisitivo com total controle sobre a vida
e a morte de seus escravos. Os escravos sao um grupo nu-
meroso sem posses ou direitos, que nada podem esperar da
vida sendo a fuga ou a morte. '

Entre esses dois polos, existe um pequeno mas fervi-
lhante grupo constituido por profissionais liberais, artesios
e lavradores, que consegue manter uma situagio de vida
pelo menos razodvel, mas dispondo de poucas oportunida-
des de enriquecimento. Abaixo deles ha os homens livres,
profissionais nio qualificados cujas mais promissoras opor-
tunidades de enriquecimento s@o o roubo e a aventura dos
sertdes.

A) Descri¢ao das classes sociais:

® Reindis — grandes comerciantes ligados a metro-
pole. Controlam todas as transagdes comerciais entre as co-
lonias e a metropole.

e Senhores rurais — grandes proprietarios de terras e
escravos. Sio as principais fontes de riqueza das colonias e
possuem enorme poder politico.

® Burocratas da coroa — enviados pela metrépole
para administrar, fiscalizar e desenvolver a colonia.

® Profissionais liberais — siao os advogados, médi-

cos, dentistas, professores e demais profissionais que traba-
lham por conta propria, normalmente originarios da metro-
pole, sendo por ela enviados para ajudar no esforgo de
colonizagfio ou indo por conta prépria na esperanga de uma
vida melhor. ]

® Pequenos comerciantes — responsaveis pelo co-
mércio interno da colonia e por algumas pequenas transago-
es com a metrépole efetuadas através dos reindis.

® Lavradores — pequenos proprietarios rurais que
conseguem escapar da agricultura de subsisténcia e negociar
um pequeno excedente de sua produgéo.

® Artesaos — profissionais qualificados em ativida-
des manuais: carpinteiros, marceneiros, ferreiros, etc...

® Homens livres — profissionais ndo qualificados
que trabalham em fazendas ou engenhos (capatazes, capita-
es do mato, vaqueiros) ou nas cidades fazendo biscates.

® Escravos — os escravos podem exercer diversas
atividades nas fazendas, trabalhando como carregadores, na
lavoura ou como domésticos.

No jogo, como a ocupagio de aventureiro € incom-
pativel com a posigio de escravo, consideramos que a per-
centagem escrava entre os negros e indios aventureiros é
muito inferior em relagdo a populagdo negra e indigena to-
tal. Se, mesmo assim, um personagem ao ser gerado obtiver
a condigdo de escravo, os jogadores e o mestre do jogo
deverdo decidir se ele é escravo de um outro jogador, de um
personagem controlado pelo mestre do jogo, um escravo
fugido ou um escravo recém-liberto, mas com o poder aqui-
sitivo de um escravo, e nio de um homem livre.

Para determinar qual a classe de origem de seu per-
sonagem, o jogador devera rolar 1d100 e depois consultar a
tabela abaixo de acordo com sua raga:
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TABELA DE CLASSE SOCIAL POR RACA de suas aventuras. Esse poder aquisitivo, assim como a clas-

se social, s6 é importante na primeira aventura. Na proxima,

d100 BRANCO MULATO NEGRO iNio MESTICO

o personagem tera no bolso a quantia com a qual terminou a

99—100 reinol peq.comer. lavrador lavrador peq.comer. primeira. A classe social significa apenas a classe de origem

95—98 sen.rural peq.comer. lavrador lavrador peq.comer. 44 personagem, uma vez que, no jogo, ele escolheu o cami-

o e el A s i nho da aventura. E claro que a classe de origem pode ter
85—89 prof.lib. lavrador artesio artesio lavrador ; T % ; i
alguma importancia futura, pois sempre ha a possibilidade
80—84 prof.lib. artesio artesio artesio lavrador : g3
g , = = de alguém esbarrar com um familiar durante uma aventura
71—79 peq.comer. artesio hlivre artesio artesio ; ke siatal
61—70 peqg.comer. artesio h.livre hlivre artesio B s e -a g e :
ot e eemer. b live bR A Na tabela abaixo, veremos o poder aquisitivo relativo
41—50 peq.comer. h.livre hlivre h.livre artesio a cada classe:
31—40 lavrador h.livre hdivre hlivre h.livre
3 - : CLASSE SOCIAL PODER AQUISITIVO
26—30 lavrador h.livre escravo h.livre  h.livre
21—25 artesdo h.livre escravo hlivre  h.livre Reinol 85 mil réis
16—20 artesio escravo escravo escravo h.livre Senhor rural 85 mil réis
11—15 h.livre escravo escravo escravo h.livre Burocrata da coroa 45 mil réis
06—10 h.livre escravo €SCravo  escravo  escravo Profissional liberal 32 mil réis
01—05 h.livre escravo escravo escravo  escravo Pequeno comerciante 30 mil réis
Lavrador 25 mil réis
Artesdo 25 mil réis
B) Poder aquisitivo: Homem livre 15 mil réis
Cada classe social corresponde a um poder aquisiti-  Escravo 10 mil réis

vo, isto €, quanto dinheiro um aventureiro possui no inicio
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Capitulo 10

Agora seu personagem esti quase pronto para come-

¢ar a aventura. Neste capitulo, fornecemos uma lista com os
equipamentos disponiveis para os bandeirantes e seus res-
pectivos pregos. No final do capitulo, elaboramos alguns
exemplos de equipamentos comprados por bandeirantes de
diferentes poderes aquisitivos no intuito de ajuda-lo na es-
colha. A escolha dos equipamentos fica a cargo de cada
jogador, mas o mestre do jogo podera determinar que alguns
itens ndo estio disponiveis devido a localidade, situagdo
econdmica, natureza da aventura, etc...

Para melhor orientar o jogador, a lista estd dividida
em equipamentos de defesa, armas e munigdes, vestimentas,
transporte, alimentos, ferramentas, equipamento médico e

acessorios gerais.

A) Equipamentos de Defesa

Além do prego, a lista contém informagoes sobre a
resisténcia (quanto de dano um objeto pode receber e ainda
ser capaz de proteger o personagem), ¢ a absorgdo (o quanto
um objeto pode absorver de um golpe sem levar dano al-
gum) de cada um.

B) Armas e Municoes
Além do prego, a lista contém informagdes sobre a
capacidade de dano e o alcance de cada arma.

ITENS DANO ALCANCE PREGO{réis)
— Adaga 1d6 08 metros 1.500
~Arco 1d6 150 metros 1.500
Azagaia 1d6 + 1 20 metros 1.500
Canhonete 6d6 + 6 500 metros 50.000
Chicote 1d6 - 01 — 1.000
Escopeta 3d6-2 150 metros 15.000
Espada . 1d6 +2 — 2.500
~Faca 1d6-1 10 metros 1.000
Facido - 1d6 + 1 - 2.000
Garrucha 1d6 + 1 60 metros 5.000
Langa 1d6 +3 10 metros 2.000
Machado 1d6 + 3 — 2.500
Mosquete 3d6 200 metros 20.000
Pistola 2d6 + 1 90 metros 10.000
Porrete 1d6 — 500
Rede - 06 metros 1.000
Tacape 1d6 + 01 — 1.000
Zarabatana veneno* 50 metros 500

ITENS RESISTENCIA ABSORGAO* PREGO(réis)
Colete de couro leve 07 -1/-3 2.000
Colete de couro rigido 10 -2/-4 3.000
Escudo 12 2/-3 2.500
Laudel* 04" nenhuma 1.000
Par de bragadeiras 03 -1 /00 1.000

‘o primeiro valor € a capacidade de absorver golpes cortantes; o segundo valor € a
capacidade de absorver golpes impactantes (ver "Absorgdo” em Regras de Combate,
Capitulo 1, Parte II).

** O laudel € uma roipa de algoddo com tiras de couro usada por soldados devido d
sua resisténcia.

**" Sdo 04 pontos de resisténcia em cada drea do corpo, ou seja, um dano feito no
lande! no brago esquerdo ndo diminui a resisténcia do que cobre o brago direito.
Quanto ao rronco, ndo hd distingdo.

" O dana do dardo ¢ desprezivel, sendo o veneno colocado nele o que faz da zarabata-
na uma arma mortifera e rtemida por rodos.

** a rede ndo causa dano, mas reduz a destreza e habilidade de luta da vitima em 10
pontos.

MUNIGAO PREGO(réls)
Dardos (unidade) 05
Flechas (unidade) 10
Pélvora, balas e chumbo — 10 disparos 500




C) Vestimentas

MENS PREGO(réis)
Botas 1.000

" Chapéu 300
Cinturiio de couro 250
Luvas de couro 700
Manto com capuz 400
Roupa de algodio cru 300
Roupa de algodio trabalhada 500
Roupa simples 320 a 400
Roupa de luxo masculina 8.500
Roupa de luxo feminina 20.000
Tecidos (por metro):
¢ Bacta 300
® Perpetuana 640
¢ Tafetd 640
® Bacaxim 160
¢ Linho 620

D) Transportes
ITENS PREGO(réis)
Barco a remo 2.500
Boi 30.000
Canoa 1.500
Carro de boi 20.000
Carroga 30.000
Cavalo 40.000
Cavalo de tragdo 50.000
Mula 20.000
E) Ferramentas

TENS PREGO(réis)
Corda — 10m (suporta 150kg) 200
Corda grossa — 10m (sup. 400kg) 500
Enxada 400
Ferramentas de garimpo 500
Gancho 800
Gazuas (para abrir fechaduras) 500
Martelo . 500
Pi 300
Pé de cabra 150
Picareta 500
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7

1 - Espada

2 - Facao

3 - Machado
4 - Adaga

5 - Tacape

6 - Arco e Flecha
7 - Langa Indigena
8 - Mosquete

9 - Escopeta




1- Couro Rigido
2- Couro Leve
3- Laudel

F) Equipamento geral

_ ITENS PREGO (réis)
Aljava 200
Céo de caca 1.000
Flauta 500
Manta de |a grossa 600
Mochila 200
Odre Individual (0,6 litros) 50
Odre pequeno (5 litros) 150
Odre grande (25 litros) 250
Papel (50 folhas) 128
Pederneira 50
Rede de dormir 400
Rede de pesca 600
Sacola (capacidade - 5kg) 50
Simbolo sagrado 450
Tocha 150
Viola 2.000

G) Alimentos e Servicos
ITENS PRECO (réis)
Aguardente 10
Aluguel mensal de casa grande 8.000
Carne de porco (a arroba) 640
Estabulo (diaria) 60
Farinha de trigo (saca de 20kg) 240
Hospedagem (diaria) 100
Racao para viagem (5 dias) 50
Refeicdo simples 100
Refeicdo completa 200
Vinho barato (caneca) 20
Vinho de boa qualidade (caneca) 50
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H) Equipamento médico

ITENS PREGO (réis)
Maleta médica 450
Remédios e ervas 200

I) Valores e Medidas
MEDIDAS MONETARIAS PREGO (réis)
Vintém 20
Tostao 100
Pataca 320
Cruzado 400
Conto 1.000.000
MEDIDA DE PESO PESO (gramas)
Onga 28g
Libra (Ib) 453g (ou 16 oncgas)
Arroba 1.500g (15kg ou 32Ib)

VALOR OURO/PRATA
onga de prata
libra de prata
onga de ouro
libra de ouro
onca de pedras semi-preciosas

onga de esmeraldas brutas
onga de diamantes brutos
esmeralda lapidada
diamante lapidado

j6ia de prata

1
1

1

1

1

1 onga de pedras preciosas
1

1

1

1

1

1 j6ia de ouro

PREGO (réis)

2.500

40.000

3.500

56.000

1.000

1.500

2.000

3.000

3.000 a 5.000

5.000 a 10.000
1.500 a 8.000

2.000 a 15.000

J) Escravos e empregados — Regra Opcional

Os personagens poderdo contratar empregados ou
comprar escravos para ajuda-los em suas tarefas, carregar
equipamentos e armas, atuar como guias, etc. Para isso, o

jogador deve consultar o mestre do jogo sobre a possibilida-



|

de de adquiri-los. O mestre do jogo deve criar a oportunida-
de para que isso ocorra, além de determinar os dados desse
novo personagem e interpreta-lo durante a aventura. Essa é
uma regra opcional cuja utilizagdo pode ser discutida pelos
jogadores, mas a tltima palavra sera sempre do mestre.
Quando um personagem contrata um empregado, ele

deve pagar com o seu dinheiro o valor combinado pelo

servigo. Dependendo das tarefas que o personagem deseja
que o empregado cumpra ou da situagio que o envolver
(perigos, combates, magia, etc.), o jogador devera realizar
um teste de carisma (ver Teste de Habilidades e Atributos,
Parte I, Capitulo 5) para saber se o empregado cumpre a
tarefa ou ndo.

Quando o personagem compra um escravo, ele passa
a ser responsavel pela sua alimentagio, vestudrio e satde.
De acordo com o tratamento que o personagem dispensar ao
escravo, este pode se tornar um pouco rebelde, seguindo ou
nio as suas ordens. Se o jogador nio estiver interpretando
de maneira satisfatoria a sua relagdo com o escravo, o mes-
tre do jogo poderd fazer com que o escravo seja roubado,
tente uma fuga, sofra ou faga um ataque.

Devemos lembrar que a escravidio indigena é proi-
bida na colénia lusitana da Terra de Santa Cruz. O jogador
estard correndo um grande risco se tomar um indio como
escravo.

Na tabela abaixo, temos o prego dos escravos e o
pagamento pelos servigos de empregados:

Exrvoindigena  (boascondigdes) (més condiges)
* Crianga 5.000 réis 3.000 réis
¢ Jovem 10.000 réis 5.000 réis
¢ Adulto 15.000 réis 10.000 réis
Escravo negro (boas condigdes) (mis condigdes)
® Crianga 20.000 réis 10.000 réis
* Jovem 30.000 réis 20.000 réis
* Adulto 40.000 réis 20.000 reis
Empregados. por dia

¢ Carregadores 300 réis

* Guias 500 réis

# Servigos especiais
(guerreiros, guarda-costas,

cagadores, assassinos, etc.) 1.000 a 3.000 réis

NOTA: A escraviddo, assim como o racismo e todas
as outras formas de preconceito, deve ser sempre condenada
veementemente. Porém, por coeréncia histdrica, esses fato-

res tem de estar presentes na ambientagao do jogo. Portanto,
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o mestre do jogo e os jogadores devem ter muito cuidado ao
interpretarem essa realidade. Nao se deve deixar que uma
simples forma de diversio se transforme num lamentavel
conflito inter-racial, coisa que a humanidade tem até de-
mais.

K) Exemplos — Equipamentos tipicos
Guerreiro (homem livre — 15 mil réis)

Botas [ Cinturio de couro [ Mochila [/ Laudel | Colete
de couro leve [/ Facdo [/ Faca [/ Garrucha / Municédo para 10
disparos [ ragdo e dgua para 05 dias / Odre pequeno [ Odre
individual / Corda / Pederneira / Rede de dormir / Roupa de
algodio cru.

Total: 14.100 réis

Restam: 900 réis
Guerreiro (lavrador — 25.000)

Botas / Cinturdo de couro / Mochila / Laudel / Escu-
do [ Colete de couro rigido / Adaga / Espada [ Arco / 20
flechas / Pistola / Munigao para 10 disparos [ Tocha [ Peder-
neira / Aljava / Corda / rede de dormir / Roupa de algodio
cru.

Total: 24.600 réis

Restam: 400 réis
Guerreiro (profissional liberal — 32.000)

Roupa de algoddo trabalhada [/ Botas [ Cinturdo de
couro / Laudel / Colete de couro rigido / Escudo / Adaga /
Espada / Escopeta /[ Munigéo para 20 disparos / Mochila /
Odre individual / Ragédo para 05 dias / Manta de la grossa /
Rede de dormir / Corda / Gancho / Pederneira / Tocha.

Total: 30.750 réis

Restam: 1.250 réis

Observagoes: se o personagem tiver uma espada,
facdo ou machado, € aconselhavel que ele compre um cintu-
rao de couro; sem ele, o personagem nao podera carregar
suas armas na cintura. E sempre bom comprar uma mochila.
Sendo fica dificil carregar todos os seus pertences. A peder-
neira serve para atear fogo, portanto, facilita bastante ter
uma. Comprar um odre as vezes evita que seu personagem
passe sede no meio de uma aventura. Na hora de acampar,
talvez seja importante saber se o personagem esta dormindo
no chio ou bem protegido do frio. As botas, ou até mesmo
sapatos, evitam algumas surpresas desagraddveis no meio
da floresta. Nem sempre ¢ bom ter o laudel como unica
vestimenta, pois o personagem corre o risco de ficar nu apds
um combate. Por fim, é sempre bom ter em mente tudo o
que pode acontecer com o personagem e administrar bem o
seu dinheiro.



Capitulo 11

Todos os personagens comegam no nivel 01 e com
zero pontos de experiéncia, necessitando de um determina-
do mimero de pontos para mudar de nivel. A distribuigio
dos pontos de experiéncia fica a critério do mestre do jogo,
que devera considerar a relagdo entre o grau de risco da
aventura e o nivel de experiéncia dos jogadores, a sua atua-
¢do e a interpretagio que estes fizeram de seus personagens.

A cada mudanca de nivel os jogadores recebem 50
pontos para distribuir entre as habilidades de carreira e ge-
rais de seus personagens, podendo aumentar uma habilidade
no maximo em 10 pontos e adquirir uma nova (também
respeitando o limite de 10 pontos).

Uma habilidade pode ser aumentada livremente até
atingir o limite de 50 pontos. A partir deste nivel, toda vez
que o jogador quiser aumenta-la devera rolar 1d100 e obter
um nimero superior ao seu valor. Se ao rolar o d100 o
jogador obtiver um nimero inferior ou igual ao valor da
habilidade, ele ndo poderd aumentd-la nesta mudanga de
nivel, devendo utilizar os pontos que havia utilizado para
aumentar outra habilidade ou adquirir uma nova.

Quando uma habilidade atingir o limite de 60 pontos,
além de rolar o d100 para poder aumenta-la, o préprio au-
mento da habilidade terd um custo: para cada 02 pontos que
o jogador colocar em uma habilidade, esta aumentard em 01
ponto, ou seja; se o jogador colocar 20 pontos em uma
habilidade, esta aumentara apenas 10 pontos.

A partir dos 70 pontos, o custo passa a ser de 03 para
01. Se o jogador colocar 06 pontos em uma habilidade, esta
aumentard em 02 pontos. O aumento deste custo prossegue
proporcionalmente. Assim, quando uma habilidade atinge
80 pontos, o custo é de 04 para 01; aos 90 é de 05 para 01; e
assim sucessivamente. Respeitadas essas condigdes, a habi-
lidade pode aumentar de valor indefinidamente, podendo
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passar de 100,

A cada passagem de nivel, o poder magico/divino
dos feiticeiros e sacerdotes aumenta em 1d6 + 3. Devemos
observar que os feiticos e encantos sdo as habilidades de
carreira dos feiticeiros e sacerdotes, aumentando de valor
segundo as mesmas regras que as demais habilidades de
carreira.

A resisténcia a magia também pode aumentar com a
passagem de nivel. Seu aumento é de 1d6 - 3, s6 aumentan-
do quando o jogador obtiver 04 ou mais no dado. Os resul-
tados negativos ndo diminuem o valor da resisténcia a
magia; ele apenas permanece 0 mesmo para 0 proximo ni-
vel.

TABELA DE MUDANCA DE NIVEL

Nivel Pontos de Experiéncia
01 00
02 11
03 21
04 31
05 46
06 61
07 76
08 91
09 111
10 131
1T 151
12 171
13 201
14 231
13 261
e € OSSiM SEgUE.




Capitulo 12

PERSO

Agora seu personagem estd pronto. Mas, caso ainda
restem algumas duvidas, criamos este capitulo onde apre-
sentamos um personagem pronto de cada uma das nove pro-
fissbes. Assim, serd possivel fazer algumas comparagdes
com o personagem que vocé acaba de criar e ter uma idéia
de que habilidades escolher e qual a melhor maneira de
distribuir os pontos. Vocé pode até utilizar os personagens
prontos, mas ¢ muito melhor criar vocé mesmo o seu perso-
nagem. Com isso, vocé aprende mais sobre o jogo, tornan-
do-o muito mais divertido e estimulante.

Agora, algumas dicas de como preencher a ficha.
Para quem for feiticeiro ou sacerdote, ¢ sempre bom anotar,
a0 lado do nome do feitigo/encanto que adquiriu, o seu cus-
to, a sua duragfio, o dano que provoca e ete. Isso agiliza
bastante o jogo, evitando que o jogador tenha que consultar
a toda hora o capitulo de Feiticos & Encantos. Também ¢
recomendidvel anotar os feitigos/encantos em uma das colu-
nas de habilidades e as habilidades normais (que nio preci-
sam do poder magico/divino) na outra (de preferénvia, na
mesma onde se encontra a habilidade de esquiva).

Quando seu personagem possuir bdnus de dano, ano-
te o valor ao lado do dano das armas que comprou, pois,
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durante a sessdo, pode acabar se esquecendo de soma-lo. Na
parte de defesa, as abreviaturas "Res” e "Abs" significam,
respectivamente, Resisténcia e Absor¢ao.

O poder mdgico e a resisténcia do personagem costu-
mam variar durante as sessées de jogo, mas evite apagar ou
riscar o valor inicial. Anote ao lado, sempre com lapis, o
quanto o personagem perdeu ou recuperou de poder magico
e resisténcia.

O verso da ficha de personagem também pode ser
bastante util. Existem jogadores e mestres de jogo que gos-
tam de personagens mais elaborados, com uma histéria, um
passado, motivagoes especiais, uma personalidade definida
ou qualquer outro dado que possa enriquecé-los. Portanto,
vocé pode usar o verso para fazer anotagdes desse tipo ou,
quem sabe, para fazer um desenho de seu personagem. Tam-
bém é aconselhdvel anotar no verso qualquer informagio,
acontecimento, ou objeto encontrado durante a aventura,
que possa vir a ser interessante mais tarde. O mestre do jogo
nio € obrigado a alertar os jogadores sobre algo que eles
esqueceram ou lembra-los de coisas que foram ditas em
uma outra hora, Pelo contrdrio, na maioria das vezes o mes-
tre estara torcendo para que os jogadores se esquegam.



O DESAFIO DOS BANDEIRANTES

Ficha de Personagem

Nome: Fernao Dias da Rocha

Resisténcia a magia: 26
Bonus de dano: +1
Raca: Branco DESTREZA: 17 Peso / Levantamento: 75 / 150

FORCA: 16

Profissao: Guerreiro RESISTENCIA: 16 Recuperacio (por dia)

INTELIGENCIA: 11 Resisténcia: 3
Poder Magico: 6

Classe Social: pequeno Comerciante

SABEDORIA: 71
Idade: 25

CARISMA: 11 Velocidade de Deslocamento
Local de Nascimento:Pjratininga exploracao | basica correr

Armas Defesa Poder Magico:
Escopeta Laudel sem poder
Espada Couro rigido
Escudo

$ $ Dinheiro $ $
2.450

Habilidades Habilidades

Esquiva Roupa de algodao cru
Luta com espada/facéo Botas

J Luia com escopeta/mosquete § Cinturao de couro
Luta com pistola/garrucha Rede de dormir
Luta com faca/adaga Odre pequeno
Luta com duas armas Sacola

Reparar couro 10 diaparos (para
Percepgao escopeta)
Montar animais

Conhecimento da mata
Cultura indigena

Ler e escrever

Cultura negra

Senso de orientacao
Mover-se silenciosamente
Nadar

Escalar

Objetos Pessoais




O DESAFIO DOS BANDEIRANTES

Ficha de Personagem

Nome: Pedro Jaguana
Raca: Mestico
Profissdo: Rastreador
Classe Social: Artesao
Idade: 19

Local de Nascimento: Vj/a Rica

Armas

FORCA: 15
DESTREZA: 17
RESISTENCIA: 17
INTELIGENCIA: 12
SABEDORIA: 16
CARISMA: 12

SORTE: 2

Defesa

Resisténcia a magia: 29
Bonus de dano:+1
Peso / Levantamento: 70 /140

Recuperacao (por dia)
Resisténcia: 3
Poder Magico: 6

Velocidade de Deslocamento

exploracao | basica correr

8 16 32

Poder Magico:

Arco e flecha

Espada

Zarabatana (com veneno
de sapo venenoso)

Habilidades

Laudel
Couro Rigido
Escudo

Habilidades

sem poder

$ $ Dinheiro $ $
8.000

Objetos Pessoais

Esquiva

Seguir trilhas
Conhecimento da mata
Técnicas de sobrevivéncia
Cultura indigena

Ervas e plantas / veneno
Técnicas de camuflagem
Luta com arco e flecha
Luta com zarabatana
Percepcgao

Escalar

Nadar

Pacificar animais

Mover-se silenciosamente
Luta com espada/facao
i Manuseio de veneno
Imitar sons

Luta desarmada

Detectar armadilhas
d Correr

Treinar animais

Senso de orientagao

Caca e pesca

Roupa ae algodéao cru
Botas

Cinturdo de couro
Corda (10 m)

Corda grossa (10m)
Gancho
Pederneiras

Tocha

Rede de dormir
Manta de la

Odre individual
Mochila

Aljava

Cao de caca
Dardos (20)
Flechas (20)




O DESAFIO DOS BANDEIRANTES

Ficha de Personagem

Nome: Garcia FORCA: 13 Resisténcia 2 magia: 32
CA: Bonus de dano: sem bdnus
Raca: Branco

DESTREZA: 18 Peso / Levantamento: 60 / 120

Profissao: [adrao RESISTENCIA: 17

Recuperacao (por dia)
Resisténcia: 3
Poder Magico: 6

I Sockik ] INTELIGENCIA: 15

SABEDORIA: 75

Idade: 26

CARISMA: 14 Velocidade de Deslocamento

Local de Nascimento: a basica correr
Vila de Sao Sebastiaoff SORTE: 5 15,5 31

Armas Defesa

Faca Laudel

| Garrucha Couro Leve
Zarabatana (com veneno

de sapo venenoso)

Poder Magico:
sem poder

$ $ Dinheiro $ $
3.000

Habilidades Habilidades Objetos Pessoais

Esquiva

Mover-se silenciosamente
Luta com zarabatana
Estrangular com fio

Furtar

Escapar de amarras
Percepcao

Manuseio de veneno
Esconder-se nas sombras
Abrir fechaduras

Avaliar joias

Luta com faca/adaga

Luta com pistola/garrucha
Luta desarmada

Reparar armas (faca)
Reparar couro

Montar animais

Historia local/contempordnea
Técnicas de camuflagem
Técnicas de sobrevivéncia

Roupa de algodao cru
Botas

Gazua

Odre individual
Sacola

10 disparos (para
garrucha)

Dardos (20)




f O DESAFIO DOS BANDEIRANTES

Ficha de Personagem

Nome: Padre Bernardo FORCA: 10 Resisténcia a magia: 27

B Bonus de dano: sem bénus

Raca: Branco

DESTREZA: 74 Peso / Levantamento: 45 /90

Profissao: Jesuita RESISTENCIA: 15

Recuperacao (por dia)
Resisténcia: 3
Poder Magico: 6

Classe Social: Profissional Liberalfj - 1 PLIGENCIA: 1712

SABEDORIA: 18

Idade: 35
CARISMA: 11 Velocidade de Deslocamento

Local de Nascimento: basica correr

Sédo Francisco do Sul ff SORTE: 1 12 24

Defesa

Poder Magico: 32

Escopeta
Garrucha

Habilidades

3d6 -2 @ Laudel

Couro rigido

Habilidades

$ $ Dinheiro $ $
1.600

Objetos Pessoais

Esquiva

Ler e escrever

Medicina

Religiao

Diplomacia / Persuasao
Conhecimento da mata
Ervas e plantas / remédios
Histéria antiga

Histénia local/contemporaned
Ervas e plantas / veneno
Luta com pistola/garrucha
Luta com mosquete/escopeta
Percepgéao

Nadar

Cultura indigena

Idioma indigena (Jaguari)
Idioma indigena (Maoari)

Abencoar (3)

Amizade (7) duragéo:1hora
Comunicagao (2)

Cura (variavel)

Detectar Magia (2)
Desviar Ataques (4)
Exorcismo (3/8/20)
Resisténcia (4)duragdo:1d6+1
Remover Feiticos (vanavel)
Luz Divina (4) dano: 1d6+2

Roupa de algodao
trabalhada

Manto com capuz
Botas

Corda (10m)
Gancho
Pederneiras
Tocha

Manta de la

Rede de dormir
Odre individual
Mochila

Simbolo sagrado
Maleta médica
Remédios e ervas
20 diaparos (para
escopeta)

10 disparos (p/gamucha)




O DESAFIO DOS BANDEIRANTES

Ficha de Personagem

Nome: [uana FORCA: 10 Resisténcia a magia: 29

Bonus de dano: sem bénus
Raca: Negra

DESTREZA: 14 Peso / Levantamento: 45 /90

Profissao: Sacerdotiza Negraff RESISTENCIA: 15

Recuperacao (por dia)
Resisténcia: 3
Poder Magico: 6

B Soitit i INTELIGENCIA: 14

SABEDORIA: 17

Idade: 24

Local de Nascimento:

Continente Negro

CARISMA: 11

SORTE: 2

Defesa

Velocidade de Deslocamento
basica correr

12 24

Poder Magico: 371

Habilidades

Laudel
Couro leve

Habilidades

$ $ Dinheiro $ $
16.800

Objetos Pessoais

Esquiva

Luta com faca/adaga
Ervas e plantas / remédios
Cultura negra

Nadar

Ocultismo

W Percepcao

Religiao

OGUM (6)

Forga de Ogum

Espada de Ogum
OXALA (5)

Escudo de Forca

Desviar Ataques

Detectar Magia
OSSAE (5)

Cura

Axé (duragao: 1d6+2)
XANGO (8)

Relampago (dano: 1d6+3)

Machado Certeiro
IANSA (6)

Luz Divina (dano: 1d6+3)

Vooar com os Ventos
IEMANJA (5)

Respirar sob as aguas

Roupa de algodao cru
Manto com capuz
Botas

Corda grossa (10m)
Pederneiras

Tocha

Rede de dormir
Manta de la

Odre pequeno
Mochila

Simbolo sagrado
Remédios e ervas




O DESAFIO DOS BANDEIRANTES

Nome: Huari

Raca: fndio (Jaguari)
Profissdo: Pajé

Classe Social: Homem Livre

Idade: 20

Local de Nascimento:
llha Grande

Ficha de Personagem

FORCA: 10
DESTREZA: 16
RESISTENCIA: 16
INTELIGENCIA: 18
SABEDORIA: 17
CARISMA: 712

SORTE: 3

Resisténcia a2 magia: 34
sem boénus
Peso / Levantamento: 45 /90

Bonus de dano:

Recuperacao (por dia)
Resisténcia: 3
Poder Magico: 6

Velocidade de Deslocamento

exploracio correr

6.5 26

Poder Magico: 34

Arco e flecha
Tacape
Zarabatana (com curare)

Habilidades

Laudel
Couro leve

Habilidades

$ $ Dinheiro $ $
4.350

Objetos Pessoais

Esquiva

Cultura indigena

Ervas e plantas / remédios
Ervas e plantas / veneno
Ocultismo

Luta com lanca/azagaia
Luta com zarabatana
Luta com arco e flecha
Luta com porrete / tacape
Nadar

Percepcao

Manuseio de veneno

Comunhao com a floresta (4)
Cura (variavel)
Levitar (4) duragao: 2d6
Metamorfose (6)
Reldmpago (4) dano: 1d6+3
Detectar Magia (2)
Viagem Astral (5/ 1)
Viséao Astral (5)duragao:106+2
Controlar animais (5)
duracao:1d6+1

Remédios e ervas
Corda (10m)
Pederneiras
Tocha

Manta de la
Rede de dormir
QOdre individual
Mochila

Aljava

Botas

Flechas (20)
Dardos (20)




O DESAFIO DOS BANDEIRANTES

Nome: Magda Montenegro
Raca: Branca

Profissao: Bruxa

Classe Social: Profissional Liberal

Idade: 23

Local de Nascimento: Vj/a Bela

Armas

Ficha de Personagem

FORCA: 10

DESTREZA: 16

B RESISTENCIA: 16

INTELIGENCIA: 718
SABEDORIA: 713
CARISMA: 12

SORTE: 3

Defesa

Resisténcia a magia: 34
Bonus de dano: sem bdénus
Peso / Levantamento: 45 /90

Recuperacao (por dia)

¥ Resisténcia: 3

Poder Magico: 6

Velocidade de Deslocamento
basica correr

13 26

Poder Magico: 34

Pistola
Adaga

Habilidades

Laudel
Couro rigido

Habilidades

$ $ Dinheiro $ $
12.750

Objetos Pessoais

Esquiva

Luta com pistola/garrucha
Luta com faca/adaga
Percepgéao

Ervas e plantas / remédios
Esconder-se nas sombras
Ler e escrever

Ocultismo

Histéria antiga

Remover Felticos e Encantos
Trevas (4) duragdo: 1d6+1
Visao Astral (5) duracéo: 1d6+2
Visao Notumna (4) duragao: 1d6+3
Levitar (4) duragao: 2d6
Medo (5) duragéo: 1d6
Amizade (7) duragéo: 1hora
Metamorfose (6)
Amaldicoar (7)
Criar Dor Intensa (3)

duracgo: 1d6+1

Remédios e ervas
Roupa de algodao cru
Manto com capuz
Botas

Luvas

Rede de dormir
Odre individual
Mochila

10 disparos (para
pistola)




O DESAFIO DOS BANDEIRANTES
Ficha de Personagem : 0

Nome: N'Kono FORCA: 13 Resisténcia a magia: 34

. Bonus de dano: sem bénus
Raca: Negro DESTREZA: 15 Peso / Levantamento: 60 / 120

Profissio: Feijticeiro Negro RESISTENCIA: 16 Recuperacio (por dia)

INTELIGENCIA: 18 Resisténcia: 3
Poder Magico: 6

Classe Social: FEscravo

SABEDORIA: 12

Idade: 22

CARISMA: 11 Velocidade de Deslocamento

Local de Nascimento: Pjratininga basica correr

Armas Defesa s Poder Magico: 33
Faca Laudel
Machado Couro leve

$ $ Dinheiro $ $
900

Habilidades Habilidades Objetos Pessoais

Esquiva NOHRUM (bom espirito) Bota

Ervas e plantas / remédios Cura (varidvel) Roupa de algodao cru

Esconder-se nas sombras Aura (4) Corda (10 m)

Percepgao Resisténcia (4) duragao:1d6+1 Pederneira

Ocultismo MYILA (bom espirito) Manta de la

Cultura negra Levitar (4) duragéo: 2d6 Odre individual

Luta com machado HEVIOSSO (espirito neutro) Mochila

Luta com faca/adaga Relampago (4) darno: 1d6+3 Remédios e ervas
Manuseio de veneno AZYZA (espirito neutro)
Controlar animais (S)dwaga'o:mﬁ'n
Controlar plantas (@m;zia:ww
Comunhao com a floresta(4)

ASSASSE (espirito neutro)
Medo (5) duragio:1ds

Visao Astral (5) duraggo:1de+2
Toque da Morte (5) dano:1d6+2

YORKA (espirito dos mortos)
Amaldicoar (6)




Nome: [umumba

Raca: Negro

Profissao: Feiticeiro de Fermo e Fogo
Classe Social: Artesao

Idade: 35

Local de Nascimento:
Continente Negro

Ficha de Personagem

FORCA: 15
DESTREZA: 15
RESISTENCIA: 15
INTELIGENCIA: 18
SABEDORIA: 12

CARISMA: 12

) SORTE: 2

Defesa

O DESAFIO DOS BANDEIRANTES

Resisténcia a magia: 33
Bonus de dano: +1
Peso / Levantamento: 70 /140

Recuperacao (por dia)
Resisténcia: 3
Poder Magico: 6

Velocidade de Deslocamento

basica

15

correr

30

Poder Magico: 33

Habilidades

1d6 + 3@ Laudel
Couro leve
1d6 + 28 Escudo

Habilidades

$ $ Dinheiro $ $
6.000

Objetos Pessoais

Esquiva

Luta com espada/facao
Cultura negra

Luta com faca/adaga
Luta desarmada
Reparar couro

Escalar

Percepcao

Atear Fogo (2)

Controlar Fogo (6) duragzo:1d6+1

Controlar Metal (6) duragao:1d6+1

Pele de Ferro (5) duragzo:1d6+3

Detectar Magia (2)

Bola de Fogo (4) dano:1d6+3

Lamina de Fofo (5)uragao:1d6+3

Imunidade ao Fogo (3)
duracéao: 1d6

Roupa de algodao cru
Cinturdo de couro
Corda (10m)
Pederneiras
Tocha

Manta de la

Odre individual
Mochila

Gancho

Botas

Rede de dormir




PARTE II

REGRAS
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Capitulo I

Neste capitulo, abordaremos as formas de combate
presentes no jogo e como elas se processam, isto €, suas
regras.

Existem basicamente quatro formas de combate. Em
certos combates sdo utilizadas armas de ataque a distancia
(arco e flecha, armas de fogo, zarabatana e coisas do géne-
ro), que definimos para fins diddticos como armas de dispa-
ro ¢ arremesso. Outra forma de combate é o duelo com
espadas, facas, machados, porretes e outros objetos cortan-
tes ou suficientemente duros ao ponto de causar dano em
alguém, Para distinguir esta classe das demais, as classifica-
mos como armas brancas ¢ de impacto. A terceira forma de
combate ¢ aquela onde pelo menos um dos combatentes nio
possui qualquer tipo de arma, podendo atacar ou se defender
apenas com o proprio corpo. E o combate desarmado. A
quarta forma é aquela onde o jogador utiliza encantos ou
feitigos para efetuar seu ataque, obviamente chamada de
ataques mdgicos. Veremos agora, passo a passo, COmMO se
desenrola cada um desses combates.

A) INICIATIVA

A iniciativa determina a ordem dos eventos numa
rodada de combate. No inicio de cada rodada, os dois opo-
nentes disputam a iniciativa rolando 1d10 cada um. Aquele
que obtiver o maior niimero ganha a iniciativa, ou seja, o
direito de agir primeiro. Isso s6 ndo ocorre quando se trata
de um ataque surpresa, onde o jogador niio espera o ataque,
ficando sem condigées de tomar qualquer iniciativa ou até
mesmo se defender. Em qualquer forma de combate, o per-
sonagem que perder a iniciativa tera direito a um contra-ata-
que (se estiver em condigdes de fazé-1o).

Quando virios jogadores estido atuando em conjunto
num combate, todos rolam a iniciativa ¢ comparam os resul-
tados, agindo na ordem obtida do maior para o menor resul-
tado. Porém, para economizar tempo e simplificar a agéo,
um jogador podera disputar a iniciativa com o mestre do
jogo em nome dos companheiros, determinando que lado
age primeiro: os jogadores ou o mestre do jogo.

Devemos lembrar que ganhar a iniciativa nao signifi-
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ca que o personagem podera fazer todas as suas agdes antes
do adversdrio. Isso acontece apenas para facilitar o anda-
mento do jogo e a visualizagdo da cena. Mas o mestre do
jogo e os jogadores devem ter sempre em mente que todas
as a¢bes ocorrem ao mesmo tempo num espago de 10 se-
gundos (duragio da rodada). Ganhar a iniciativa significa
que seu personagem se antecipou um ou dois segundos aos
demais; tempo suficiente para forgar um oponente a se de-
fender.

Se por acaso os dois conseguirem o mesmo nimero
no d10, o ataque sera simultineo, isto é, os personagens
iniciariio suas agdes no mesmo instante.

No caso de efetuar mais de um ataque por rodada, o
jogador agird na sua vez fazendo o primeiro ataque. O se-

gundo ataque deve ser efetuado somente apds o contra-ata-
que do oponente.

B) DANO

Antes de nos aprofundarmos nas diferentes formas
de combate, € importante esclarecermos o conceito de dano.
Dano, objetivamente falando, ¢ o que faz diminuir a capaci-
dade de resisténcia de um colete protetor ou a resisténcia
fisica de um personagem. E o resultado de um golpe, um
ataque, um ferimento, um envenenamento, etc...

Hi dois tipos de dano: o cortante e o impactante.
® Dano cortante: € o dano feito por uma espada, faca,
flecha, langa ou qualquer objeto cortante ou perfurante.

Quando um jogador causa um dano cortante ha trés possibi-
lidades:

1 — atingir o escudo diminuindo sua capacidade de
resisténcia.

2 — atingir um colete de couro ou um laudel, tam-




bém diminuindo sua capacidade de resisténcia.

3 — atingir diretamente o corpo do adversario, oca-
sionando o dano diretamente na resisténcia, diminuindo mo-
mentanecamente o valor deste atributo.

® Dano impactante — € o dano feito por uma porre-
tada, um soco, uma cadeirada, ou qualquer coisa do género.
Quando um danc impactante é provocado, ha trés possibili-
dades: :

1 — atingir um escudo e diminuir sua capacidade de
resisténcia (além de deixar o atacante com a mio doendo,
caso 0 golpe tenha sido um soco).

2 — atingir um colete de couro. Neste caso, o dano
nio diminui a capacidade de resisténcia do colete, mas o
que nio for absorvido por ele atingird diretamente a resis-
téncia do adversdrio (ver Absorgdo, neste capitulo).

3 — atingir diretamente o corpo do adversario, sendo
o dano provocado diretamente na resisténcia de quem rece-
beu o golpe.

C) ABSORCAO

E a capacidade de um escudo ou colete de couro
receber um golpe sem ser danificado. Cada material apre-
sentard um grau de absorgiio diferente para cada tipo de
dano. Um dano impactante sofrerd mais absorg¢io do que um
dano cortante. Veja os valores na tabela abaixo:

EQUIPAMENTO DE DEFESA RESISTENCIA ~ DANOCORTANTE  DANOIMPACTANTE
Escudo 12 -02 -03
Colete de couro leve 06 -01 -03
Colete de couro rigido 10 -02 -04

Exemplo: se o personagem receber um dano cortan-
te de 05 pontos e estiver usando um colete de couro rigido,
este dano serd de apenas 03, pois o couro rigido absorve 02
pontos de qualquer dano cortante. O colete, que antes pos-
sufa uma resisténcia de 10 pontos, passara a ter apenas 07
pontos de resisténcia.

A capacidade de absorgio ndo diminuird junto com a

. resisténcia, pois a probabilidade maior é de que o préximo
golpe ndo atinja o mesmo local que o anterior. Portanto,
tanto os coletes como o escudo manterdo sua capacidade de
absor¢dio até o final.

Exemplo: se um escudo possui apenas mais 01 pon-
to de resisténcia e recebe 02 de dano cortante, ele absorvera
todo 0 dano e mantera o seu ultimo ponto de resisténcia.

No caso dos coletes de couro, o dano impactante que
ndo for absorvido atingird direto a resisténcia, sem danificar
os coletes.
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Exemplo: se o personagem receber um dano impac-
tante de 05 pontos e estiver usando couro rigido, este dano
serd de apenas 01, pois o colete absorve 04 pontos. O coleie
mantém sua resisténcia de 10 pontos, mas a do personagem,
que € 16, diminui para 15.

OBSERVACAOQ: ataques de relaimpagos, bolas de
fogo ou cone de chamas (ataques magicos) nio sofrerio
absorgio.

D) GOLPE DE MESTRE
O golpe de mestre prestigia a sor-
te que o jogador pode ter nos da-
dos transformando-a em uma
acio perfeita realjzada pelo per-
sonagem durante a aventura.

O golpe de mestre ocorre

quando um jogador tira de 01 a
05 no rolamento do d100C, ou 20
no rolamento do d20 durante um
combate (no teste de atributo, o golpe de mestre correspon-
de a 01 no d20). Nos dois casos, ele terd obtido o maximo
de eficiéncia que sua agio permite. Pode ser uma esquiva
perfeita capaz de evitar o mais poderoso golpe ou uma fle-
chada certeira que causard no alvo o maior dano que uma
flecha € capaz de fazer.

NOTA: em casos especiais (rolamento de 2d20,
3d20, etc.), uma tabela indicard quais resultados correspon-

dem ao golpe de mestre (ver Regra Avangada, neste capitu-
Io).

E) FALHA

E o oposto do golpe de mestre. O
azar do jogador nos dados é tra-
duzido numa agio totalmente de-
sastrada por parte de seu
personagem.

A falha ocorre quando um
jogador tira de 96 a 100 no rola-
mento do d100, ou 01 no rola-
mento de um d20 durante um
combate de arma branca e de impacto ou desarmado (no

teste de atributo, a situagio se inverte, sendo 20 no d20 a
falha). H4 quatro conseqiéncias possiveis em caso de falha.
Para saber qual delas ocorreu, o jogador devera rolar 1d6 e
consultar a tabela abaixo:



RESULTADO(dS) TIPO DE FALHA

01e02 A agio nio foi efetiva

03 e 04 A arma do jogador caiu a 1d6 metros de
distincia

05 O jogador atingiu o companheiro mais
proximo

06 O personagem cai no chio e qualquer agiio

se torna dificil

Se o resultado do d6 nio for aplicavel, passa a valer
automaticamente a opgio anterior.

Exemplo: um jogador falha ao tentar se esquivar de
um golpe tirando 1 no d20. Ao rolar o d6, obtém 04. Con-
sultando a tabela, ele vé que seu personagem, além de nio
conscguir se esquivar, deixou sua arma cair no chio. Mas
seu personagem nao estava armado e nem mesmo segurava
um escudo, Entdo o mestre do jogo considera a opgio ante-
rior, isto é, que sua agao simplesmente néao foi efetiva.

NOTA: em casos especiais (rolamento de 2d20,
3d20, etc.), uma tabela indicard quais resultados correspon-
dem a falha (ver Regra Avangada, neste capitulo).

F) ARMAS DE DISPARO E ARREMESSO

Sdo as langas, flechas, ar-
mas de fogo, zarabatanas ou
mesmo facas e adagas quan-
dD arremessadas contra um
alvo. Como foi visto no ca-
pitulo 5 — Teste de Habili-
dades e Atributos — o uso

dessas armas sofre influén-

cia apenas da situagiio de
jogo e do nivel de habilida-

de do personagem, devendo

o jogador realizar um teste de habilidade normal para ver se
obteve sucesso em seu ataque com qualquer arma que se
enquadre nesta categoria (ver Parte I, Capitulo 5). Portanto,
ele devera rolar 1d100 contra seu nivel de habilidade. Deve-
riio ser respeitados os modificadores de sempre: a possivel
dificuldade ou facilidade de efetuar um ataque, a possibili-
dade do personagem facilitar seu ataque passando uma ro-
dada mirando e a op¢io de se fazer um ataque localizado.

f.1) Ataque localizado: neste tipo de ataque, o perso-
nagem devera anunciar, antes de efetuar a agdo, que tentara
acertar um ponto especifico do corpo do adversdrio. Para
isso serdo utilizados os seguintes modificadores:

(o)

]

ALVO DIFICULDADE DANO

Cabega Tarcfa Dificil Dano da arma x 2
Garganta Tarefa quase impossivel Dano da arma x 4
Tronco Tarefa normal Dano da arma
Pontos especificos” Tarefa quase impossivel Dano variavel”

° §d0 os olhos, ombros, pulso, calcanhar, ete... Quande o pento atingido for na cabe-
¢a, o dano € multiplicado por dois (com excegdo da garganta, jd especificada na tabe-
la); guando for em outra parte do corpo, o dano € normal.

IMPORTANTE: Quando o ataque ndo for localiza-
do, considera-se que o alvo visado foi o tronco do adversa-
rio.

f.2) Resultado dos dados: o resultado do rolamento
de um d100 nio se limita a dizer se o jogador teve ou nio
sucesso em seu ataque. Dentro dessas duas possibilidades ha
algumas variagdes, podendo o jogador cometer uma falha,
isto €, ser totalmente desastrado ao realizar uma agdo, ou
acertar em cheio seu alvo, realizando um golpe de mestre
(ver Falha e Golpe de Mestre, neste capitulo).

TABELA DE RESULTADOS

RESULTADOS EFEITO

01a05 Golpe de Mestre

(dano méaximo da arma)
06 ao Nivel de Habilidade
(Nivel de Habilidade + 1) a 95 O alvo simplesmente ndo ¢ atingido
96 a 100

O alvo é atingido como planejado

TFalha (além de errar o alvo)

£.3) Como se defender de um ataque de disparo e
arremesso: ha duas defesas possiveis para um ataque deste
tipo. O jogador poderd se esquivar ou tentar se defender
com um escudo. Em ambas sera realizado um teste comum
de habilidade rolando-se 1d100.

Na esquiva, o personagem tentard se desviar do ata-
que. Em rela¢do ao arremesso de um objeto qualquer (pedra,
ovo, cadeira, etc...), a esquiva ¢ considerada uma tarefa not-
mal. Jd em relagdo as armas (flechas, setas, langas) a esqui-
va se torna dificil, exceto nos ataques com armas de fogo,
que tornam a esquiva quase impossivel. Se o tiro for proxi-
mo (menos de 05 metros) ou & queima-roupa, é impossivel.

Para se proteger com o escudo, o jogador utilizard o
maior nivel de habilidade de luta com arma branca (espada,
adaga) de seu personagem. Defender-se com escudo € con-
siderada uma tarefa normal, muitas vezes facil, mas contra
armas de fogo é considerada uma tarefa dificil.

Exemplo: um rastreador indigena esta prestes a en-
trar em combate com um guerreiro que vem se aproximando



por uma trilha. O guerreiro percebe a presenga do indio e se
prepara para usar sua pistola. Para saber quem agird primeiro
¢ feita uma disputa de iniciativa. O jogador que controla o
rastreador rola 1d10 e tira 08, enquanto que o mestre do jogo,
que controla o guerreiro, rola outro d10 e obtém 05. Neste
caso, o rastreador ganhou a iniciativa e agira primeiro.

Sua agiio sera atirar uma flecha no seu oponente e
para isso deverd realizar um teste de habilidade. Seu nivel
de habilidade em luta com arco e flecha é 36. Como nio ha
nada que torne sua agio mais facil ou mais dificil (e ele
prefere ndo se arriscar a ficar essa rodada mirando), a tarcfa
¢ considerada normal. Ele rola o d100 e obtém 32, conse-
guindo acertar o alvo.

O alvo, isto é, o guerreiro tem a chance de se esqui-
var ou se proteger com o escudo. Como seu escudo néo se
encontrava @ mio, ele tenta se esquivar. Sua habilidade em
esquiva é 40, mas como se desviar de uma flecha é uma
tarefa dificil, a esquiva passa a valer 20. O mestre do jogo
rola 0 d100 e tira 37, ndo conseguindo se esquivar.

Como o ataque do rastreador nio foi localizado, a
flecha atinge o tronco do guerteiro que usa um colete de
couro leve em boas condigdes. O dano da flecha é d6. O
jogador rola o dado e tira 05. Como a armadura de couro
leve que o guerreiro veste possui 06 de resisténcia e ainda
absorve 01 de dano (ver Absor¢io, neste capitulo), a flecha
nio chega a atingir seu corpo, fazendo 04 pontos de dano e
restando ainda 02 pontos de resisténcia na armadura.

Feito o ataque do rastreador, chegou a vez do guer-
reiro contra-atacar, ainda na mesma rodada. Ele continua
com seu intento de atirar no indio, e realmente atira. Para
ver o resultado de sua agiio, o mestre do jogo realiza um
teste de habilidade. Seu nivel em luta com pistola ¢ 38 e nio
ha modificador de dificuldade. Ele rola o d100 e tira 10,
acertando o tiro,

Como o guerreiro estd a uma boa distancia, o rastrea-
dor pode tentar uma esquiva quase impossivel. Seu nivel em
esquiva é de 30 pontos, passando a valer 08 (30 + 4 = 7,5,
aproximando para 8). O jogador rola o d100 e tira 15, sendo
atingido, O mestre rola 2d6 + 1, que ¢ o dano da pistola, e
tira 07. Como o rastreador nio possui nenhuma protegdo
fisica, o dano é direto na resisténcia. Assim sendo, sua resis-
téncia que era 16 passa para 09 pontos. Fim da rodada. Para
o inicio da outra, devera ser disputada uma nova iniciativa.
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G) ARMAS BRANCAS E DE IMPACTO

Sio as espadas, facdes, adagas, machados, porretes e
tacapes. O uso destas armas leva em consideragio o con-
fronto de habilidades. Nio adianta o personagem ter 38 de
habilidade em luta com espada se o oponente tem 62 pontos.
Portanto, em vez de 1d100 serd usado 1d20. O resultado do
rolamento deste d20 sera somado a habilidade de luta na
arma com a qual o jogador esta atacando.

Ataque = Habilidade de luta com a arma + 1d20
(ver Regra Avancada, neste capitulo)

Este ataque esta sujeito aos mesmos modificadores: a
possivel facilidade ou dificuldade da agiio e a opgdo de se
fazer um ataque localizado.

MODIFICADORES DE DIFICULDADE

DIFICULDADE MODIFICADOR
Ataque quase impossivel -15
Ataque dificil -10
Ataque facil +05

Ataque rotineiro sé erra se tirar falha (01 no d20)

ATAQUE LOCALIZADO

ALYVO MODIFICADOR DANO
Cabega -10no ataque X 2
Garganta -15no ataque x4
Membros -05 no ataque ~ +02
Tronco Ataque normal normal
Desarmar -15 no ataque  —

Quando o ataque niio for localizado, o alvo conside-
rado € o tronco.

g.1) Golpe de mestre — se o jogador tirar 20 no
rolamento de seu d20, ndo importa quanto ¢ a habilidade do
adversario. Ele acaba de realizar um golpe de mestre, isto €,
atinge seu oponente em cheio causando o maximo de dano
que a arma é capaz (ver Golpe de Mestre, neste capitulo). O
adversdrio so podera escapar se também tirar 20 em sua
defesa.

g.2) Falha — se o jogador tirar 01 no rolamento do
d20, ele comete uma falha em seu ataque, o que poderd



deixar seu oponente em posi¢io de vantagem (ver Falha,
neste capitulo).

g.3) Formas de defesa — para se defender de um
ataque feito por uma arma branca ou de impacto, o jogador
poderd se esquivar, utilizar o escudo ou desviar o ataque
com sua prépria arma.

® Esquiva — o personagem tenta se esquivar do gol-
pe usando sua habilidade de esquiva da mesma forma que
sua habilidade, isto €, rolando 1d20 e somando o resultado
ao seu nivel de habilidade.

Esquiva = Habilidade de Esquiva + 1d20
(ver Regra Avangada, neste capitulo)

A Esquiva também estard sujeita aos mesmos modifi-
cadores de dificuldade das habilidades de luta com armas
brancas e de impacto.

Esquiva de mestre: se o jogador tirar 20 no d20, ele
conseguird uma esquiva perfeita escapando de qualquer gol-
pe, inclusive de um golpe de mestre, nio importando o quio
poderoso tenha sido o ataque sofrido.

¢ Falha: ocorre quando o jogador tira 01 no dado
(ver Falha, neste capitulo). Ao falhar numa esquiva, o perso-
nagem, por mais habilidoso que seja, se torna vulnerdvel a
qualquer golpe.

Exemplo: seu personagem, armado de espada (habi-
lidade de luta 36), duela com um guerreiro (habilidade de
esquiva 38). Vocé ganhou a iniciativa e faz o ataque tirando
07 no d20, obtendo um total de 43 (36 + 7). Com uma
esquiva 38, seu oponente ja tem 02 pontos de vantagem,
precisando tizar 05 ou mais no dado para conseguir se esqui-
var (no caso de empate, a vantagem ¢ de quem se defende).

Se a diferenga fosse maior que 20, sendo a esquiva
do oponente 60, por exemplo, a batalha ndo estaria total-
mente perdida, podendo seu personagem realizar um golpe
de mestre ou o adversdrio cometer uma falha, o que é muito
dificil mas niio ¢ impossivel.

® Escudo — o personagem tentara se proteger do
golpe com o escudo, usando para isso a habilidade de luta
com arma branca de maior valor.

Escudo = Habilidade de Luta + 2d20
(ver Regra Avangada, neste capitulo)

A utilizagao do escudo também esta sujeita aos modifi-
cadores de dificuldade, defesa de mestre e falha. Se a soma dos
2d20 for 38, 39 ou 40, serd realizada uma defesa de mestre
capaz de evitar até mesmo um ataque de mestre. Se a soma for
igual 4 02, 03 ou 04, o personagem tera cometido uma falha.

O mesmo exemplo da esquiva se aplica ao uso do
escudo, com a diferenga de serem 2d20 e que o escudo

sempre recebera o dano do golpe, que deve ser descontado
de sua resisténcia apos calcular-se o valor final, consideran-
do-se a absor¢io.

® Desviar com a arma — o personagem tentara des-
viar o golpe de seu oponente com a arma que estiver empu-
nhando.

Defesa = Habilidade de luta com a arma + 1d20
(ver Regra Avancada, neste capitulo)

Esta defesa também esta sujeita aos modificadores
de dificuldade. Também neste caso hd a defesa de mestre e a
falha, seguindo o mesmo exemplo da esquiva.

g.4) Exemplo: ap6s lembrarmos que em todo comba-
te ha um ataque e um contra ataque, vamos ao exemplo de
uma rodada completa de combate com arma branca:

Um guerreiro surpreende um ladrdo em seu quarto e
puxa a espada pronto para o ataque. O ladrdo, por sua vez,
puxa a dele pronto para se defender. E disputada a iniciati-
va. No rolamento do d10, o guerreiro tira 04 e o ladrio tira
01. Portanto, quem ataca primeiro € o guerreiro.

O guerreiro (habilidade de luta com espada = 40) dd
o golpe e rola o d20 tirando 15 (40 + 15 = 55). O ladrio
tenta se esquivar (sua esquiva ¢ 48). Ele rola o d20 e tira 09,
atingindo um total de 57 (48 + 09), escapando do golpe.
Como o ladrio permanece vivo e em otimas condigdes, ele
1504:10, ainda nesta rodada, contra-atacar ou até mesmo tentar
fugir. Optando pelo contra-ataque, ele devolve o golpe. Sua
habilidade em espada é 38 e ele tira 10 no rolamento do
d20, conseguindo um total de 48, O guerreiro tenta também
se esquivar (habilidade de esquiva = 40) mas tira 02 no
rolamento do d20, atingindo um total de 42. Ele ndo conse-
gue escapar do golpe do ladrio.

O dano da espada € de 1d6 + 2. O ladrao rola o d6 &
tira 03, fazendo 05 de dano (se ele tivesse bonus de dano,
seu valor seria somado a este dano). Como o ataque ndo foi
localizado, ele atingiu o tronco do guerreiro que estava pro-
tegido por um colete de couro rigido (10 pontos de resistén-
cia e -02 pontos de absor¢dao em dano cortante). Portanto o
ataque do ladrio nao chegou a atingir diretamente a resis-
téncia do guerreiro, mas diminuiu a capacidade de protegio
de seu colete em 03 pontos (05 - 02), ficando ainda com 07
pontos de resisténcia (10 - 03). Fim da rodada. Para um
novo ataque deve ser disputada uma nova iniciativa.

g.5) Confronto entre duas armas diferentes — a dife-
renga entre as armas usadas pelos combatentes as vezes
pode significar uma vantagem ou uma desvantagem em re-
lagdo ao oponente. Um personagem com uma faca dificil-
mente estard em condigdes iguais a um oponente armado de




espada. Para expressar essa diferenca, elaboramos uma
tabela bem simples que mostra os modificadores que
devem ser usados nesses casos. '

aaqus T B L e
Faca/Adaga S -10 -15 -5 -5
Espada/Facdo - -— =] - -
Lanca -—-- - ---- - e
Machado -—-- -5 -10 - -
Luta desarmada -5 -15 -15 -10 -5
Porrete/tacape - -10 -10 -5 -

O personagem também pode abrir mao de sua agao
defensiva (escudo, esquiva) e tentar efetuar um ataque.
Neste caso, 0 segundo ataque podera ser prejudicado caso
ele seja atingido pelo contra-ataque do oponente.

H) LUTA DESARMADA

Em um ataque desarmado, os dois oponentes
confrontam suas habilidades diretamente, utilizando os
mesmos principios do combate com arma branca.

Ataque = Habilidade em luta desarmada + 1d20
(ver Regra Avancada, neste capitulo)

Assim como as demais formas de ataque, este
também possui seus modificadores de dificuldade. Estes
modificadores estio mais relacionados a forma de ataque
do que a sua localizagao.

MODIFICADOR DE DIFICULDADE

Esses modificadores s6 sao utilizados quando um
personagem atacar ou tentar desviar um ataque com sua
arma.

Exemplo: um guerreiro armado somente com uma
adaga enfrenta um ladrao com uma espada. Ao realizar
seuataque ele deverd subtrair 5 pontos de sua habilidade.
Quando o ladrao contra-atacar, o guerreiro podera se esquivar
ouse defender com o escudo normalmente, sem sofrer nenhum
modificador. Porém, se ele decidir desviar o ataque com sua
adaga, terd que subtrair os mesmos 5 pontos.

g.6) Carga — um personagem pode avangar
correndo para atingir seu oponente com o médximo de
impacto, abrindo mio de sua prépria seguranga. Nesta
situagao, o jogador deve declarar a carga e necessitara de
uma distincia minima de 05 metros de seu alvo.

Na carga, o jogador ganha mais 05 pontos no valor
de seu ataque. Porém, perdera outros 05 pontos em sua
defesa.

Carga = Habilidade de luta com arma + 1d20 + 05

2.7) Fuga — se um jogador resolver fugir durante
um combate direto, dando as costas ao adversario,
permitira que seu oponente faca um ataque livre, mesmo
que ele ja tenha feito sua acdo nesta rodada. O ataque
livie ndo permite defesa e s6 ndo serd efetivo se o
atacante cometer uma falha.

2.8) Dois ataques na mesma rodada — ha algumas
situaces nas quais o personagem podera efetuar dois ataques
numa mesma rodada. As situagdes sdo as seguintes:

Quando o personagem estiver empunhando duas
armas. Se ele tiver a habilidade de luta com duas armas,
usard as duas normalmente. Se nao tiver, o segundo
ataque serd uma tarefa dificil.
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DIFICULDADE MODIFICADOR
Tarefa quase impossivel -15
Tarefa dificil -10

Tarefa normal ataque normal

Tarefa facil +5

Tarefa rotineira s6 erra o golpe se tirar falha (01 no

d20)

FORMAS DE ATAQUE EM LUTA

DESARMADA

TIPO DE ATAQUE MODIFICADOR DANO
Soco direto e soco

cruzado ataque normal 1d6 -2
Soco gancho -10 no ataque 1d6 - 1
Chute baixo

( direto e lateral ) ataque normal 1d6
Chute alto -10 no ataque 1d6 + 1
Chave /

Estrangulamento® -15 no ataque 1d6 por rodada

*A chave ou estrungulamento, uma vez obtida, tornum a defesa do adversdrio quase
impaossivel.

Tipo de dano: um dano feito com socos e chutes é
considerado um dano de impacto. Portanto, se atingir um
escudo ou um colete de couro causara pouco dano, pois sera
grande a absorcdo (ver Absorcao, neste capitulo).

I) REGRA AVANCADA (Armas brancas e de
impacto / Luta Desarmada)

A medida em que os personagens vio aumentando
de nivel, a diferenga de 20 pontos nas habilidades de luta e



esquiva deixa de representar a mesma superioridade que nos
primeiros niveis.

Por exemplo: um confronto entre um personagem
com 80 pontos na habilidade de luta e outro com 60 nio ¢ a
mesma coisa que um confronto entre dois personagens com
habilidades de luta 50 e 30. Apesar de ser a mesma diferen-
¢a (20 pontos), no primeiro caso um personagem ¢é 25%
superior ao outro, enquanto que no segundo a superioridade
chega a 40%. Portanto, ndo seria justo que, nos dois comba-
tes, os personagens de menor habilidade tivessem as mes-
mas chances de derrotar o adversario, ou seja, tirar 20 no
rolamento do d20.

Para compensar essa diferenga, quando os dois com-
batentes tiverem mais de 50 pontos de habilidade de luta ou
esquiva, em vez de 1d20, deverio ser rolados 2d20. Quando
passarem de 100, 3d20.

Se um personagem tiver 70 pontos de habilidade de
luta e seu adversario apenas 435, os dois continuario rolando
apenas 1d20.

A defesa com escudo também sofrera alteragéo.
Quando o combate for feito com 2d20, quem usar o escudo
rolara 3d20. Quando o ataque for efetuado com 3d20, rolara
4d20 para usar o escudo. E assim por diante.

Para falhas e golpes de mestre, acompanhe a tabela

abaixo;

20 FALHA GOLPE DE MESTRE
1d20 01 20

2d20 02 a 04 38 a 40

3d20 03 a09 54 a 60

4d20 04al6 68 a 80

Os modificadores de dificuldade também serio alte-
rados. Para 2d20, o modificador serd multiplicado por 02.
Para 3d20, serd multiplicado por 03. E assim por diante.

Exemplo: um guerreiro com 60 pontos em sua habi-
lidade com espada faz um ataque localizado na cabega de
um ladrdo com 55 de esquiva. Os dois rolardo 2d20 e soma-
rio o resultado ao valor de suas habilidades. Com 1d20, o
guerreiro teria que subtrair 10 pontos do resultado final.
Neste caso, devera subtrair 20 pontos.

J) ATAQUES MAGICOS
Exisiem dois tipos de ataques mégicos: de disparofarremes-
so (bola de fogo, relampago, dardos de metal, dardos de
pedra, cone de chamas, luz divina, etc...) e de influéncia
(medo, doenga, controlar mentes, amaldigoar, mau-olhado,
amizade, etc...).

66

j.1) Ataque mdgico de dispa-
?'(J/(ITTE}‘J‘IESSG.' Segue as mesmas re-
gras de um ataque normal de
disparofarremesso (armas de fogo,
arco e flecha), utilizando como ha-
bilidade de luta o nivel que o joga-
dor possui no feitico ou encanto. Os
modificadores de dificuldade tam-

bém permanecem iguais.

Exemplo: um pajé vai atacar seu adversdrio com um
relampago. Seu nivel neste feitico ¢ 40. Ele rola 1d100 e
obtém 37, conseguindo acertar. Se ele tivesse localizado o
ataque na cabeca do adversdrio, seria um tiro dificil e teria
errado o alvo.

Para se defender desse tipo de ataque, o personagem
poderd se esquivar, se defender com o escudo ou utilizar o
feiticofencanto de desviar ataques.

A dificuldade de se defender de um relampago ou
uma bola de fogo € equivalente a de um disparo de pistola
(quase impossivel). Um dardo de metal ou de pedra é o
equivalente a uma flecha (dificil).

® Desviar ataques: neste feitigofencanto, o feiticei-
ro/sacerdote deve fazer um teste de habilidade rolando
1d100 contra seu nivel no feitico e consultar a tabela abai-

Xo:

RESULTADO{d100)

01a05

EFEITO

O ataque é desviado, voltando-se
contra o seu executor

06 ao Nivel de habilidade O ataque € desviado sem
atingir ninguém

(Nivel de habilidade + 1)a 95
96a 100

O ataque nio é desviado

Falha (ver Falha, neste capitulo)

J-2) Ataque de influéncia: ha alguns feitigos/encantos
que agem sobre a mente do personagem causando diversas
manifestagdes. O feiticeiro/sacerdote devera fazer um teste
de habilidade rolando 1d100 contra sua habilidade no feiti-
¢ofencanto.

Como se trata de um ataque mental e nao fisico, a
unica defesa possivel contra este tipo de ataque € a resistén-
cia & magia, que todo personagem possui (ver “Resisténcia a
Magia” em Magia & Religido, Capitulo 7, Parte I). A resis-
téncia a magia ndao podera ser utilizada contra qualquer ata-
que madgico. Os ataques que permitem esta defesa estdo
indicados na descricdo de feitigos e encantos (Parte I, Capi-
tulo 8).



Capitulo 2

Este capitulo trata da movimenta¢do dos persona-
gens, ou seja, das velocidades de deslocamento que pos-
suem em virtude dos diferentes terrenos e situagées de jogo
que podem encontrar.

A) VELOCIDADE DE DESLOCAMENTO

Cada personagem possui uma velocidade de des-
locamento basica calculada conforme vimos no capitulo
de atributos (Parte I, Capitulo 3) — (DESTREZA +
FORCA) + 02. Essa velocidade é expressa em metros
por rodada. Porém, dependendo da situagdo ou do terre-
no, essa taxa de velocidade sera alterada conforme as
tabelas abaixo:

siTuAGAo MODIFICADOR DE VELOCIDADE BASICA
Andando Velocidade Basica x 01
Correndo Velocidade Basica x 02
Combate & Exploragio Velocidade Basica + 02

Exemplo: A velocidade bdsica de deslocamento de
um personagem é de 13 metros por rodada (m/r). Isso signi-
fica que se ele estivesse andando despreocupadamente em
uma trilha, ele andaria 13m naquela rodada. Se ele come-
¢asse a correr, passaria a correr 26m por rodada. Como
durante um combate ou exploragio o personagem tem que
se deslocar mais cuidadosamente, atento 4 tudo que se passa
a sua volta, sua velocidade bdsica reduz-se 4 metade, no
caso, 6,5m/r.

TERRENQ MODIFICADOR DE VELOCIDADE BASICA

Bom (vilas,fazendas,estradas,campos) Velocidade Basica x 01
Velocidade Basica + 02
Velocidade Basica + 04

Médio (florestas e montanhas)
Ruim (pantanos e charcos)

B) ACAO

Uma agao corresponde a 10m/r da velocidade basica
normal. Isso significa que um personagem que anda 14m/r,
ao realizar uma agdo, s6 podera andar mais 04 metros na-
quela rodada. Se ele estiver em combate, onde sua velocida-
de ¢ a metade da velocidade bésica normal, cada agio
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equivalerd a 05m/r e s6 restard mais 02 metros para se mo-
ver durante a rodada.

C) VIAGENS

A velocidade de deslocamento de um grupo de per-
sonagens durante uma viagem pode ser obtida de duas for-
mas: pela média das velocidades bdsicas de cada um dos
membros do grupo; ou considerada como sendo a velocida-
de bdsica do membro mais lento do grupo.

A disténcia percorrida pelo grupo em viagem € obti-
da pelas seguintes formulas:

VELOCIDADE BASICA DO GRUPO x 360 =
VELOCIDADE DO GRUPO EM M/H

DISTANCIA PERCORRIDA = VELOCIDADE EM
M/H x N® DE HORAS DE VIAGEM

Exemplo: Um grupo que viaja a velocidade de 13
m/r viajara a 4.680 m/h (360 x 13) ou 4,7 km/h. Multipli-
cando o resultado por 10 (niimero de horas de um dia nor-
mal de viagem), temos que o grupo percorreu cerca de 47
km.

A velocidade de deslocamento de animais de monta-
ria ou de carga em uma viagem deve ser considerada um
pouco superior 4 de um ser humano. Um cavalo ou uma
mula carregada nao se deslocam caminhando a4 uma veloci-
dade inferior a 15 m/r.

D) DESLOCAMENTO EM RIOS E LAGOS

Em muitas aventuras os personagens se deslocario
através de rios, utilizando canoas ou a nado. Para isso é
preciso levar em conta a velocidade de deslocamento dos
personagens e a correnteza dos rios.

TABELA DE VELOCIDADE DA

CORRENTEZA

CORRENTEZA VELOCIDADE
Fraca até 02 m/r
Meédia até 10 m/r
Forte até 60 m/r




Consideramos que um ser humano rema a velocidad 2
de nado (velocidade basica + 02). A velocidade de desloca-
mento de uma canoa é igual 4 soma das velocidades de
remada dos remadores.

Se o deslocamento na dgua esta sendo efetuado a
favor da correnteza, a sua velocidade se somar4 a da corren-

teza. Em situagdo contrdria ¢ com a velocidade da corrente-

{0
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za mais forte do que o deslocamento, o nadador ou a canoa
sera arrastado rio abaixo.

Exemplo: Uma canoa com um remador se desloca a
10 m/r em um rio que corre a 15 m/r. Se a canoa descer o
rio, ela se deslocard a 25 m/r. Porém, se ela comegar a subir
o rio, serd atrastada rio abaixo a 05 m/r. Portanto, para subir

o rio serio necessdrios mais remadores.

X HRRET TR O




CAPITULO 3

Com o intuito de enriquecer o jogo, criamos este
capitulo que exige muita cautela em sua utilizagio devido as
suas peculiaridades e dificuldades.

A) DOENCAS

Os aventureiros do periodo colonial estavam expos-
tos a diversas doengas por eles desconhecidas que dificulta-
vam o desbravamento do novo continente. Também néo era
conhecido o transmissor de algumas doengas e muito menos
a cura. Portanto, o método mais eficaz para combater uma
doenga no jogo é o feitigo/encanto de cura.

As doengas contidas no jogo sdo: Febre do sertao,
Loucura do sertao, Doenga do sono, Chagas e Raiva.

A unica dessas doencas que nio leva necessariamen-
te & morte caso a vitima ndo seja devidamente tratada é a
chaga. No caso da raiva, ndo ha cura possivel exceto por
meio de magia. :

Apesar da doenga dar ao jogo um carater mais realis-
ta, pode trazer também algumas complicagdes sérias. Os
jogadores, inclusive o mestre do jogo, podem ficar irritados
com o fato de um personagem morrer por causa de um
mosquito ou ver toda uma aventura ser estragada por uma
epidemia. Por isso, enfatizamos ser essa parte do capitulo
OPCIONAL. Sua utilizagéio deve ser discutida com os joga-
dores antes do inicio da segio.

a.l) Como se contrai uma doenga — No caso da
Raiva, a possibilidade de um animal estar contaminado (ver
descrigio da doenga) fica sempre a critério do mestre do
jogo. Para as demais doengas, o problema é solucionado
trabalhando no jogo através de tabelas que relacionam o
territorio percorrido com a possibilidade de se adquirir a
doenga em condigdes normais.

Uma vez por sessio de jogo, o mestre do jogo rola
1d100 em segredo para cada um dos aventureiros e com-
para o resultado na tabela abaixo, de acordo com o terre-
no percorrido pelo grupo naquele dia. Caso eles
atravessem diferentes ambientes em uma mesma sessio, o
mestre do jogo deverd considerar em qual deles os aven-
tureiros estardo correndo maior risco de contigio e, en-
tio, efetuar o rolamento.
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LOENGA\TERREND Florestas Cerrados Pantancs Vilas
Sem Doenga 01-64 01-69 01-64 01-95
Febre do Sertio 65-84 70-84 65-80 —
Loucura do Sertao 85-95 85-95 — —_
Doenga do Sono — — 81-90 -
Chagas 96-00 96-00 91-00 96-00

Exemplo: Um grupo de trés bandeirantes (um guer-
reiro, um rastreador e um jesuita) estda atravessando uma
floresta. O mestre do jogo rola 1d100 para cada um deles
em segredo e obtém 84 para o guerreiro, 23 para o rastrea-
dor e 35 para o jesuita. Consultando a tabela, ele constata
que apenas o guerteiro contraiu a doenga (no caso, febre do
sertdo), mas ndo anuncia o resultado. Ele verifica o tempo
de incubagdo da doenga, que no caso é de 1d6, e rola em
segredo o d6, obtendo 03. Isso significa que durante trés
dias o personagem ird ignorar que foi contaminado. SO no
primeiro dia de agdo da doenga € que o mestre do jogo dird
ao guerreiro, de preferéncia escondido dos outros jogadores,
que ele estd com febre do sertio. O jogador, uma vez infor-
mado, deverd interpretar seu personagem de acordo com a
tabela de sintomas. Se a aventura terminar antes que ele
possa manifestar os sintomas, nio ha problema; eles se ma-
nifestam na préxima sessdo. Isso se o jogador ndo tiver a
sorte do mestre do jogo esquecer que ele foi contaminado.

O mestre do jogo pode utilizar as doengas sem o
auxilio da tabela, se julgar que isso ird enriquecer a aventu-
ra.

IMPORTANTE: uma vez infectado, um persona-
gem nao podera contrair outra doenga enquanto nio for cu-
rado,

a:2) Tempo de Incubagdo — E o tempo que a doenca
leva para se manifestar. Portanto, é invidvel que o persona-
gem saiba em que momento um mosquito lhe transmitiu a
doenga do sono. Até mesmo porque ele nem sabe que o
culpado € um mosquito, muito menos qual deles.

No caso da raiva, cujo transmissor € mais ou menos
conhecido, se for percebido pelos jogadores que o animal



que os atacou estava contaminado, eles poderio tentar efe-
tuar uma cura antes da doenca se manifestar. Mas, caso haja
sucesso, nunca saberio se foram realmente contaminados.

a.3) Descrigdo das Doengas — Na lista de doengas,
ha informagdes sobre o habitat no qual elas podem ser ad-
quiridas, seus transmissores, o tempo de incubagéo, uma
tabela de sintomas que mostra como cada doenga se mani-
festa com o passar dos dias e o dano que a vitima recebe, e
as formas de tratamento.

Chagas

Habitat: diversos

Tempo de incubagio: 01 dia.

Descrigiio: doengas que causam chagas, ferimentos
gangrenosos que véo se espalhando pelo corpo  partir de
um foco original. Transmitida por insetos (mutucas,
varejeiras, percevejos) e bactérias (higiene).

PERIODO

DANOPORDIA  SINTOMAS
le dia — Coceira no local da picada
22 dia 02 Surge a chaga no local da
picada
3220 42 dia 03 A chaga comega a crescer
5¢ dia em diante 1d6 + 1 A chaga comeca a se

espalhar e a doenga se torna
contagiosa com 40% de
chance de contagiar alguém
pelo toque.

Tratamentq; a habilidade de medicina recupera a
resisténcia, mas ndo elimina a doenga.

A habilidade de ervas e plantas/remédios € uma tare-
fa normal. Porém, as marcas da doenga demoram algumas
semanas para se extinguir.

O encanto de cura extermina a doenga com o custo
de 10 pontos. Estes pontos utilizados para acabar com as
chagas ndo recuperam a resisténcia do personagem. As mar-
cas também demoram a se extinguir.

Doenga do Sono

Habitat: charcos e pantanos

Tempo de incubagfio: 1d6 dias.

Descricdo: transmitidas por insetos. Causa inconsciéncia e,
depois de algum tempo, a morte.

PERIODO SINTOMAS

12 dia e 20 dia Torpor — toda agdio se torna dificil
3u dia até o final da 28 semana  Inconsciéncia

Tnicio da 3t semana Morte

Tratamento: a habilidade de ervas e plantas/remédios ¢ uma
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tarefa dificil e cura a doenga. O personagem volta a si apds
um dia de tratamento.
O custo do encanto de cura ¢ de 10 pontos. Cura a

doenga mas sem recuperar a resisténcia do personagem.

waRis PRoevcs TS

Febre do Sertao _

Habitat: florestas, pantanos, charcos e cerrados

Tempo de incubagio: 1d6 dias.

Descrigio: denominagdo dada pelos bandeirantes as
diversas doengas desconhecidas que atacam os aventureiros
nas matas. Transmitida por mosquito.

PERIODO DANO POR DIA SINTOMAS

12 semana 1d6-2 Febre intensa e interimitente

24 semana 1d6-1 Calafrio, febre, desmaios
(todas as agbes se tornam
dificeis)

3asemana 1d6 Inconsciéncia

41 semana —_ Morte




Tratamento: a habilidade de medicina permitira que o
enfermo recupere pontos de resisténcia para fins de
combate. Porém, na quarta semana, o seu organismo
entrard em colapso e ele morrerd, mesmo que tenha pontos
de resisténcia sobrando.

O uso do encanto de cura ¢ uma tarefa normal,

respeitando-se o custo de 10 pontos de poder para eliminar a
doenga. Esses pontos ndo recuperam a resisténcia, s6 curam
a doenga.

O uso da habilidade de ervas e plantas/remédios
para esta doenga é uma tarefa dificil, mas a elimina por
completo. O personagem sé se recupera inteiramente apds
um dia de tratamento.

Loucura do Sertao
Habitat: florestas e cerrados
Tempo de incubagio: 1d6 dias.

Descri¢do: transmitida por mosquito. Leva o doente a
loucura e 4 morte em poucos dias.

PERIODO DANO POR DIA SINTOMAS
12 dia —_ Dor de cabega, agressividade
inquietagao
20 dia - Febre e pequenas crises
de loucura
32a0 52 dia 1d6 Febre alta, delirios e todas
: as agoes se tornam dificeis
62 dia 2d6 Inconsciéncia
7¢ dia - - Morte

Tratamento: a medicina recuperara apenas os pontos de
resisténcia, sem curar a doenga.

O encanto de cura é uma tarefa normal com o custo
de 10 pontos para eliminar a doenga. Estes pontos néao recu-
perardo a resisténcia do personagem.

A habilidade de ervas e plantas/remédios é uma tare-
fa dificil e também elimina por completo a doenga, mas o
personagem so se recupera apos um dia de tratamento.

Raiva

Habitat: diversos

Tempo de incubagdo: 2d6 dias

Descrigdo: a raiva é transmitida ao homem através de
certos animais, sobre tudo o cdo, o lobo, o gato e o
morcego. A transmissio se faz especialmente pela
mordedura através da saliva. Um animal contaminado pode
ser reconhecido por uma agressividade extrema
acompanhada de salivagdo abundante. Leva .
invariavelmente 4 morte.

PERIODO DANO POR DIA SINTOMAS

12 e 22 dias —
3% a0 52 dia 02

Febre e dores de cabega
Aversao a liquidos,
vomitos,dificuldade de
respiragao

6% a0 92 dia 1d6 Continuagao dos sintomas
dos primeiros dias,
convulsoes, paralisias
seguidas de ataques de
furor,agitagio e salivagao.
10? ao 142 dia 1d6+3 Agravamento do quadro
geral, tornando-se

mais agressivo com os
outros € consigo mesmo
(se arranhar, se morder) —
todas as agdes se tornam
dificeis

152 dia - Morte




Tratamento: as habilidades de medicina e ervas e
plantas/remédios apenas recuperam a resisténcia, mas se
tornam dificeis apds o quinto dia e quase impossiveis do
décimo dia em diante. -

A cura s0 € possivel pela magia. Custo de 10 pontos,
ndo recuperando a resisténcia.

B) VENENOS

Os venenos sao muito utilizados pelos indios que os
retiram de plantas e animais para colocd-los nas flechas e
setas de zarabatana.

As flechas indigenas por si s6 ndo representam um
perigo mortal, principalmente para guerreiros vestidos de
armadura e usando armas de fogo. E o veneno que as torna
mortais e temidas pelos inimigos. Esta parte do capitulo
apresenta os vencnos utilizados pelos personagens e os da-
nos por eles causados quando aplicados diretamente no or-
ganismo (por inoculagio ou ingestao).

Assim como as doengas, a maior parte dos venenos ¢
mortal (resistindo a vitima cerca de 2 a 4 dias), sendo o
encanto de cura e a habilidade de ervas e plantas/veneno as
unicas curas efetivas. As habilidades de medicina e ervas e
plantasfremédios apenas recuperam a resisténcia. Sem esse
tratamento, o destino da vitima é a morte ou a mutilagdo
imediata da drea do corpo por onde o veneno penetrou.

Essa parte do capitulo ndo € opeional, mas € preciso
ter cautela em sua utilizagiio. Nio é aconselhdvel que o
mestre do jogo coloque um ninho de cobras em cada curva
da estrada. Convém verificar, também, se algum dos perso-
nagens tem encanto de cura.

b.1) Calculando o Dano — Uma vez envenenado,
toda as agdes do personagem serfio consideradas dificeis. O
efeito do veneno aumenta por dia da seguinte forma:

12 dia — dano x 1 = dano final

2% dia — dano x 2 = dano final

3% dia — dano x 3 = dano final

Observagio: O cilculo de dano para o dia seguinte
deverd ser feito apenas 24h depois do veneno ter sido inocu-
lado.

Exemplo: Para envenenar suas flechas, um indio uti-
lizou o veneno de um sapo venenoso. Este veneno ao entrar
na corrente sangiiinea causa um dano de 1d6+1. Sua flecha,
ao atingir um personagem com resisténcia 16, ird produzir o
dano da flecha mais o dano do veneno (caso tenha penetra-
do na pele). Para calcular o dano do veneno, o jogador rola

72

1d6 e obtém 03, sendo o dano de 04 pontos. A vitima ndo
possui o encanto de cura, mas acompanhada de alguém que
sabe medicina, ela consegue recuperar 06 pontos de resis-
téncia e atingir o seu valor total que € 16. No dia seguinte,
mais uma vez o d6 é rolado, pois o veneno continua agindo.
O resultado do dado ¢ 05. Seguindo a férmula 2(d6+1) para
o segundo dia, temos um dano final de 12. A resisténcia da
vitima caird entio para 04 pontos. Utilizando sua habilidade
em medicina, o seu companheiro consegue recuperar 02
pontos, ficando com um total de 06. Na noite do segundo
para o terceiro dia, o personagem conseguiu descansar e
recuperar trés pontos de resisténcia, atingindo 09 pontos.
Porém, o veneno sc alastra cada vez mais em seu corpo.
Mais uma vez o d6 é rolado e o resultado agora é 04. O
dano deste terceiro dia serd entiio de 15 pontos 3(1d6+1). O
personagem chega a -6 pontos, as portas da morte.
b.2) Lista de Venenos

VENENO DANO

Curare” 1d6+2 por dia
1d6 apenas no 12 dia

1d6+1 por dia

Sapo comum
Sapo venenoso

Cascavel 1d6+1 por dia
Cobra coral 1dG+2 por dia
Jararaca 1d6+1 por dia
Urutu 1d6+2 por dia
Surucucu 1d6+3 por dia

* Curare: Extraide de certas plantas, o cicrare ¢ muiro wrilizado pelos indios por cau-
sa de sen efeito paralisante. Causa a morte pois acaba afetando os miisculos inspira-
tdrios, provocando uma paralisia respiratdria. E inativo por via bucal, s6 atingindo a
vitinia quando injerado.

Fora o veneno do sapo comum, os demais venenos
deixam a pessoa incapacitada para a ag¢do cerca de 2h apés o
envenenamento, so se recuperando depois de curadas.

b.3) Tratamento — a habilidade de ervas e plan-
tas/veneno anula o efeito do veneno e cura o personagem.
Se for identificado o tipo de veneno, a tarefa sera normal,
caso contrdrio, sera dificil. Para a recuperacao total do pa-
ciente sera necessdrio um dia, mas durante esse tempo o
veneno ja ndo causard mais dano.

O encanto de cura também serd efetivo se forem uti-
lizados 10 pontos. Esses pontos nio recuperardo a resistén-

cia da vitima.

Medicina apenas servird para recuperar a resisténcia
e prolongar a vida do personagem.



PARTE I11
AMBIENTACAO
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Capitulo 1

Cartas do padre Bernardo Paes Freire a D. Gaspar de Braganca y Andrade, Arcebispo de El Rei

Na mirka Uiuyzm a cidade de gDi':m‘.‘Irzinga na Jena de Santa Cruz.

setevo no ano da graga de eNosso Senbor de 1650 P{:'m dan relato a V.Eminzneta da
minka uiuysm & cidade de g')hatininga, em Santa Cruz, para avaliar o traballio de
cuteque e feito IJE{’LN tvmaos de nossa com{zngfu ,."unfo a /.w}(mf;a;c'w rativa local.

Parti de nossa terra no ano de 1649 com vontade nesoluta & o eoragao cheto de
gsfreranga na iagzud‘a missao de Levat a mensagem do Salrador aos cfs:afotfunacfus
Ael‘::aﬁzzu Jo Novo d/Mun({o. 04 m’aju:m POT man, a}(zzja-x d‘z cansatbiva, Branscotieu sem
ineidentes salvo a znfswm'c{aa{s de um maninheiro no :,lmftiuz de a)b{:'::a'( diversas san-
grias.

O navio ﬂ’)o‘tfau Fo': t12s dias na cidade de Todos os Santos e tive o Ptazs‘: de

conhzeen a caj{Jl’Eafc{a coféniu, a Ibu’mu’m cidad: a merecer este nome que Po-: estas ferras
se construtu, Visttel nossos tundos ¢ deseobut que o trabalho da mfr:cfur:s: neisa 1596&0 ’,('ci s¢ encontra consolidado ¢ bastante
zwrm;m[o, o que redobrou minhas t:)‘;s angas.

Partimos fara Sao Viesnte fuzcn:.{u escalas nas /J'té:p.ﬂai cidades da 1egldo Leste da colonia e na bela cidade de Sao
Sebastiao.

C?ql.lo‘:famo:. ;m': ﬁ'm em Sao Viaente omfz cfss/ud(i-mz aro gmfif ca/zif&a £ [m’ visitar nossos (imaos na cfc{acf.-:, 01 quai:
ficamm mu:’fzﬁ'z::s em me recebe & me [J':&:tamm fafulfmfa que Imw u‘mﬁu‘ lhes senei 5111!?0.

574 (Mfa u(z e_gfw (Vic.-:ufz Pouut’ mi[.-: [wuca: af;rm:. G__juh;a: ao E’OHJ szua sao fod‘u; f(’é(: a d‘ouh[rxa d‘o c:Safuacfm.

04 (M[la, a)lazmt cfs. airsza Psqusna, £ )bmyuuista, Pouubufo wht ar:szo coménelo, Ptbwi{gaﬁ:u;zf: J.: cfw_ga: ffo settao Pot
)(zwafufaz da mpitaﬁ Possul f‘wn&ém ([iwuos Pwﬁuionai; competmfu £ ativos tais eomo ga'(gst'ws, 'uif;u[a:, comerciantes,
artesaos, ete. Oy funciouétim lzxigﬁcos eum[nzm cont .-:ffciinm’u £ JiﬂyEneia 1EL cfzvn /mw com a Conoa ¢ se assequrain a!.: que
todos nyam sgu .sxsm’bfo. a»:fz&zmzntz todo es1e Pmﬂu:m tem sido por vezes inb:twmpfcfo pgfos ataquss cfaqusfa esconia do
man, os Pa’mfu;. O atual Houzmacfot é um homem Fom, cfi&genfz, piloe -_:ir::uofo, £ tem impznf;ad‘o ufu-:go; paza }b':utzgz-( aVila e
melliorar o vtda de seus habittantes. Hté Rl /Juc{r_‘ saber o seu fﬂr:cfzcsnm nao goza de fﬂltcaf'{i/}ufag&t) ’."unfu a pojzufagdo local.

C:‘?]Jnm desses cuicfud‘u:, )(zuc{c'. notat a ,L!'tc'[.wti'nciu e 03 desmandos [wz Putf‘c‘ dos f('d{a%o:, weindls e Putoeratas da Coroa
sobe o pobue e infeliz populacho, tratado sempre com desprezo mesmo sendo da raga branca. © tratamento dispensado as demais
1agas £ d{ig:w de [.-:nu ¢ néo de erlstdos. agbi quam{o, o é.smgu-:, a nga dessas in‘fu:f.fr;cu £a de corroer o upitito de nosso fom
frovo, ,!nfnci'r_suf:rzznfc nas eoldntas onde 36 ha uma autoridade fmm ¥ a/;zfm £ em que cunﬁuz? Na ﬁy'{q’a. nossos (unaos
cuaﬁumm -me que d‘iv:-uo.s :'ufu :H;mfu: tHuzram que busaat ufdg('u nos aentdes dessa e ta, asiin como muifos de mfméun.adra: £

-‘.l.LYE!Ztu'lEl."lO} EnL SHJCH {1{5 f{lﬂ“l E ‘I[’C“]uEZL{.

Em situ.ct;!&:: cono £iia, ai ug'mj do g_-)ﬁncffm a{ui c’?'w.e.fzfi'ms, o ;'ni.rui‘(jo c[o cgf.u)‘;oi, nao ,!Jodrimu drsixa.': a{.f. estat lztzxénf:::s,
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AMesmo aqud, neste Novo Mundo 7 fomm desooberton casoside bruxarta e o3 -{u/mniéo'zia {mnid‘o1 sx:mfxfmmmtz. Para meu
gotw'z, {!(c‘idﬂg'tf que afguru 4{04 WINOTES L'm/;féccwam fami&as oas & JE 1EnOmeE £ que muitas Je.ua:. .waas - gmxos fus.-{mm ;mw
o interion. AMinka viagem pata J(jimtt’m’nga £ 0 envio de novos Pacf':ss para esta tea é uma necessidade E;rzpstiom."

474/26: uma semana em Sao (Vicmfe uni-me a uma earavana que {a a fpt'mfinirzga venden e compm'& ms-mad‘o’:ias. 54
caravana constituia-se de quaéw mencadores a eaoa&), eu com wm burico que me foi cedido ngm iunaos, s&is 9&;5115{101 ecomo
seguranga, Quaém mufaa c{z catga, d(zz Edomauos ﬂncfius, [ mahzaa’ot mn}.igo £ meta c{dz:'a aff, “3"59‘1‘{‘" que /.z'mcisau'am it a
.@imtininga frot seus P-(é{niai intenesses e acom/mmgmmm a eatavana [;sfa sequranga. = u'(agsm durou cineo a{ia.'», durante os
quais me inteirel das lendas e ovendices locais com os indios & meskigos, E'stes me contaram tamanhos desvatrios solne mulas-sem-
caﬁzga, cag'l.a:. drz foﬁro, meninos com os Pés trimala:, serelas nos tios, muﬁ;uu 9uzu.«:t'tcu, ete... que egsgusi a femen Psfa sania(acfs
dessa 53;1.&:. O b:m/m vitia a mosfrat o quanto me enganaia.

No nosso tenasizo dia de vlagenz, o animais tornaram-se muito agifacfo:. O rastreador nos /ze:cft'u que pardssemos £ agguiu
em f!wf.-: com dots guerteitos & afyun: ades., .:gzjmi -0s a distancia sem Pma’é dos de vista, O rastreador sequia cutdadosamente
P.-;fa tnilha quanc{u Pawu Pam examinar uns tasftos que adenbtavaim a ffmssfq. «é‘ug&wnznfz, uma zxf.rfo;&o de f&iicz amazela
pareceu irtompen da ﬂ,au:ta, abatendo-se sobre o Enfsfz‘z Ele ﬂu’éou, embolando-se com a fzm fzsfa chao. ©Os guznzima iEm
poar.-:x fazn mia, acud{imm ENL SEW 1000TT0 g‘zam[imfo SEUS facazs. G‘?fr.m fm‘gou o /mf;u f;omzm & atemeteu :algm o 9uzua‘w
mals [Jtéximu, levando-o ao chao. Os szus eom/.nangr.ims deotdinam nao se aviiscan ¢ d’z’:ﬁammm iuas smopzfm sobne o temrivel
anbnal que, utmmfu, fa-zjwu o homenm. Montalmente fuicfo y tentou aca[m-: Pma a ﬂ’ou sta, mas foi motto /)zfm oacs.

gimfa a batallia 3 e ot dos fﬂirfa:. O rastreadon estava ,lmu.co ){sn'cfo, nas o guet teino esfava um hapo, Mesto de onga g
como os demais o cga;ua'{am.

f!)spou de cutdan dos fa"iidrm fut’ examinat a fem. Era um enoune fsfino de tnavivel /m'tfs, c[suia .auscfiz 1,20m de comp':bnzn-
to £ fetat uns !oo]gy de Juro miiseulo. d‘?fu:c&i suas gartas aféacfuz £ P-n:aas tenrivels e avaliel bem o sabmgo que £1a capaz de
fazn. O Ena(ics (!z])oi: e c{h:swm que ess£s aniinais fmc{sm atacar ofa‘fantn wfifc’nio: ou 5acfu, mas que afaquu a cartavanas
sdo extremamente incomuns e que portanto o animal devetia estar doente ; fouco ou /msm[cf'o fot um mau s:/;in'.’:a.

O esto da m’ugsm franscotieu sem malones incidentes e fieu fr:ﬂ'z em elatar que o1 Fravos tafmzss 1scupzmmm—1£ do
ataque da onga.

.(_Dimf{ninjm £ uma bela o't'[a, com uma Pof;ufag&o pia & devota das Pafama; do Senhor € da obnas da Santa Madre
ﬁy'cr:]f'a. H vila ¢ Psquzmz £ guma'ﬁfe:, com f)ouaa: was, fodas de Faro. Mas seu povo £ m‘c}ufgom de at P‘ré/zn'a e luta para
desenvolser sua egido e manten sua vila ¢ casas ﬁmf;as £ asstvdns M g fmts itica de haga[,‘go, o1 velhos, enfermos e
invalidos sao cu{{fad'm, mas aos Uac{t'os é nesewada a zxfzu[’s&o da vila ,lw-; Pa'u!'z dos momn{atsz.

O p'tincfpaf local de acontecimentos de Q_Dimtininga £a fnaee‘nﬁa que ﬁm d’sfwnfs a ﬁézsf'ﬂ ¢ a Camana c/Wunicipaf. fé
el que sao fcifa; as queunesses, fuécu uﬁ’géums = Pwnmciammtua /z&lgficoi.

O Po(.w de g:}imfb-xinga é bem educado ¢ ota(ziw, £ mul u;/z.-:&ad{m das divetrizes da Santa gg'{z[a, c?qulm, o4 indios
fmdrzm elneulan livremente /JE[CI vtla 2 sendo-lhes afzzrms. Pvui.‘rj’ic{o o consumo de bebidas aleoslicas. £ os invs:tfgaa{mzs da Santa
ﬁaqui;i{;&o, quam{o vEm de Sao Qf’icmts, fwd’sm fraballar sem senem /zmtmgacfu:. szfucfo, nas faz:—:nd{aa c{a 159:'&0 ainda sao
encontrados muitos indios eseravizados dos &mpo: em que o apresamento ainda £na f.as-m:iéia{o. E muttos fnzsm{zima ainda nao
£stdo aco:fumaa{o:., ou eon o':macfos, em teconhecen os indlos como siditos de ffcf{) £l g, Poz.‘.‘anﬁo, Liones. fxt‘afsm, /mt.ém, multos
NEQIOS £i01QU0s nas fazsnd{ai £a )boﬂ'fiaa da ggu}."a aom ufagdo a eseravidao negua tem towado a vida muito d‘t’fiaif Pam o1
affouiacfm. cﬁrfzzsm de ter sido este o iinteo meio encontrado fxcfu gg 'w_,"a Pam evitar o tratamento desumano antes impmfo aos
nativos, tenho séntas dividas em meu u]ziu’fo sobe o ’iufgammfo do Senhor sobre esta decisdo.

( ) c::l'r(u}'e: vlstbet uma das fazsna’a: da 1egido para batizar o ﬁ'minﬁo de D, g:,'mc'w de Qq{:uzic{a. = fazemfa & bonita

com varios aees de extensdo £ as pfantagéu sdo bem evidadas. fpmém, nao fmdz deixar de notar os maus tratos Jispsmmfa; aos
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£301AU04 NEGTOS £ indios & afpresentar minhas opinides a esse nespeifo a LAY (‘jsméo. Tiemos wma diseussao dra:nagmcfduzfe: a
Foa Pwm{d{?mm'a me fsz sneetian o assunto antes que o3 anthos e exaltassem em demastado. Devido a esse Inac'a!mfe, deotdt nao
aceitar o convite de D, ‘jzm&o fmm Pamoiﬁa-: na fazsm{a £ etotnan imediatamente /)a':a @imﬂnb:ga. Parntimos a noite, eu,
minha mula ¢ o mestigo gaimz a /Jz'. Era uma bela notte de lua cheta ¢ g[uims {a meio assustado szo caminho me fa.&ma{o um sem
némero de erendices e desatinos sobie monstros e ctiatura tertiveis que Enfs:tatimu a 1egiao e IJD({:‘.‘H'QIH. sz abater sobre nés a
quafqua instante. cgc'z estbwamos a umas tés hotas da fazzna{a £ a mats duas de _()Dimfininga quanc[o ouvimos um Ew/zsf distante
hestiade guime., muito a::u:fm.{o, nee disse que devenia sen uma .rrzu&a—ism_—cagsiza ou o fuéfnio demsnio a cavalo: c‘;'qca.{;uzi-o,
mas 36 Po': frecaugdo comecel a cantar um bino da ﬁgxa’:’a zn?uanto o hoﬁsf vinha se a)b'tcxfmand‘o. Ay 'zspsrzés, su-tgfu diante d=
nés, apds uma cuwa na estrada, um sen hediondo que £1a, como gm'ms deserevera, uma mula [reta, sem a ccugzpa £ fangam{c um
fugo i:zfzmaf lza‘fo /zucogo. cgaimz }(icou f;c’xficfu Pﬁfo tertot £ cotrew mais 'nifiidru que wna fc!'.;u, deixando-me :ozfnf;o com a fﬂa.
4 ertatura me encarou e eomegou a avangat n minha a.(its?c'w‘ f‘zﬁqui meus olhos parao cfu & ﬁz uma frrece ao Senhon frara que
acudisse seu senwo. HNesse instante, senfl uma tmnensa ,_mz,'& como 'zm/m.tfa uma Luz Divina emanou do Pai Eterno através do
mew em/w £ quaimou a Siiéa—fsm, que fugiu. a/zacrumc{a w:mm{o de a{m ante a graga do Senfior Nosso Deus.

DBE/JOE_’A, que @ besta foi zrrz£o1a, me -;.seompus £ fiz uma fn.-:ca: de (2314&1&:’(’”;:‘:150 ao Nosso Pai e a gf.ﬂu.a., Seu Santo
Uiﬁo 540 Asguh ’bsfa zaém.:{u fm-: aip‘ejumaz féﬂua;, guime e afm.uezu a.(a mata £ se cf“.’su muito m-:;z-:r:so Jz que eu aina(a
estivesse vivo P:cfiwm.—: que eu lhe /[mpauz do "Deus Oristao. Tivemos uma fanga convelsa ao fim da quaf obtive sua conversao
a fé do Senhor.

( ) Visitet goj& a aldsta de Sao Cactano que dista cenca de cinco féyuaz de _()Dimfirzi:zya. La fui muito bem neeebido PEfOi
indtos que me fa'z::mm muitas fuhu, me recebendo com seu modo eutioso que consiste em a?g’w§a1 o géi}zg:fg & chorat efusivamente
de afz:f}'!fa. /gr;ﬁe sua cgegmfa, Hs eriangas fal_"“”‘ uina 31::.#14(5 af:zjmm'tm com suas brincadeiras & E:m'éa;éu dos antmais da
ﬂjo'ts:!‘a, Os indios eantaram, Jcm?a'mm, stmalduom batalhins eime ﬁ'znmu wm 3"(:1!20{5 E’wzqu&f& de carne de caititu, que £ um
[wmu do neato, fwtai, fz.sc’xe:s ¢ diversas aves.

Nessas aﬁfzt’a:, o4 c'nd’c’oa vioem em ocas que 1do easas mul eom/mfd‘{u, .:usd‘irzc]o a(e szssenta a cenfo & cincf‘iiznta metros a{z
comfnfmsnto /)0'.'. c‘;ru.iuzs metros de .{‘}a'rgw:a. HNessas ocas vivem cerea de 00 lxznoas haunoniosamente em comunidade. Cada oca
feme um ,b'(irchfmf que faz drf:cm:m a nolte & d{a mam(z’c'z, z‘xmtand’o o1 Jgomzm £ Qi muﬁ;zw; a e mfm;a’:t:m ao maxino e seus
c{zwus, e Lembrando-lhes as 3[’61534 obtidas fron seus aneestrais, Estes pmchpaa sao muito usfzaifac{m, fmc{z-zz dizer que quase
U.-:rz.staa{u:. ngos i:mrio;, que 03 sEqueny sem gzsitagéo. Todos os fnirzcif)ai; gsbdo submetidos a um 31&&4:{5 cﬁsfs, o mmugixa[;'a, o
et da tbo. Nas tribos nao c’tiiﬂarzizad{as, esta f{'a{e:v.anga £ conhagafam;adra /sza .{:’Jﬂan;a u/dtf}:uaf do Pa’."é, a aufou'a{aa{z
maxima em aisunfos 18&350101. i

Para minga afsgtfa, constatel a enotme fé dessa _cjamf:: ha fmf'cwm Js Nosso cs‘znf;ot nas aldelas atf:ﬂanizaa’a:. g
comovents ver © owmzdo sentimento com que s& confauam £ cunz])tsm os titos ':Eﬂ'«jfuws. CBaxti nodia ::guinfs. u[)(.'u tzn
batizado doze evlangas & o{éciaa{o tiEs casamentos. (Vz‘fa com caf.sgtia que nOss0s {undos da Santa ggzz}r’a tem fm’fo wm excelents
trabalho nesta '{Ejpic"zu.

( ) Parki com uma bandzira fata a Vila do Carmo. O o;‘%’.-:ﬁuc desta é a troea de Jrzz'tca((oﬂai, £ 0 meu & visitar a ggu}fa
da vila & conheoer mais os misténios dessa tevia. Deixamos fpi'mﬁ}zbzya ao taiar do sol £ antes das doze horas }’é zstavamos
emzana{o as iltimas }[azsncfa: 5 tomando o caminho do tio das bandeiras.

Na U‘iay;‘m /JE[’U nlo f)ua[s ugu‘w'az a gsfa w:gsfag&u o 1&3[&0, aom suas ATUOTES z'm,/)onr:ntes, ffu‘l:; Jiu‘tuai, a'tgustos £
fz&mtm aquéficai. Vi diversas aves & macacos fsr:fas awores ¢ ao cait da tarde um dos cagcui."otu fegou uma anta que bebia a
betra do rio. Por sorte ele nio teve gue d’h’bufé-fa aon os ;'acmé; que i.-zfs:tam o1 1ios da 153[&0. Os gut'ai me assequratan: que
v esfes feriveis 1éPb:i_1 nio costumam atacan Ea'moi, i0 0 fazzncfo 1£ r:nfouc'}uzeif{os Pzﬁz Joz, a(ur:rziza ou foms. 04/)8.1{11 d‘zuas

/}.ﬂfaﬂ'{di, 153uzmm -HLE 2ot fd'l’.l;.’ﬂ a eanoa cad‘a FEZ L?LI.E wmn f{iiiﬁi monstros Pd.’tiﬂ(}'ﬁ PET..E’(J. d‘VEzo ?ul’l dOTIET nmgum 1sco a{e Een
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que me haver com um deles dentro d ‘cigua. Os nativos riam-1e de meus medos & me disseram que mutto mais teriveis que o4
,r'aaa':és sao as Pt'xamgas, o1 tetrivels Psix.ss que atacam em cardumes quamfo sentem o chetro de sangue na &Hua, fzois em outras
citeunstinaias sao inofz.ruiuas, Para demonstrat-me seu fonto, amaitaram uma eawne snmrzgiisnfat{a em um bastao e mzzguma-
wam-na n‘égua. Pon instantes nada aconteceu, e entdo, de upmts, dezenas desses /z.sixm fzmzsi fmwaezam .ﬂugit do nada. Em
poucos instantes um Hmna’z feso de carne havia a{ssafm‘rscic{a. £ desnecessanto dizen que me agartel ainda com mais fotga a
eanoa.

() Teremos que ’[za'u_n /fwz afguns dias em uma aldeia a Feina do vio das Minas, a/;zm.-: desta ainda néo ter sido
eristianizada, Jrots divsnsos homens de nossa bandeina encontram-se abattdos pz[a ternivel fegu do seatao. Esta fzgu £ mals
perigosa que t',rua{’quﬂ uma das fems dessas matas £ tem resistido a /uaficamsnf& todos 03 meus es fm;m para debeli-La.

( ) gmrzo; mui bem ecebidos ,{chos nativos e constatei que a aldeia sEQUE 05 mEsmOos Pad"téu da outta for mim ja
deserita. O capitao de nossa zx)bza’i;cio comunicou nossa situagao ao mowbixaba e ofuscsu—mz fmgamméo psfo seu auxilio. ©
morubixaba nos concedew a.‘g'-u'jo e alimentos e ordenou ao seu Pa;‘é que nos auxiliasse no tratamento aos doentes. Por mais que
me pansessse odiosa a idiia de ver um fagao tratando a bons eristaos nao Pua(z deixar passar a opottunicfac{e de me afrimonan
nos costumes & fzacfigéu nativas desta teria.

(O Puf‘éi, deviilo.aniarn P”P‘_f uﬁyium £ sEus Pod’nu Hzégicas, detém considenavel fmJﬂ /mfitico nas aldetas. a4az:J€£o
que o /Jodra'x.»:s concedidos a esses Pc:},r‘éa foc’ o meio que HNosso Senhor encontron Pam dat um minimo de conscizneia z:/.:i-zifuaf a
este f)ouro até que ax verdadziras Pafaum: do Senhor cf:’zga::.zm a esfas terras.

Conversel muito com o fpafé r_‘;"opé desta aldeta. ELle me fafau das Lendas £ :ch[igé.-;g 3 T fovo, demonstrou-me seus
Pud‘ms: que acedita que [he fomm concedidos fror i) ufz& £ me disse sua ofpinido sobre o3 homens brancos. Tivemos um
infensssante debate sobe a f.-i atista, no quaﬁ" aﬁ"unsi se1 o verdadeino nome do Deus G’Zwvé ¢ lhe demonstret os dons divinos
coneedidos aos seus Sacerdotes.

04}&6: alnao dias de mfad't'a, quaie todos os mfzmwi 1€ TECUfETATAm, NENOS dois que tivemos que enteran com os devidos
wtos, € [m‘rifmcu fata a Vila do Carmeo. :

( ) 54 Vila do Carmo & mui ,{Jscfutma. Na verdade constitul-1& em uma vila de rm‘nzmd{ou: que ainda ndo encontratam
muito o que minerat. s descobentas inictats de mea trouxeram muitos avenfureinos a este fuga’z. Ouven-se fot aqui histonias
de que em Vila de Boa Sorte foi desaoberto outo, £ sobie muitos ambiciosos que tem deotdido 1z awissan em-ama ugiéo tao
L'tzéﬁl.u'ta £ :Efuag&m.

Em Vila do Carmo temos uma Psrfuzrza igufa, £ noisos (wnraos a{lfui zifquﬂJTL*iE em brazer consolo u}biziéuaf a esta Pog‘u
sumfs s pots onde ha promessa de tiqueza fécif através do ouro e da /Jmta ha sempre opoz&mid(ac{: pataa obra do maldito.

Eba.qm’ , RO150 destino é o 9-01&5 a‘?fguquthuz, na 15_91'&0 dos afagacfo;, egamac{a d{s /mntcmair:

( ) c:")(u'_.-'z acampamas na mavgem oeste da aonﬂuuéncéa dos rlos Com/;udfo £ wafmi, a/zéi quinze dias de viagem desde que
detxamos a Vila do Carmeo. gé eatamos na époaa das a}(l’:was., o que tem towmado nossa viagem cada vez mais P:ma:a, Po.‘.’a o1 tios
estio caudalosos ¢ a tevia lamacenta. ‘_C‘jpmgcu ao bom Deus go‘f& rdo choveu, & como ﬁ'caumos aaampadras pot frEs dias,
aproveitarei o dia de amanha fata euidar dos enfenuo: £ o beneelno dia fara zx/;fmm as belezas da ﬂ’ounfa desta drea.

( ) V. Emingnsia nao ameditaré nas inaiivels zxfzﬂiénc;’a; Pefas quais passel, & que agota comego a naviar, devido a
{:iad’ad‘z infinita do Senhor, fots 36 Ele Pudrr:-da fenme }‘nz:szwaa{o através dos ferigos que znftsnﬁ:i.

Guma;a-{zi szas desventuras que passel durants o pequeno passelo que fe’z pzfa ffmmf.a no nosso fenceiro dia de acampa-
mento. =Fnsioso eomo estava por conheaer melhor a fauna £a ﬂaom dssta tenna, fiz -me sundo as advertineias dos nastreadores da
bandzira e adentret a f.{‘;.mssfa for duas ou t1és fégua:. Onicialments a £xfrenizncia me fui encantadora. Vislumbret a bela obra do
Senhor através dos Péuawi de canto sem ij}um{: da graga de /JE(?L{E.RO.’A macacos a pufa’x de 9af£o em gafgo, da miriade das
ffm;‘s £ lh:gzéa;&o Luxuniante. N epentinamente, uma e Egmﬁs:éacfz abateu-1z sobre a ﬂ:muéa, sum/zuzna’znc{o-mz /)om
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GUJ'HIJ[,E!'Q Ei_fuwn_‘zaa{o, n:f’uu' as cegas /sza ffo'zzita, fzrzi‘aﬂala encontrat dfz uaffa o ccmu'rzf;o d‘a gan{{zi’xa. gm' Quana{o ouvt o
gawﬁ;o do tio e z{scfc[i itﬂufi nesta cfi‘:.:g:"w /zam, 1£3u{;:ci’o -f}g: as matgens, afmngm‘: o accmzpamznto.

g)mém. quana{o me a’wainmva do wlo, senk mgt’fumsrzfs o clg&u ﬂ;fécu—ms £ cl{c‘ 5[[25{ fsw:msnfs Po'z wmna éncasfa, [m[o ealt
nas tutbulentas éjuas do vio, Vk-me sendo :'m)&icho:.amsnf:‘ anastado {J;‘fa cotienteza sem {zud{ﬂ fazn nada mais do que tezan
pam o é‘z:z};om Para meu )(:,ozw'r, conatatei que mt’nga mao zsquad‘a sangrava £ a tz-nfuzf fzmgmﬂ;a c{az Phanga: aam&au-mz
He imzzft'afu. C:"?'!Jc.'ja'[ c{U Ps’tf‘c}-u muito mais ('msa{('ufu r.L{r: ufugwu.-.‘rzfu, 0 me ocottla o ma:d{u JL 1£7 d{suo'tad(o /JQ‘( EL1iE4 /z:.ix.ss.
Para minka aa[’uag&o, oi uhe fronco a f-u:nb: /;mdrznc!ro de uma das niatgens do tio ¢ a ele me agattel con: fodas as minfas fo’t?m.
d?szmufo wna /yuscs de czj'tad{ecfmsnfa & Santissima qf’izgsm Maria, usei o froneo como nfgoia £ c}(z’ssaust' a margen:, Descanset
a!ﬁj}uns minutos /xna me '{.sf::lzr;'{ & eomeeel a subit o wio ,JE:’_(:.’I mangent.

54’(16: ccmzirz.‘r;ut /)01‘. quase uma f;uea, eomeeel a ouwlt 'lufcl{us s:hcm}‘;o: m’naro cfcc ffms:fd &5 /zma me acuﬁum, ﬁz ume f.;'rzc.s
P.-:Jind‘o a /sze:s:&u .:1{0 cgsn}{z’o'{. Gami:z.gai fzm mais afgun: minutos g, ({s 'zsf.lsnfr:, ouurl que a.-‘%m £ calzwxfmae.m a{z nim através Ja
ffatsii‘a, C)om O Auot z;couzrzc[o llz[u rosfo, vitel-me na d{iugfm d‘o '[ufcfo e ol wma gata Pz[‘:u.[{a ju':gt": Jr:m!"zz as famagznd. ‘jmfzi
Elﬂa’la'{ EGTTER{{LT fJE{’G f[’ﬂ'[f.jf{! mais wel fETTEUEff}UFPS me f(}f}(}u no ﬂf;&l}. %'{Ei'!ﬂﬁ £ Ul uma fE,'[ﬂ. d‘.-:ﬂr_'omurzar, Sl’”ﬂ:fﬂ'{ a ume gamzm
,be:{’ua(o dz uns #1823 metros de alkura com presas e gatias enounes. Dnediatamente invogquel a fl'wfz;.ﬁc do Senhor & senti uma luz
divina emanar de meu cotpo, aft‘rz:_u’mlro a eviatuta. Para meu fﬂu’u’sfrupanfo, a eriatura nada wfmu, ficam{o afrenas um frouco
co#zfu:a. Encomendei entio minka alma ao senhor & nesignei-me ao teriivel deatino que e aguma{cum. 70;' quamfo ouvl un:
cantico Ui:zcl'o a!a ﬂ’o'rufa. cﬂ fsm witou-i1g na {t’iug&o cfr: our[.-: U(’m‘ga o som g, ar.s u/::nf.-:, uma foite sx,bfo.'.&o a{: .-ﬁaz £ a}gama:
caf(ngiu-ms o rosto. A besta zf&ssa{ui.{:’gwu-ss £ caiu urtando de dov. Da mata surglam dots neguos, um deles farecia sev um
j;uzu.-.‘i'm, o oubto /zauaia cire Eranie £ muthnutava af:fo. D wfm:zfz, na mae c.l!o ngwzd{a, su.'zﬂiu une ﬁziﬂio intenso que se
trans fmmou ene wma Ei/JcllJ’ﬂ. fni‘&o, cotn une Bttta terrivel, > ele avangou £ eottou a cagzs:a da fzm cone w46 ‘go[:bz.

O; cf‘oid negros s& a/uoximamm clr.-: melire, me a)r'uc{czmm a fswmta't £ f;f.':gum‘.amm quen: gu £ta £ se estava gﬁm. C’onfﬁi- £4
meus Enfo-:é&m’oa eeles se ofr:t eceran pata me conduzir de volta ao acmu[mmeufo. Conversamos anuanfo uguiamoi Pzﬁz ffau:fa
e meus salvadores .L'Jzuéi{ica’iam -1E como funfa, whe /)od’muso [&fficc'c"w de f.‘:'{‘t{) £ fogo, £ c/"fdf/(’una, s sacendots deien Pouo.
Quando lhes paguuéei onde moravam eles mudaram habibmente de assunfo, Info';mcmcfo-m.-: que a f.-zm da quaf haviam me
mfu-m[‘c £1a une .:'/Mafn'ngumi, como 01 im!{{os a clgmrmm, Como tamﬁém nao c‘;ui:;‘.mm e aeomf.mnga'z até o acampamsnto,
a{dxana!o-m.s /)‘réu'uw a c‘.{’s, ﬂ{a{uz( que dr.w['am 1£1 HEE.'I’EE"{Oi d‘z e (juifumgo, fm&'ﬂcm;ﬁzi comfmicf(u Put E40TQUD4 ﬁzgfc{m, Jas
quais tanto se ouve fafm. Elxtstem historias de que em afgmua; 1egides desta tenra os neg1os eonseguinam u/;wa’uzi't ﬁ'eﬁusnés o4
1£inos nos quals viviam ra sua tewna natal,

_C.) uarm!o cr:zguze' ao acaru{sanz.-.‘;zfo, fui ue.‘:gicfo aon af.sg!!a £ :u':).‘ne::a /;.eiﬂos cmnfzan.lgzim; que zatavam muito ])uocu/)m{os
com minha demora em retownan. HAmarha seguitemos frata o gmts de O‘?.’.‘?uqus':quz, atravessando uma egido habitada pot
indios /1511'30105. 4

() Com a gtaga de gbzm, conguimm r_'gzym ao fmb: ’bm!rsrcho a/;srza; dots homens ,lmm os Fnigoz da ffouafa. Envio a
V. Emingnela as eartas contendo os relatos de minkas L't'ctgr:m. até este dia através de um ivmao que esta 3.!3113!1([0 com uma
gand{r:i'm /zm{a Sao Vieente.

E’bs:j)sgo-::zs, wgamfo psfas gragas do Senhor ,bcua fodos o1 nossos tundos :;fié[’:, £ aunﬁ'cmf& e que a /szz;&o Jiui.rm g&

(.{E, ne {ldul‘ﬂfjﬂ:zﬁﬂ'{ nas Ui’(lﬁf&)!l (IIL:' 61!’?’1{!{1 me estam fﬁl:"{.

Sew hwmilde sE00,
B&THG'{({‘J QDRES g’lif'lﬂ
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Capitulo 2

A Terra de Santa Cruz foi descoberta por navegado-
res castelanos no ano de 1489. Era apenas uma embarcagio
pesqueira que perdeu o rumo quando voltava do Continente
Negro a caminho de casa. A primeira expedigdo oficial que
aportou nas novas terras vinda do Velho Mundo chegou
apenas em 1492, na Peninsula de Perlezuela.

Os povos desenvolvidos do Velho Mundo (francos,
castelanos, lusitanos, romanos, flandrinos, bretdes) ja ha-
viam desbravado as terras do oriente e quase todo o Conti-
nente Negro, ao sul. A descoberta de Santa Cruz veio apenas
confirmar as suspeitas de que havia outras civilizagdes além
do oceano. A unica decepgio foi a inexisténcia de um povo
mais avangado e muito mais antigo, que seria responsavel
pelo desenvolvimento das culturas ji conhecidas. Por en-
quanto, essa crenga permanece sendo apenas uma lenda.

De 1489 até 1650 (tempo presente para os persona-
gens do jogo) outras terras e outros povos foram descober-
tos, mas ¢ a Terra de Santa Cruz que vai nos interessar, pois
¢ nela que os jogadores viverio as mais emocionantes aven-
turas.

A) AS REGIOES

As terras por onde o padre Bernardo Paes Freire este-
ve e sobre a qual escreveu em seus relatos a Metropole se
encontram na regido dos bandeirantes, onde se passam as
aventuras do RPG O Desafio dos Bandeirantes. Nos proximos
capitulos, serdo apresentados aos jogadores as tribos indige-
nas, os animais, os monstros e criaturas que habitam essa
regido.

Langaremos, futuramente, modulos que possibilita-
rio a realizacdio de emocionantes aventuras em outros can-
tos da Terra de Santa Cruz, incluindo uma descri¢do
detalhada de cada lugar, suas cidades, histdrias, costumes e
habitantes. Por enquanto, faremos uma breve apresentagio
de todas as regides, inclusive a dos bandeirantes, para que o
jogador tenha uma idéia do mundo que o cerca.

REGIAO dos BANDEIRANTES
Regido sudeste da Terra de Santa Cruz. Foi coloniza-

da pelos lusitanos a partir das vilas de Sido Sebastido e Sao
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Vicente. Com o tempo, o crescente mimero de fazendas e

feitorias ligou, por terra, Sio Sebastido ao leste de Santa
Cruz, dando origem a Vila da Rainha e Vila Nova. Enquanto
isso, partindo de Sdo Vicente, grupos exploratérios funda-
ram a cidade de Piratininga, uma das mais importantes da
regiio. No litoral, se desenvolveu uma forte comunidade
pesqueira. Boatos sobre a descoberta de ouro além da Serra
das Bandeiras estimulou vérias caravanas para interior, que
ergueram as vilas do Carmo e da Boa Sorte. Até o momento,
s6 foi confirmada a existéncia de minas de prata e cobre.

Em pouco tempo, por mar, os lusitanos foram mais
para oeste, fundando a Vila de Sao Gabriel e a Vila de Sio
Francisco do Sul, na ilha de mesmo nome, onde foi cons-
truido um importante colégio jesuita, para formagdo de pa-
dres e sacerdotes. Mais ao sul, foram construidos o Forte de
Santa Catarina e a Vila Mirim, fazendo prever os futuros
conflitos na Colénia do Sacramento. Também por motivos
estratégicos, foi fundada Vila Rica, s margens do Rio das
Quedas, de onde partiam as principais bandeiras de apresa-
mento que atacavam as Missdes Maodris, antes do Tratado
de Santa Luzia.

Uma magnifica floresta cobre as serras litoraneas e,
apesar do clima tropical, o inverno chega a ser bastante
rigoroso em alguns lugares. Depois do Rio Comprido, a
paisagem predominante passa a ser a de cerrados e campos,
até o inicio da Floresta de Santa Cruz. O Planalto Central é
uma regido bem seca, cheia de terrenos arenosos. As mar-



gens do Rio Comprido se encontra a maior concentragao de
indios maodris em terras lusitanas. A Serra das Bandeiras
apresenta as maiores altitudes da regido, sendo o Monte da
Neblina (3.500 metros) seu ponto culminante.

As vilas dessa regido siio formadas por nio mais que
vinte ruas de terra estreitas e tortuosas. As casas possuem
alicerces de pedra e cal, paredes de taipa e telhas romanas. A
diferenga entre uma casa de gente rica e de gente pobre
geralmente é o nimero de comodos. Quanto mais comodos,
mais rica é a familia. Sdo poucas as casas com assoalho de
madeira e menor ainda o numero de sobrados e casas de
alvenaria. As igrejas e edificios publicos sdo melhor cons-
truidos.

Grande parte das bandeiras partem de Piratininga.
Com o Tratado de Santa Luzia, que proibe o apresamento de
indios, seus principais objetivos passaram a ser a exploragio
do territorio e descoberta de riquezas. Uma bandeira varia
de tamanho de acordo com sua importancia, podendo ser
organizada por um importante senhor de terra, pela Igreja,
pelo governo local ou pela Coroa Lusitana. Uma bandeira
normal é composta por cerca de quarenta homens, divididos
em langas (grupos) de sete, além de centenas de indios,
geralmente jaguaris, recrutados para ajudar no transporte de
carga e na caga.

REGIAO LESTE

Onde se encontram os primeiros povoados lusitanos.
A colonizagdo se iniciou as margens da Baia Santa e foi
crescendo rumo ao norte. Suas vilas sdo as mais prdsperas
da colonia. A Vila de Todos os Santos, Vila Bela e Vila
Maria chegam a ter entre trés mil e cinco mil habitantes.
Seu comércio € intenso e a produgdo de matéria-prima
abundante, com destaque para cana-de-agticar, algodio e
mandioca. A criagiio de gado também se desenvolveu muito
nos ultimos anos. Sua populagiio e fazendas se concentram

no litoral, pois o interior ¢ desértico, totalmente indspito.

A invasado de Flandres, na regido de Vila Maria, ser-
viu para tornar a populagiio mais ativa e politizada. Alguns
movimentos revoltosos comegam a surgir nessa drea.

Ilha de Santa Helena
Conquistada pelos francos em 1550. E uma enorme

ilha tropical de solo fértil e extremamente quente. O norte
da ilha apresenta uma vegetagdo mais indspita, espinhenta,
rica em pequenos arbustos e pantanos. Alguns indios habi-
tam suas montanhas, convivendo pacificamente com os
francos, mas sem nexhuma integragio.

A GRANDE FLORESTA
O norte das terras lusitanas em Santa Cruz é tomado

por uma gigantesca e quase impenetravel floresta e por uma
fabulosa rede fluvial. E a Floresta de Santa Cruz. O homem
branco ndo pode dar um passo além das margens dos rios
sem o auxilio de um guia indigena. Em seu interior vivem
inumeras tribos, diversos monstros e criaturas, e varias len-
das. Suas margens sio disputadas palmo a palmo pelas mis-
soes lusitanas e castelanas, que conseguem sobreviver em
durissimas condigdes.

Os lusitanos tomaram a frente na batalha territorial
fundando a Vila de Sdo José do Rio Preto, além de serem
beneficiados por algumas tribos terrivelmente hostis e orga-
nizadas que habitam o oeste da floresta e os terrenos aciden-
tados do norte, por onde penetram as expedigOes castelanas.

O Rio Santa Cruz, que nasce na Cordilheira do Sol,
cortando toda floresta até desaguar na Grande Baia, verda-
deira terra de ninguém, ¢ a principal via de transporte da
regifio. Fora a cidade de Nova Jerusalém e duas valorosas
fortificagdes, a Grande Baia ¢ infestada por corsdrios dos
mais diferentes reinos do Velho Mundo. O seu tamanho e o
sem numero de pequenas ilhas que abriga facilitam os ata-



ques piratas e a criagao de diversos esconderijos e rotas de
fuga, fornecendo um grande quebra-cabega para as mari-
nhas lusitana e castelana.

REGIAO NORTE
Vai da Peninsula de Perlezuela até a Baia de Tumbez

e os limites da Cordilheira Setentrional. Foi a primeira drea
colonizada da Terra de Santa Cruz. Ocupada pelos castela-
nos, as generosas minas de ouro escondidas em suas monta-
nhas e as pequenas mas produtivas dreas agricolas fizeram
com que proliferassem na regido cerca de trinta vilas, sendo
as mais importantes: Tumbez, as margens da bafa de mesmo
nome; Ica, acima do vale de Ocani; Nuiloa, na parte mais
rica da Cordilheira Setentrional; e Concepcidn, porto mais
importante da costa norte, responsavel pelo escoamento de
grande parte da produgdo local. A costa norte é a que mais
sofre com os ataques dos corsirios, devido a sua riqueza e

proximidade da Grande Baia.
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A Cordilheira Setentrional apresenta grandes altitu-
des, chegando a atingir mais de cinco mil metros. Em suas
vilas e minas, os castelanos ainda utilizam escravos indige-
nas, oriundos de tribos menos desenvolvidas do Império do
Sol. Os vales entre a Cordilheira Setentrional, a Serra La-
brada e a Serra dos Caribas, por onde corre o Rio Bolivar,
sdo, em sua grande parte, compostos por pantanos e terrenos
lodosos cobertos por arbustos espinhosos e impenetrdveis
que se misturam & Floresta de Santa Cruz. As encostas da
Cordilheira Setentrional junto & floresta sdo bastante ingre-
mes e acidentadas.

0 IMPERIO do SOL
A cordilheira vai descendo e se alargando cada vez
mais, formando a Cordilheira do Sol, onde habita a principal
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nagdo indigena de toda a Terra de Santa Cruz, os Illimanis,
que tém o Sol como Deus Supremo. Por serem mais organi-
zados ¢ desenvolvidos que as demais tribos, os Illimanis
dominaram toda a Cordilheira Setentrional e Ocidental, in-
cluindo os povoados do litoral e algumas nagdes da Floresta
de Santa Cruz.

As cidades do Império, encravadas nas mais altas

montanhas do continente, nada devem em grandiosidade as
cidades de Castela. Um paraiso de ouro entre florestas, ro-
chas e neves. Levados as montanhas por histdrias contadas
pelos indios do Deserto de Nasca e do norte, os castelanos
ndo tiveram dificuldade em dominar os illimanis, pois o
Império enfrentava uma guerra civil. Vdrias cidades cresce-
ram no litoral, sendo Alcazar a capital administrativa da
regiio

Mesmo dominados, os illimanis resistem em assimi-
lar a cultura branca. Hd rumores de algumas cidades que
descansam sobre picos inatingiveis, ainda desconhecidas pe-
los colonizadores. Grande parte da Cordilheira Oriental per-
manece inexplorada, tal € o rigor do clima e do relevo,
permitindo varias lendas, como sitios assombrados e vales
perdidos.

Ninho de Deus
Assim chamada pelos navegadores tal € a sua altura;

essa ilha é um estranho prolongamento da Cordilheira Oci-
dental, formada por montanhas de cinco e seis mil metros
que se erguem das dguas sem fornecer abrigo aos navegan-
tes. O pequeno canal que a separa do continente € de dguas
revoltas, obrigando os navios a fazerem uma volta pelo mar
aberto para prosseguir viagem. O mar ao sul do canal per-
manece bravio até a Peninsula Huayana, conhecido como
Costa Brava.
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TERRA dos ARAUCOS
O portdo de entrada dessa terra paradisiaca é uma

enorme baia conhecida como Baias Gémeas, devido ao seu
formato. Suas dguas tranqiiilas sdo um convite para qual-
quer embarcagdo que por ld navegue. A terra dos araucos,
nome da tribo que ocupa toda a regido, é formada por um
fértil planalto situado entre as cordilheiras e o mar. Seu
clima € ameno e as florestas pouco densas. A fertilidade do
solo promete colheitas mais generosas que as do leste lusita-
no, mas os castelanos enfrentam um grande obstdculo: a
forte resisténcia dos araucos.

Assustados com as armas dos invasores, os indios
recuaram para o interior e permitiram que os castelanos se
espalhassem na regido e construissem sete vilas, sendo duas
delas, Temuco e Calama, as duas principais cidades dos
araucos — simples, mas bem construidas. Porém, poucos
anos depois, os indios prepararam uma forte reagiio, reto-
mando quase metade do territdrio e suas duas cidades, limi-
tando o dominio castelano até as margens do Rio Maule.

O relevo € um dos principais trunfos dos indios. A
Cordilheira do Sol e a Cordilheira Ocidental formam um
intransponivel pareddo. Sdo montanhas rochosas que supe-
ram os quatro mil metros de altura e terminam subitamente
no planalto, ndo havendo um desnivel, um acesso conheci-
do. L4 se encontram as maiores quedas d‘dgua de todo o
mundo.

As terras ocupadas pelos castelanos sio cercadas
pela Cordilheira Central, de terreno bastante drido, mas de
altitude menos elevada e encostas menos ingremes.

Outro obstdculo as ambig¢des castelanas é a aparente
auséncia de qualquer riqueza mineral nestas terras.
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EXTREMO SUL
Abaixo das Baias Gémeas, contornando a Peninsula

Rochosa, se encontra uma regido inexplorada, coberta por
uma floresta temperada e um litoral repleto de reentrancias,
ilhas e fiordes, que exibem aos navios uma maravilhosa
paisagem. Esta regido, apesar de bela, é pouco conhecida e
nada se sabe sobre seus possiveis habitantes. Abalados pela
batalha com os araucos, os castelanos apenas construiram
um porto na Ilha de Santa Inés, aparentemente desabitada.
Erguendo-se além dos pinheiros, estd a Cordilheira Meridio-
nal, que vai até o extremo sul da Terra de Santa Cruz. Na
maior parte do ano, ¢ coberta de neve e até o momento foi
pouco explorada, apenas na vertente leste.

Bem afastadas do litoral, se encontram as Ilhas do
Diabo, evitadas pelos marinheiros, onde foram avistadas es-
tranhas construgdes, sem nenhum indicio de vida humana.

Seguindo a costa, passando pelo estreito que separa o
continente da ITha do Gelo, cujo nome ja diz tudo, se chega
4 Costa dos Espiritos. Os navegadores que por 14 ousaram

passar juram terem visto no topo de suas altas encostas

enormes sombras que soltavam labaredas pelos olhos e, a
medida que o barco se afastava, sumiam em meio a uma
espessa névoa vinda de lugar nenhum.

As terras situadas entre a Cordilheira Meridional, a
Costa dos Espiritos e, ao norte, o Rio Sur, sio conhecidas
como o Planalto das Visdes. E um territério mégico, temido
e evitado insistentemente pelos exploradores castelanos e
guias indigenas. Sdo extensos e ondulados planaltos onde os
primeiros ventos da manhi parecem trazer vozes e espiritos
capazes de provocar visdes naqueles que por 14 se aventura-
rem. Dizem, ainda, que uma enorme e solitaria fera vaga
sem destino em suas terras ha milénios. Os indios dos pam-
pas avisam que ¢ melhor que as criaturas que 14 habitam
permane¢am desconhecidas pelos simples mortais.



OS PAMPAS

Regido que vai do Rio Sur até a Serra dos Colonos,
constituida basicamente por longos campos, excelentes para
a criagio de gado e cavalos. A drea proxima a Cordilheira
Central é mais propicia a criagdo de ovelhas. As terras situa-
das entre a Serra dos Colonos, Rio Comprido e Lago Arenas
pertencem aos lusitanos. As terras ao sul e a leste do Rio da
Prata pertencem aos castelanos. A cidade castelana respon-
sdvel pela colonizagdo dessa regido, composta basicamente
por estancias isoladas, € a Vila de Santa Fé.

O que mais caracteriza a regido é o conflito de terras.
Por enquanto, as principais vitimas dessa guerra sdo os ha-
bitantes da Coldnia do Sacramento, todo ano invadida por
um exéreito diferente.

CENTRO-SUL
Territorio castelano onde se encontra a maior cidade

da Terra de Santa Cruz, verdadeira representante cultural e
administrativa da metrépole: a Cidade Real. Sua importan-
cia estratégica no conflito territorial com os lusitanos lhe
permite uma grande concentragio militar. E também a capi-
tal religiosa da col6nia, simbolizada pela majestosa Catedral
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de Assuncidn, responsdvel pelo controle de intimeras e pe-
quenas missdes que se espalham ao norte da regido, entre o
pantanal e a Cordilheira do Sol.

Entre essas missdes e a Cidade Real estd o Gran
Chaco, uma drea de vegetacdo rasteira, darvores tortuosas,
arbustos espinhosos e clima muito seco, semelhante aos de-
sertos do leste de Santa Cruz. Nas margens do Rio da Prata,
a paisagem varia entre savanas e alagados, havendo muitas
vilas ao sul, rio abaixo, até os pampas.

AS MISSOES
Ha diversas missées espalhadas pelo interior da Terra
de Santa Cruz. Sdo, em sua maioria, pequenos povoados

erguidos precariamente no meio da mata com o objetivo de
catequizar os nativos. Mas, as margens do Rio Comprido,
trés conjuntos de missdes de origem castelana se desenvol-
veram a ponto de formarem uma cidade cada uma, compos-
tas por padres, indios e mestigos.

Localizadas bem na fronteira dos territérios em con-
flito, essas missdes sofreram muitos anos com constantes
invasGes militares e de bandeiras de apresamento. Acabaram
sendo beneficiadas pelo Tratado de Santa Luzia, que proibe
os lusitanos de utilizarem o indio como escravo. Fiéis aos
seus objetivos pacificos e religiosos, mas cansados das fre-
qiientes invasdes, os sacerdotes jesuitas transformaram suas
missdes em verdadeiras fortalezas militares, constituindo
um pais independente voltado a religido, a4 agricultura e a
defesa de suas terras.

As missoes:

® Missoes Maodris — perto de Vila Rica, eram as
principais vitimas das bandeiras de apresamento lusitanas.
Sua populagio € composta por indios maoaris convertidos a
fé crista.



® Missdes das Grandes Quedas — proximas a um
magnifico conjunto de cataratas formadas no encontro do
Rio Comprido com o Rio das Quedas, sio as menores e
mais humilde das trés.

® Missoes dos Povos Livres — sdo as maiores de
todas. Apesar da origem castelana, se localizam nos pampas
lusitanos, enfrentando grandes problemas com o conflito
territorial. Seu poderio militar chega a causar desconforto as
duas colonias.

B) CRONOLOGIA HISTORICA DA TERRA DE
SANTA CRUZ

1489- Descoberta do novo continente pelos
castelanos.

1492- Primeira expedi¢do oficial castelana.

1493- Alcazar Hernandez, capitio do exérceito
castelano, percorre a costa até a Ilha de
Trindade.

1499- Alonzo Perez, sob ordens de Alcazar,

descobre as ilhas de Santa Helena e Santa
Tereza (mais tarde chamada de Ilha dos
Corsarios).

1500- Alcazar chega a Bafa de Tumbez e ouve os
primeiros relatos a respeito do Império do
Sol.

1501- Diogo Alvares da Cunha chega a Baia Santa
e a declara propriedade da Coroa Lusitana.

1503/4/5- Alcazar chega ao Deserto de Nasca e parte a
procura do Império do Sol. Enquanto isso,
Alonzo Perez descia a costa e chegava is
Baias Gémeas com apenas uma caravela,
perdendo as outras duas no canal do Ninho
de Deus.

1503/1510-  Viagens exploratdrias lusitanas. Da Ilha
Nossa Senhora do Amparo até o Golfo de

Santa Cruz.

1504- Tratado de Toledo reparte as terras ainda
néo descobertas entre a Lusitania e Castela.

1516- Alcazar chega a Tiahuanaco, capital do
Império Illimani.

1517- Alonzo Perez chega a Ilha do Gelo e retorna
para se encontrar com Alcazar.

1520- Ano dos primeiros ataques piratas na costa
norte de Santa Cruz.

1528- Inicio da colonizagio efetiva do litoral

lusitano. Fundagdo de Vila Bela e Vila de
Todos os Santos.

1529- Fundagio da Vila de Sdo Vicente
1530- Alcazar domina os Illimanis.
1531- Nova expedigio castelana chega a foz do

Rio Colorado e percorre a Costa dos
Espiritos. Alonzo Perez retorna as Baias
Gémeas para dar inicio a colonizagido da
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1534-
1540-
1549-
1550-
1551-
1553-
1555-
1558-
1559-
1560-
1562-

1565-
1566-

1567/1568-

1570-
1571-

1572-
1573/1576-

1575-
1577-
1580-

1583-

1586-

1587-

1588-
1589-

1590-

1591-

terra dos araucos.

Fundagio da redugio jesuita que dard
origem a Vila de Piratininga.

Fundagio da Vila de Sio Sebastido.
Fundagfo da Vila de Sao Francisco do Sul.
Os francos conquistam a Ilha de Santa
Helena.

Ataque pirata em Sdo Vicente. Os francos
invadem a Ilha Grande.

Fortificagdo do litoral lusitano contra os
piratas.

Ataques de corsdrios na Grande Baia.
Inicio da colonizagfio castelana nos pampas.
Expulsio dos francos da Ilha Grande.
Primeira guerra contra os indios em
Piratininga,

Expedigio exploratdria desaparece no
Planalto das Visoes.

Fundagio da Cidade Real.

Inicio da guerra com os araucos. Fim da
guerra com os indios em Piratininga.
Expedigdo de Francisco Rivera parte de
Alcazar (vila) em diregdo a Floresta de
Santa Cruz, percorrendo todo o curso do Rio
Santa Cruz.

Fundagdo de Colénia do Sacramento.

Dez pessoas sio julgadas e condenadas por
bruxaria em Sdo Sebastido.

Ilha de Santa Tereza vira Ilha dos Corsarios.
intensificam-se os ataques piratas nas costas
de Santa Cruz. Fundam-se as Missdes do
Rio Comprido.

Primeira expedigdo as Ilhas do Diabo.

Os lusitanos invadem Sacramento,

Inicio das bandeiras de apresamento de
indios.

Piratininga € atacada por indios, tendo inicio
a segunda guerra, que dura cerca de dois
anaos.

Ap6s um naufrigio, o Governador Geral
lusitano e sua escolta sdo capturados e
mortos pelos acritos.

Castelanos expulsam lusitanos de
Sacramento.

Lusitanos invadem novamente Sacramento,
Robério Reis descobre enormes minas de
prata na Serra Grande. Quando a Coroa lhe
nega o direito sobre as minas, ele desaparece
levando consigo a localizagio exata das

jazidas.

Surgem os primeiros quilombos. Choques
isolados entre exploradores lusitanos e
castelanos na regiao do Rio Comprido,
violando o Tratado de Toledo.

Invasoes militares nas missdes.



1593-
1594-
1595-
1597-
1600-
1602-
1603-
1609-
1615-

1618-

1620-

os Lusitanos fundam Vila Rica para
assegurar a posse dos novos territorios.
Castelanos recuperam sacramento.

Ataques bandeirantes as Missdo Maodris.
Lusitanos invadem Sacramento pela terceira
vez.

Tratado de Gavres revé a divisao territorial,
ampliando os dominios lusitanos.
Expedigao bandeirante funda o Forte
Albuquerque.

Os bandeirantes chegam a Floresta de Santa
Cruz.

Sacramento volta as méos dos castelanos.
O Reino de Flandres invade e conquista o
litoral leste de Ponta Negra até Nossa
Senhora das Neves.

Bandeira de Martim Ledo encontra
estranhas ruinas na vertente leste da
Cordilheira do Sol.

Comegam as revoltas contra a invasio de
Flandres.

1625-
1630-

1631-

1633-

1634-
1638-

1640-
1642-
1644-

1646-

Intensificam-se os ataques as missoes.

E assinado o Tratado de Santa Luzia,
proibindo o apresamento e escravizagio
indigena em terras lusitanas.

Aumenta o trafico de negros escravos.
Lideres de bandeiras de apresamento sio
presos e condenados.

Fim da invasdo de Flandres.

Descoberta de minas de prata e ouro. E
fundada a Vila do Carmo, mas é encontrado
pouco ouro. O Rio do Carmo passa a se
chamar Rio das Minas.

Intensificam-se as bandeiras mineradoras.
E fundada a Vila da Boa Sorte.

Execugdo de ladroes que atacavam as
caravanas que vinham das minas.

Rumores sobre a existéncia de enormes
quilombos no interior, entre a Serra Grande
e a Serra das Bandeiras.

Tempo presente.
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Capitulo 3

Neste capitulo, descreveremos as principais tribos

que habitam a regifio da Terra de Santa Cruz onde atuam os
bandeirantes. Devido aos diversos tipos de tribo, resolvemos
dividi-las em trés categorias:

e tribos amistosas — sio as tribos que mais se rela-
cionam com o invasor branco. N@o sdo necessariamente
amistosas, podendo haver alguns conflitos, mas o comporta-
mento geral é de cooperagiao ou neutralidade. Recomenda-
mos ao jogador que criar um personagem da ra¢a indigena
que escolha uma das tribos deste grupo. Dessa forma, ele
garantira melhor transito na regido e melhor relacionamento
com os outros membros do grupo.

®tribos hostis — sao tribos que se mantém em cons-
tante conflito com os brancos ou que evitam o contato com
eles a qualquer custo. A maior parte também mantém uma
postura hostil em relagdo as outras tribos. Nada impede que
o jogador escolha uma dessas tribos para seu personagem
indio, mas isso podera trazer problemas de interpretacio e,
principalmente, de sobrevivéncia.

® tribos especiais — sio tribos nio muito numerosas
e que geralmente habitam uma drea limitada. Algumas apre-
sentam constituigao fisica excepcional e outras sdo quase ou
completamente desconhecidas. Por esses e outros motivos,
so podem ser controladas pelo mestre do jogo, estando veta-
das aos jogadores.

A) TRIBOS AMISTOSAS

Caiapunas

Tribo que habita o sul das terras lusitanas (parte da
Serra da Colonia até os pampas castelanos). Sao indios pou-
co amistosos, porém, a relag¢iio com os colonizadores varia
muito de vila para vila. Sdo fortes e muito resistentes, cau-
sando muitos problemas quando hostis. Movimentam-se
com grande destreza pelos campos, se tornando praticamen-
te invisiveis aos inimigos. Uma de suas fraquezas ¢ a falta
de unido.

88

Huaripunas

Nio é uma grande nagéo indigena, mas possui uma
grande populagfio na principal drea que habita, a oeste de
Piratininga. E a menos bélica da Terra de Santa Cruz, fugin-
do com a aproximagao do homem branco. Este se aproveita-
va de sua passividade para apresi-los e utilizd-los como
escravos, Como os huaripunas formavam o principal contin-
gente das pequenas missdes espalhadas pelo interior e ao
redor da cidade, os Jesuitas, que conseguiram rapidamente a
confianga da tribo, entraram em conflito com os fazendeiros
e os bandeirantes. Foi este conflito que deu origem ao Trata-
do de Santa Luzia, que proibe a utilizagdo dos nativos de
Santa Cruz como mio-de-obra escrava.

Jaguaris

Primeira tribo a entrar em contato com os lusitanos.
Atualmente, é a maior nagdo indigena da Terra de Santa
Cruz. Pelo seu grande dominio territorial, impde respeito as
demais tribos. Para sorte dos invasores, tem preferéncia por
atitudes pacificas, o que acabou criando um relacionamento
cordial com os colonizadores brancos. De certa maneira,
colabora facilitando seu estabelecimento no Novo Mundo.
Os lusitanos, como retribuigdo, nio utilizam integrantes de
sua tribo para o trabalho escravo, considerando mais vanta-
joso té-los como aliados do que como méo-de-obra barata.
Os Jaguaris costumam fazer diversos servi¢os para os bran-
cos, como construir pontes, acompanhar bandeiras e carava-
nas. Estdo embrenhados em quase todo o territério ocupado
pelos lusitanos.

Maoaris

Ocupam principalmente o centro-sul da Terra de
Santa Cruz. As margens do Rio Comprido, terras ao sul e
oeste do pantanal, regido das misses € dreas préximas a
Cidade Real, terra dos Castelanos. Na regifo dos bandeiran-
tes, € a segunda nagdo mais importante. Sua cultura é mais
fechada e mais cheia de mistérios que a Jaguari. Sua relagio
com os brancos varia um pouco de regido para regiao. Nas
terras castelanas, o contato com os brancos é tio ou mais




E ;3 *';
L A
1

A= :I,?,«-”l o b o r Ly
i it [ e e Ny

[ RS

: 3:15.‘-.

: ,n.n

pire

totalmente absorvidos pela vida urbana, onde a populagio
de mestigos aumenta a cada ano. Nas grandes Missdes,
constituem a maior parte da populagio catequizada. J4 em
terras lusitanas, os maodris adquirem uma postura mais des-
confiada. Nio véem com bons olhos a colonizagio, mas
preferem ser cordiais, prevendo o insucesso de qualquer rea-

¢ao.

Nanuques
Tribo de caracteristicas muito semelhantes aos caia-

punas. Habitam principalmente o leste de Santa Cruz, a re-
giio mais desenvolvida da colénia lusitana. Enquanto
grande parte do litoral é ocupado pelos jaguaris, os nanu-
ques dominam o interior. Sdo indios de hdbitos ndmades e
imprevisiveis. Quando colaboram com os colonizadores, de-
monstram grande habilidade como vaqueiros. Também sdo
encontrados mais ao norte, perto da Grande Baia.

B) TRIBOS HOSTIS

Iaraupés

Pequena tribo que habita o vale do rio Sdo Caetano
do Sul, entre a Serra do Mar e a Serra das Bandeiras. Bas-
tante organizada, hostil e canibal, € o principal pesadelo das
bandeiras que tentam passar por sua regido.
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Inayés

Na verdade ¢ uma tribo neutra. Evita com bastante
destreza o contato com o homem branco. Nio se sabe ao
certo a dimensao dessa nagéao indigena de habitos predomi-
nantemente nomades. Varias aldeias foram encontradas de-
sertas, abandonadas com a aproxima¢do dos bandeirantes.
Apesar de preferirem fugir dos brancos, estio longe de se-
rem uma presa fécil como os huaripunas. Evitam o combate,
mas estdao sempre prontos para ele. Os jesuitas também nio
obtiveram sucesso em suas tentativas de contato.

Kanauakés

Tribo recém descoberta que habita o sul da Floresta
de Santa Cruz, também encontrada ao norte do pantanal.
Sao indios de baixa estatura que atacam sempre em grande
nuimero com rapidez ¢ habilidade, geralmente escondidos no
alto das drvores ou entre os arbustos, evitando o combate
direto. Sao temidos principalmente por causa de suas zara-
batanas.

Karinauas

E a tribo que mais oferece resisténcia aos coloniza-
dores. Tribo guerreira e hostil, ocupa as mesmas regides que
os jaguaris. Recusam-se a accitar a presenga do homem
branco. Aos poucos eles vio sendo sobrepujados, mas ainda
oferecem varios focos de resisténcia.
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Urupés

Mais uma tribo que resiste ao invasor. Habita as coli-
nas proximas a Vila Nova, mas nio ¢ tdo hostil quanto os
karinauds. Os urupés evitam os combates, s6 atacando, com
grande habilidade, quando seu territério ¢ invadido. Essa
atitude é tomada contra qualquer um, brancos, indios ou
negros.

C) TRIBOS ESPECIAIS

Acritos

Tribo de canibais que habita um pequeno vale escon-
dido na Serra do Mar, proximo ao litoral. Sdo indios de
grande estatura (2,20 metros), fortes e totalmente hostis. Ea
tribo mais temida de toda a regido dos bandeirantes. Feliz-
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mente, é uma tribo pequena e que ndo tem
muito interesse em sair do vale onde se encon-
tra. Algumas aldeias construidas fora de seus
limites acabaram sendo destruidas pelos colo-
nizadores com a ajuda dos jaguaris. O vale é
rodeado por montanhas e de dificil acesso. De-
vido 4 imensa dificuldade de penetrar ld com
vida e 4 veemente recusa de seus aliados in-
dios, bastante solicitos até entdo, em ajudar na
invasio, os colonizadores lusitanos resolveram
deixd-los em paz. Ha uma lenda de que existe
um antigo templo contruido por uma civiliza-
¢do do Velho Mundo que haveria chegado em
Santa Cruz séculos antes dos castelanos. Pou-
cos sabem sobre a lenda e poucos se aventura-
ram em descobrir sua veracidade — estes, com
certeza, ficaram para o jantar.

Cupéndias

Tribo de mulheres. Excelentes agricul-
toras, guerreiras e corredoras quase imbativeis.
S#o neutras. Querem viver em paz e ndo hosti-
lizam a presen¢a do homem, desde que este
também seja de paz. Mas sé desposard uma
cupéndia o homem que vencé-la numa corrida.
Habitam as margens do Rio das Cruzes, na
Floresta de Santa Cruz.

Cupendiepes
Raca hostil de indios com asas de mor-

cego que habitam em cavernas nas montanhas.
Atacam nas regides proximas em grupos de
2d6, dando véos rasantes, usando langas ou machados para
decapitar seus oponentes.

Cupendogalis

Povo pigmeu, hostil, albino, canibal, e que ndo en-
xerga a luz do dia. Habitam cavernas escuras de onde saem
durante a noite para cagar animais ou homens para sua ali-
mentagio. Atacam em grupos de 2d6+2 guerreiros de forma
subita e traigoeira usando tacapes, porretes, facoes, langas,
zarabatanas ou arco e flechas.

Curinqueas

Pequena tribo de homens gigantes que habita o sul
da Floresta de Santa Cruz, proximo a Serra Geral. Medem
entre 2,50 e 3,0 metros, adornados de pedagos de ouro nos



beigos e narizes. Pouco habituados com o contato com os
homens brancos, assumem uma posi¢io neutra, mas procu-
ram demonstrar aos viajantes que € melhor passar rapido
por suas terras antes que comecem a ficar desconfiados de
suas intengdes. Ao menor sinal de hostilidade..., bem, nin-
guém sobreviveu para contar. Sio bastante respeitados pelas
outras tribos.

Curutons
Antiga tribo indigena que ha muitos séculos se refu-

giou no centro da terra e nunca mais retornou. Sdo indios
franzinos e de pele clara que se habituaram com a escuridio,
sendo sensiveis a luzes mais intensas que a de uma tocha.

Nunca saem para a superficie e ndo gostam muito de visi-
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tantes. Ndao é qualquer caverna que leva até os curutons,

pois eles habitam regides bem profundas.

Goyazis

Tribo de andes, medindo cerca de 01 metro. Habitam
a nascente do Rio Vermelho. Apesar de assustarem mais por
sua aparéncia, apresentam forga desproporcional ao tama-
nho e se movimentam com grande facilida-
de por entre os arbustos, se tornando perigo-
sos inimigos. Nio sdo necessariamente hos-
tis, mas sfio bastante desconfiados, sendo
condescendentes apenas com pequenos gru-
pos de viajantes.

Guajaras

E uma tribo misteriosa. Segundo as
lendas, sdo sobreviventes de uma tribo mais
avanc¢ada que habitava uma cidade destruida
por um cataclisma, possivelmente o grande
dilivio. Desde entdo, seus sobreviventes,
nio mais que uma pequena aldeia, adquiri-
ram hdbitos nomades e seguem errantes pela
Terra de Santa Cruz. De postura nobre, ape-
sar de terem perdido o brilho de outras eras,
possuem livre transito entre as demais tri-
bos, mesmo as mais hostis, como os acritos,
ndo importunando e ndo sendo importuna-
dos. Conhecem todo o continente, todos os
seus segredos, todos os seus habitantes. Os
raros contatos desta tribo com o homem
branco ocorreram sempre por iniciativa dos
indios, a maioria para prestar auxilio a via-
Jjantes solitdrios e desesperados. Néo é uma
tribo bélica, mas domina todas as formas de
luta. Também sd@o bastante inteligentes e
possuem grande sabedoria. Seus sacerdotes
(se houver mais de um) controlam toda a
magia nativa. Aconselhamos ao mestre do jogo utilizar mui-
to raramente esta tribo e, quando o fizer, ndo envolvé-la
diretamente na histéria e sempre manter a aura de mistério
que a cerca. Maiores detalhes sobre ela virdo em outros
modulos e aventuras.



c.1) TABELA DE TRIBOS ESPECIAIS

A tabela abaixo consiste dos seguintes dados: Forga (F), Destreza (D), Resisténcia (R), Inteligéncia (I), Habilidade de Lutae
Esquiva (HLE), Velocidade (V) ¢ Dano (DANO). :

TRIBOS (F) D) () 0} (HLE) v DANO

Acritos 19 17 18 15 38 16m/r dano da arma + 2
Cupéndias 16 17 16 16 38 18m/r dano da arma + 1
Cupendiepes 16 14 15 13 34 20m/r dano da arma + 1
Cupendogdlis 12 12 L, 12 32 12m/r dano da arma
Curinqueas 25 16 20 17 36 17m/r dano da arma + 4
Curutons 14 18 14 11 32 15m/r dano da arma
Goyazis 16 19 12 14/ 85 16m/r dano da arma + 1
Guajdras 16 20 18 20 40 18m/r dano da arma + 1
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Capitulo 4

Neste capitulo, descreveremos os principais animais
que podem ser encontrados na Terra de Santa Cruz e utiliza-
dos no RPG Desafio dos Bandeirantes. Eles estio descritos
em uma lista com suas principais caracteristicas e em uma
tabela que contém seus dados para as regras do jogo.

Na lista, os animais estio classificados de acordo
com os seguintes parimetros:

HABITAT: o tipo de ambiente ou territorio no qual
o animal vive.

COMPORTAMENTO: ¢ a atitude do animal, a sua
reagdo 4 presenga humana e o perigo que representa, poden-
do ser:

® Amistoso: o animal tem uma atitude favordvel ao
homem.

® Inofensivo: independente da reagdo do animal, este
nio oferece nenhum perigo ao homem, normalmente fugin-
do dele.

® Veutro: animal que evita atacar o homem, mas nio
o teme, podendo representar perigo.

® Hostil: animal que representa perigo efetivo, mas
que ndo necessariamente atacara (somente se estiver famin-
to, em perigo, defendendo seus filhotes, etc.).

® Muito Hostil: animal perigoso que com toda certeza
atacard.

DESCRICAO: uma rapida explicagio da aparéncia
e principais habitos do animal.

FORMA DE ATAQUE: presente somente quando o
ataque do animal precisar de maiores explicagdes.

DESCRICAO DE ANIMAIS SELVAGENS

Anta

Habitat: florestas, perto das margens dos rios
Comportamento: inofensivo

Descrigdo: mamifero de 2m de comprimento e 1m de altura,
pélo pardacento e uniforme. Seu focinho termina como uma
pequena tromba movel e sua cauda ¢ curta. Nada e mergu-
Iha com facilidade, refugiando-se nas dguas. Muito aprecia-
da como caga.
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Arraia-pintada

Habitat: rios

Comportamento; neutro

Descrigéo: raia de dgua doce, com 35¢m de comprimento
(fora a cauda) e 60cm de largura, cor amarelo-pardacenta ou
negra malhada de branco. A cauda termina em um ferrio
serrilhado que expele uma substancia téxica e produz graves
ferimentos que geralmente gangrenam e podem ser fatais se
ndo forem bem medicados. Vive nos baixios arenosos ou
lodosos dos grandes rios da Floresta de Santa Cruz e do
Pantanal.

Aves pequenas

Habitat: vérios

Comportamento: inofensivo

Descrigao: sio todas as aves de pequeno porte, do colibri até
o sabia, incluindo o lendério Uirapuru cujo canto traz satide,
paz e felicidade, podendo inclusive curar doengas e anular o
efeito de venenos. Porém, matar um Uirapuru é sinal de
desgraca e um dos maiores crimes contra a floresta. O Uira-

puru tem a cabega e o peito vermelhos e o dorso negro.

Aves Grandes

Habitat: varios

Comportamento: neutro

Descrigéio: esta categoria inclui papagaios, araras, tucanos,
gavides, urubus e demais aves de grande porte.

Cachorro do mato

Habitat: florestas

Comportamento: hostil

Descrigiio: € um cachorro de médio porte e coloragio pardo-
acinzentada, Possui cauda e orelhas que lembram os de uma
raposa.

Forma de ataque: ataca em bandos de 2d6 animais, circun-
dando e mordendo.

Capivara

Habitat: varios

Comportamento: inofensivo

Descrigdo: maior roedor do mundo. Mamifero de pélos par-
dos, de 1 metro de comprimento e 60 cm de altura, focinho
curto e orelhas mintsculas. A dgua € seu principal refigio
quando perseguido.



Caranguejeira

Habitat: varios

Comportamento: neutro

Descricdo: aranha peluda de 25cm de comprimento que vive
sob troncos e pedras e caga suas presas a noite. Sua picada ¢
venenosa, mas nio ¢ mortal.

Cascavel

Habitat: campos

Comportamento: neutro

Descrigdo: cobra cinzenta que tem a cauda terminada em
guizo. Atinge 1,80m de comprimento. Seu veneno ¢ muito
ativo e ocasiona agiio geral violenta (principalmente sobre o
sistema nervoso), paralisias e perturbagdes visuais, embora
a dor local seja pouco pronunciada. E mortal.

Cobra Coral

Habitat: campos

Comportamento: neutro

Descrigao: cobra pequena de cabega arredondada cujo corpo

possui anéis nas cores vermelha, preta e amarela. Seu vene-
no ¢ mortal, produzindo dor intensa no local da picada,
diarréia, lacrimejamento, perturbagées visuais e de coorde-
nagdo motora, falta de ar (que pode levar a morte por asfi-
xia)..

Cutia

Habitat: varios

Comportamento: roedor de tamanho médio, 0,40m de altura
e 0,60m de comprimento, pélo curto e avermelhado. Ali-
menta-se de castanhas, mandioca e cana. Tém hébitos notur-
nos.

Ema

Habitat: campos e cerrados

Comportamento: neutro

Descrigo: ave cinzenta, de 1,30m de altura, pernas compri-
das e que se alimenta de pequenos animais e grios. Velocis-
sima, quando foge arremessa areia e pedras contra o seu
perseguidor.
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Escorpiao

Habitat: varios

Comportamento: neutro

Descrigdo: aracnideo que possui pingas ¢ uma longa cauda
que termina num ferrdo com o qual inocula veneno em suas
vitimas. Mede cerca de 15cm.

Harpia

Habitat: florestas

Comportamento: neutro

Descrigao: ave de rapina de coloragao branca e cinzenta que
alcanca 02m de envergadura. Quando se itrita, as penas de
sua nuca se levantam formando um “cocar”.

Iguana

Habitat: florestas, perto de rios

Comportamento: neutro

Descrigao: grande lagarto de garras pontudas, lingua aspera,
cauda potente ¢ dorso ornado por uma crista espinhosa.
Mede mais que 1m de comprimento.

Jacaré

Habitat: rios e charcos

Comportamento: hostil

Descrigio: réptil que possui mandibulas de forma triangular,
corpo comprido e cauda, tendo normalmente de 3 & 4m.
Forma de ataque: tentard virar a canoa dando-lhe rabadas.
Todos a bordo deverao fazer um teste de destreza. Aqueles
que falharem cairdo na dgua. O jacaré ataca suas vitimas
dentro d*dagua com suas mandibulas e cauda. Portanto, em
uma rodada ele pode efetuar dois ataques: um com a cauda
e outro com as mandibulas. '

Jaguatirica

Habitat: florestas

Comportamento: hostil

Descrigio: gato do mato semelhante a onga, mas de menor
porte, chegando a 1,10m de comprimento. Tem habitos no-
turnos.

Forma de ataque: possui dois ataques por rodada, com as
presas e as garras.

Jararaca

Habitat: florestas e campos

Comportamento: neutro

Descrigao: cobra de coloragdo esverdeada, atingindo até 2m
de comprimento.

Forma de ataque: a jararaca oculta-se na vegetagio rasteira
ou nos galhos das darvores para atacar de surpresa suas viti-
mas. Seu veneno ocasiona dores locais, dorméncia que se
irradia pelo corpo, inchagéo, temperatura baixa, vomitos,
suores frios, sonoléncia, hemorragias e morte.
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Jiboia

Habitat: campos e florestas

Comportamento: neutro

Descrigao: cobra que atinge entre 3 e Sm de comprimento,
de coloragdo parda com grandes manchas claras e escuras
por todo o corpo.

Forma de ataque: ataca envolvendo e esmagando suas pre-
sas.

Lobo Guara

Habitat: banhados e campos sujos

Comportamento: neutro

Descri¢dao: pequeno lobo de pernas altas e esguias, cabega
alongada e orelhas grandes, eretas e abertas para frente. Seu
pélo é pardo e avermelhado e as patas sdo negras. Vive
isolado, é timido e ataca pequenas aves. Raramente aparece
a noite. Insacidvel e velocissimo (sobe rapidamente as en-
costas, mas € curiosamente lento nas descidas). Apesar de
geralmente fugir da presen¢a humana, os indios o conside-
ram um animal feroz, contando que ele atrai as vitimas emi-
tindo um grito quase humano.

Macacos Pequenos

Habitat: florestas

Comportamento: inofensivo

Descrigdo: esta categoria compreende todos os simios de
pequeno porte como os sagiiis e os micos.

Macacos Grandes

Habitat: florestas

Comportamento: inofensivo

Descrigdo: esta categoria inclui simios como o macaco-pre-
go (macaco de olhos grandes e cauda grossa que vive em
bandos numerosos e € muito irrequieto), o macaco-barrigu-
do (um dos maiores macacos da Terra de Santa Cruz, com
1m de altura, pelo escuro e cauda longa) e os guaribas (bu-
gios pretos ou ruivos de grito estridente. Andam em bandos
entre 10 e 12 componentes, assustam os cagadores e, segun-
do a crenga indigena, dominam a lingua humana).

Morcego-Vampiro

Habitat: varios

Comportamento: hostil

Descrigao: mamifero alado de coloragdo negra que se ali-
menta do sangue de cavalos, bois e seres humanos.

Forma de ataque: ataca em bandos ou quando suas vitimas
estao dormindo. A mordida do morcego pode transmitir a
raiva (ver Doencas e Venenos, Parte II, Capitulo 3).

Onca

Habitat: florestas

Comportamento: muito hostil

Descri¢do: felino de grande porte, 1,40m de comprimento,



de cor amarela com manchas negras por todo o corpo. Exis-
te também a onga-negra, que possui manchas apesar de seu
corpo ser todo negro.

Forma de ataque: ataca traicoeiramente saltando sobre suas
vitimas de dentro de um capinzal ou do alto de uma drvore.
Ataca com suas garras e presas afiadas, possuindo dois ataques
por rodada, sendo um com as garras e o outro com as presas.

primeira rodada. Nas trés rodadas seguintes chegario mais
1d6 de piranhas por rodada.

Queixada

Habitat: florestas

Comportamento: hostil

Descrigdo: € um porco selvagem peludo com presas salien-

Paca

Habita: varios

Comportamento: neutro

Descrigdo: mamifero roedor de pélo castanho, tamanho mé-
dio e que busca refiigio nos rios. Alimenta-se de grios e
frutos.

Piranha

Habitat: rios ¢ lagos

Comportamento: muito hostil

Descrigio: peixe de dgua doce que possui dentes poderosos
e uma voracidade assustadora se sentir o odor de sangue
dentro d‘dgua.

Forma de ataque: ataca em bandos de 3d6 + 2 piranhas na
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tes, de comportamento hostil e quase sempre anda em ma-
nadas.

Forma de ataque: atacam com grande ferocidade em mana-
das de 2d10 queixadas, derrubando e atacando suas vitimas
com suas presas.

Ratao do Banhado

Habitat: charcos

Comportamento: neutro

Descrigdo: rato de coloragio castanha medindo de 45 4 55¢m,
possuindo membranas entre os dedos das patas traseiras.
Forma de ataque: ataca em bandos de 1d6 + 3 ratos por
rodada até um nimero maximo de 35 ratos. Atacam mor-
dendo seus oponentes.
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Sapo venenoso

Habitat: varios

Comportamento: neutro

Descrig@io: sapo preto com manchas de cores vivas. Nio
ataca, mas produz um liquido venenoso que fica armazena-
do em glandulas nas suas costas que € liberado se o sapo for
comprimido. Os indios usam o veneno desse sapo para tor-
nar suas flechas mais mortais.

Sucuarana

Habitat: florestas

Comportamento: hostil

Descrigdo: felino um pouco inferior em tamanho 4 onga,
medindo cerca de 1,20m, de pélo castanho claro, também
conhecido como puma. Possui hébitos noturnos.

Forma de ataque: ataca suas vitimas de surpresa com suas
garras e presas, realizando dois ataques por rodada. Um com
as presas € 0 oufro com as garras.

Sucuri

Habitat: rios e charcos

Comportamento: hostil

Descrigéio: cobra que atinge de 10 a 11m de comprimento e
23cm de diametro, de coloragdo pardo-esverdeada e man-
chas negras pelo corpo.

Forma de ataque: envolve a vitima quebrando-lhe os ossos
para depois engoli-la.

Surucucu

Habitat: florestas

Comportamento: hostil

Descrigéo: cobra que mede cerca de 3m de comprimento,
possuidora de forga extraordindria e um veneno violentissi-
mo, semelhante ao da jararaca, capaz de matar suas vitimas
em poucos dias. Sua cor é amarelo-escura com grandes
manchas pretas em forma de losango. Apesar de muito te-
mida, os indios apreciam muito sua carne.
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Tamandua

Habitat: florestas

Comportamento: inofensivo

Descrigdio: mamiferos desdentados que se alimentam de for-
migas e cupins. Medem de lm (tamandud-colete) a 2m (ta-
mandud-bandeira) de comprimento. Possuem longas e
possantes garras que usam para escavar a terra.

Tartaruga

Habitat: mar, rios e pantanos

Comportamento: neutro

Descrigio: excessivamente lentos na terra e super dgeis na
dgua. Répteis aqudticos cujo corpo é protegido por um du-
plo revestimento, dsseo e escamoso, e a carne bastante apre-
ciada pelos indios.

Tatu

Habitat: vdrios

Comportamento: neutro

Descrigio: pequeno mamifero (1m de comprimento, no ma-
Ximo) que escava tlineis ou tocas com suas fortes garras.
Possui uma armadura dssea dorsal que protege seu corpo.

Urutu

Habitat: florestas

Comportamento: hostil

Descrigio: cobra vencnosa que alcanga cerca de 1,40m de
comprimento. Tem colorido castanho-pardecento ¢ as vezes
apresenta um desenho em forma de cruz na cabega. Seu
veneno € mortal, de efeito semelhante ao da jararaca.

Veado

Habitat: campos e florestas

Comportamento: inofensivo

Descrigdao: mamifero ruminante, de pélo pardacento, com
ou sem chifres e que, na Terra de Santa Cruz, nao chega a
Im de altura e tem cerca de 1,50m de comprimento.

Viiva Negra

Habitat: varios

Comportamento: neutro

Descrigio: pequenina aranha negra que possui uma mancha
vermelha nas costas.

DESCRICAO DE ANIMAIS DOMESTICOS

Boi

Habitat: fazendas

Comportamento: neutro

Descri¢do: animal usado para transporte de carga que se
defendera dos predadores com chifradas.



Cao de Cacga

Habitat: vérios

Comportamento: amistoso
Descrigdo: sdo cides treinados
para localizar, perseguir e matar a
caga para seus donos, sendo usa-
dos para farejar e seguir trilhas na
mata,

Cavalo

Habitat: virios

Comportamento: amistoso
Descrig¢do: animais usados para
transporte e tragao, se defenderiio
de ataque dos predadores com
coices e mordidas.

Mula

Habitat: varios

Comportamento: amistose
Descrigéo: anim4l uqzado

para transporte ou cargal prfincj-
palmente para viagens em rckiﬁ
montanhosas.
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TABELA DE ANIMAIS

A tabela abaixo consistedos seguintes dados: Forga (F), Destreza (D), Resisténcia (R), Habilidade de Luta e Esquiva (HLE),
Velocidade (V), Dano e Nivel Maximo de Aprendizado (N. Max).

ANIMAL (F) (D) (R) (HLE) v) Dano N. Max
Anta 20 13 20 28 20 m/r 1d6 + 1 02
Arraia-pintada 03 07 08 35 14 m/r 1d6 + 1 (ferro) / 03 (veneno) 02
Aves grandes* 04 12 06 32 30 m/r 1d6 -3 0s
Aves Pequenas* 02 10 04 30 25 m/r sem dano fisico expressivo 02
Bezerro* 15 08 12 28 20 m/r, 1d6 + 2 01
Boi* 40 06 35 26 16 m/r 1d6 + 3 03
Cachorro do mato* 07 13 10 31 22 m/r 1d6 -1 03
Cao de caga* 08 13 12 32 20 m/r 1d6 -1 05
Capivara 10 14 10 25 18 m/r 1d6 -2 02
Caranguejeira 01 10 02 30 02 m/r 01 01
Cascavel 02 14 05 34 06 m/r 1d6 + 1 por dia 03
Cavalo* 30 10 25 30 30 m/r 1d6 + 6 03
Cobra Coral 01 08 03 28 05 m/r 1d6 + 2 por dia 03
Cutia 04 13 08 25 18 m/r 1d6 -4 01
Ema 10 12 10 30 25 m/r 1d6 - 4 02
Escorpiao 01 10 02 30 02 m/r 02 01
Harpia 06 15 09 35 50 m/r 1d6 -2 05
Iguana 05 15 08 28 16 m/r 1d6 - 2 02
Jacaré (na agua) 22 15 3 35 20 m/r 1d6 + 1 (cauda) / 1d6 + 3 (presas) ** 05
Jacaré (na terra) 20 10 20 30 06 m/r 1d6 + 2 (cauda) / 1d6 + 3 (presas) ** 05
Jaguatirica 16 16 1D 34 26 m/r 1d6 + 2 (garras ¢ presas) ** 03
Jararaca 02 13 05 33 08 m/r 1d6 + 1 por dia 03
Jibdia* 13 12 10 32 10 m/r 1d6 - 3 (dano por esmagamento) 03
Lobo Guara 08 15 12 32 26 m/r 1d6 - 1 03
Macaco grande 08 16 14 30 16 m/r 1d6-2 02
Macaco pequeno* 06 19 10 38 22 m/r 1d6 -4 02
Morcego Vampiro 03 10 06 30 30 m/r 02 02
Mula* 30 12 18 32 20 m/r 1d6 + 5 03
Onga 22 15 20 35 25mir 1d6 + 4 (presas e garras) ** 05
Paca 05 13 08 30 17 m/r 1d6 - 4 02
Piranha 01 13 04 33 20 m/r 02 05
Queixada 10 i b 16 32 16 m/r 1d6 03
Ratio do Banhado 04 i ke 07 32 16 m/r 1d6 -3 02
Sapos venenosos 01 06 03 26 04 m/r 1d6 por dia 01
Suguarana* 18 15 15 35 25 m/r 1d6 + 3 (garras e presas) ** 05
Sucuri 25 10 20 30 08 m/r 1d6 + 3 05
Surucucu 06 14 07 34 06 m/r 1d6 + 3 por dia 03
Tartaruga (dgua) 08 16 18 33 14 m/r 1d6 - 4 02
Tamandud 12 13 13 30 12 m/r 1d6 02
Tatu 06 12 15 30 14 m/r 1d6 -1 02
Urutu 02 13 05 33 06 m/r 1d6 + 2 por dia 03
Veado 10 18 13 36 26 m/r 1d6 - 4 02
Vitva Negra 01 12 01 32 02 m/r 02 01

*Animais que podem ser domesticados,

ey

**Reali. dois ataques por 1

OBSERVAGAO: todos os animais se encontram no nivel 01. Se os personagens estiverem acima deste nivel, convém aumentar suas habilidades de luta e esquiva em 10 pontos

por nivel, respeitando o nivel mdximo de aprendizado do animal. O mestre do jogo precisa estar sempre atento a este fato, procurando equilibrar os niveis de todos os

per 2 sem que ninguém figue forte ou fraco demais, a ndo ser que isto seja importante para a aventura.




Capitulo 5

Além dos animais, existem outros seres mais
perigosos que podem aparecer nas aventuras. Sao os
monstros € criaturas sobrenaturais, que descrevemos
neste capitulo em uma lista com seus principais dados e
em uma tabela que contém suas estatisticas para o jogo.

Esses seres estao descritos de acordo com os
pardmetros abaixo:

‘HABITAT: o tipo de ambiente ou territério no
qual se encontra.

COMPORTAMENTO: ¢ a atitude do monstro, a
sua reagdo a presenca humana e o perigo que representa,
podendo ser:

- Amistoso: a criatura tem uma atitude favorivel
em relacao aos seres humanos.

- Inofensivo: a criatura nao oferece nenhum perigo
ao homem, normalmente fugindo dele.

- Neutro: o monstro evita atacar o homem, mas nao
o teme, podendo representar perigo.

- Hostil: o monstro representa perigo efetivo, mas
nao necessariamente atacard (somente se estiver faminto,
ferido, etc.).

- Muito hostil: o monstro é perigoso e com toda
certeza atacard.

- Maligno: ser sobrenatural dedicado a destruigao
da vida alheia, cujo poder provém das forgas do mal,
sendo vulnerdvel ao exorcismo.

DESCRICAO: uma ripida explicagio da
aparéncia e principais habitos do monstro ou criatura.

FORMA DE ATAQUE: descrigao das armas
(naturais ou nao) e estratégias de ataque utilizadas pela
criatura.

FRAQUEZAS: pontos fracos ou deficiéncias do
monstro ou criatura. Quando estiver indicado “nenhuma
fraqueza especifica”, significa que ele pode ser morto
por meios fisicos como qualquer animal.

DESCRICAO DE MONSTROS E
CRIATURAS

Ahor

Habitat: florestas

Comportamento: muito hostil

Descrigao: grande animal escuro, peludo, semelhante a

um urso, que persegue e devora os que se perdem na
floresta.

Forma de ataque: o Ahor ataca em pequenos bandos,
mordendo ou usando as garras.

Fraquezas: nenhuma especifica.

Anabanéri

Habitat: plano astral

Comportamento: amistoso

Descrigdo: espirito feminino que invade os sonhos para
enviar mensagens dos céus aos homens. Quando a pessoa
acorda, lembra vagamente do que foi dito, como um sonho.
Saber se foi realmente um aviso vai depender de sua intuigdo.

Andira

Habitat: florestas e cavernas

Comportamento: maligno

Descri¢ao: morcego enorme, negro, que emite um grito
estridente. O Andira € a reencarnag¢do de um pajé que foi
maligno em sua vida anterior. Ele esta proibido de atacar
os membros de sua antiga tribo. O Andira mede 1,20m de
altura ¢ 3,00m de envergadura.

Forma de ataque: o Andira ataca a noite, sempre sozinho,
usando suas presas e sugando o sangue de suas vitimas.
Fraquezas: o Andira teme o fogo, a luz do sol e pode ser
afastado por meio de exorcismo.

Anhanga

Habitat: florestas e campos

Comportamento: maligno

Descricao: € o deménio na crenca indigena. Toma a
forma de qualquer animal nativo, sempre apresentando
a coloragdo vermelha e os olhos de fogo.

Forma de ataque: o Anhanga ataca usando as armas
naturais do animal cuja forma tomou. Além disso, dispara
labaredas de fogo pelos olhos, até uma distdncia mdxima
de 03 metros, de acordo com o tamanho do animal. O
dano da labareda éde 1d6 + 6. E necessario um minimo
de 04 rodadas entre uma labareda e outra.

Fraquezas: o Anhangd teme a dgua e pode ser exorcizado.
A sua forma animal pode ser morta por meios fisicos,
porém, o Anhangd € capaz de assumir até 03 formas
diferentes por dia.
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Arranca-Linguas
Habitat: campos e florestas
Comportamento: neutro

Descricdo: macaco enorme e negro (2,5m de altura) que
ataca os rebanhos e cavalos para devorar-lhes a lingua,
sendo o homem sua ultima op¢do de alimentagao.
Forma de ataque: o Arranca-Linguas ataca em grupos de
01 a 03 criaturas emitindo um berro aterrorizante, visando
paralisar suas vitimas de terror, e atacando em seguida
com suas presas e garras ou usando um porrete.
Fraquezas: nenhuma especifica.

Avasati

Habitat: florestas

Comportamento: maligno

Descrigao: espirito maligno, imaterial e invisivel que vai
dominando suas vitimas aos poucos (03 dias). Quando a
possessdo se completa, o Avasati passa a co-habitar o
corpo da vitima, controlando todos os seus movimentos
e pensamentos.

Forma de ataque: o Avasati atacard os aventureiros, um a um,
até que consiga um ataque bem sucedido, quando assume o
controle do corpo de sua vitima. Um ataque é bem sucedido
quando a vitima falha na resisténcia a magia (dificuldade
normal). A vitima deverd realizar mais duas resisténcias a

magia nos dois proximos dias, sendo a primeira dificil e a
segunda quase impossivel. Se for bem sucedida em sua defesa,
a vitima expulsara o Avasati de seu corpo.

Fraquezas: o Avasati € incapaz de ocultar por muito tempo seu
comportamento maligno, o que acaba por levantar suspeitas.
Esse espirito pode ser exorcizado, nao pode ocupar o corpo de
um sacerdote e tém forte aversio a simbolos sagrados.

Boitata

Habitat: campos

Comportamento: muito hostil

Descrigao: enorme serpente de fogo, medindo cerca de
25 metros de comprimento por 01 metro de didmetro, que
langa labaredas pela boca, fazendo um dano de 3d6 + 3.
Forma de ataque: o Boitatd ataca a noite, cuspindo fogo
a cada 03 rodadas e mordendo ou esmagando suas vitimas.
Fraquezas: o Boitatd teme a dgua, a luz do sol e pode ser
morto por meios fisicos.

Boitina

Habitat: rios e charcos

Comportamento: muito hostil

Descricio: cobra gigantesca de cor negra, medindo cerca de 30
metros de comprimento por 1,5 de diametro. A Boitina € um
animal muito feroz que ataca engolindo suas vitimas.
Forma de ataque: ela emerge de rios e lagos atacando de
surpresa suas vitimas, tentando arrasti-las para o fundo
do rio para devori-las.

Fraquezas: nao consegue se manter por mais de 06
rodadas fora d*adgua e teme o fogo.

Bolaro

Habitat: florestas

Comportamento: maligno

Descrigao: criatura semelhante a um Curupira, coberto de pelos
negros, medindo cerca de 1,30m de altura. O Bolaro é um ser
maligno, que ataca os seres humanos para devorar-lhe o cérebro.
Forma de ataque: o Bolaro se utiliza de pequenas armadilhas
para ferir ou enfraquecer suas vitimas, até poder atacd-las de
forma traigoeira. As armadilhas mais usadas sdo lagos e
pequenos algapoes, farpas envenenadas, etc. Como armas,
o Bolaro usa a zarabatana, o tacape ou o arco e flecha.
Fraquezas: o Bolaro pode ser exorcizado ou morto por meios fisicos.

Boto

Habitat: rios

Comportamento: amistoso

Descricdo: mamifero aquético semelhante a um golfinho,
medindo cerca de 02 metros de comprimento, muito
inteligente e amigo do homem, socorrendo-o em situacoes
de afogamento ou lutando contra jacarés e monstros aquéticos,
principalmente a lara. O Boto tem o poder de se transformar
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em um rapaz bonito para namorar as mogas nas cidades.
Forma de ataque: na forma humana ataca como um guerrei-
ro de nivel 01 (sem usar armas de fogo), e na forma de boto
ataca arremetendo seu focinho numa regido frigil do corpo
do adversdrio.

Fraquezas: o Boto pode ser morto por meios fisicos.

Bradador

Habitat: campos e fazendas

Comportamento: maligno

Descrigdio: é um morto-vivo com corpo carcomido e resse-
cado que emite brados terriveis enquanto corre de forma
insana pelos campos.

Forma de ataque: o Bradador ataca sozinho, a noite, reta-
Ihando suas vitimas com suas garras ou usando uma velha
espada ou porrete.

Fraquezas: ¢ vulneravel ao exorcismo, podendo ser destrui-
do por fogo ou decapitagdo.

Caipora

Habitat: florestas

Comportamento: hostil

Descri¢do: monstro que tém a aparéncia de um ser humano
com fei¢oes animalescas, cabega grande e o corpo totalmen-
te coberto de pelos castanhos. O Caipora sempre aparece
montado num queixada de propor¢des enormes e coman-
dando uma manada desz2s animais.

Forma de ataque: se provocado ou se os jogadores comete-
rem algum crime contra a floresta, o Caipora atacara usando
um cajado de madeira e aticando os queixadas contra os
jogadores.

Fraquezas: nenhuma especifica.

Cao da Meia-noite

Habitat: campos e fazendas

Comportamento: maligno

Descrigao: enorme cdo negro de olhos vermelhos e extrema-
mente feroz que ataca a noite.

Forma de ataque: a criatura fica 4 espreita de uma oportuni-
dade para atacar suas vitimas usando suas presas e garras.
Fraquezas: vulnerdvel ao exorcismo, sé pode ser morto se
decapitado.

Capelobo

Habitat: varios

Comportamento: maligno

Descrigdo: a criatura possui varias formas: humana (que usa
para adquirir a confian¢a de suas futuras vitimas) e a de um
homem-animal, peludo com feigées de um porco do mato.
Ataca suas vitimas para sugar-lhes o sangue pela cardtida.
Forma de ataque: ataca de surpresa e violentamente, subju-
gando a vitima a dentadas e golpes com suas garras, ou
usando espada, facio, faca, tacape ou porrete.

Fraquezas: na sua forma animal, teme a luz do sol e pode

ser morto por meios fisicos. Na forma humana, tem aversao
aos simbolos sagrados e € identificado por possuir o dedo
indicador maior que o dedo médio.

Caranguejeira Gigante

Habitat: florestas

Comportamento: muito hostil

Descrigiio: criatura que se assemelha a uma caranguejeira
enorme, medindo cerca de 01m de comprimento.

Forma de ataque: salta sobre suas vitimas atacando-as com
suas queliceras e paralizando-as com o seu veneno.
Fraquezas: nenhuma especifica.

Caruanas

Habitat: florestas

Comportamento: amistosos

Descrigdo: pequenos seres sobrenaturais, de pele lisa e co-
bertos por trapos, que possuem poder de cura 95 e servem
aos pajés como oraculos (adivinhagdo 80). S6 aparecem
quando querem.

Cavalo Marinho

Habitat: rios e lagos

Comportamento: neutro

Descrigdo: cavalo branco de crina dourada e um belo dese-
nho de uma estrela dourada na testa. Seu corpo termina em
uma cauda de peixe. Porém, quando sai da dgua — o que €
raro — possui patas. Tem um temperamento amistoso para
com oS que respeitam a natureza. Se provocado, ataca.
Forma de ataque: dentro d‘dgua atacarda com sua cauda e
morderd seu oponente. Fora d‘dgua utiliza coices e mordi-
das. .

Fraquezas: ndo pode permanecer fora d‘dgua por mais de
2d6 rodadas.

Cuarajhy-yara

Habitat: florestas

Comportamento: neutro

Descrigéo: ser sobrenatural com a aparéncia de um homem
alto, branco e de cabelos vermelhos. N#o deixa pegadas. E o
protetor das aves das floresta.

Forma de ataque: ataca com uma azagaia mégica que sem-
pre retorna as suas maos.

Fraquezas: nenhuma especifica.

Cumacanga

Habitat: vérios

Comportamento: neutro

Descri¢ao: cabega de fogo que vaga pelas estradas durante a
noite assustando os viajantes. E a alma de uma pessoa, ge-
ralmente um ladrio, que em vida escondeu um tesouro for-
mado por meio de crimes, Sua intengdo, na verdade, ¢
indicar o lugar onde se encontra esse tesouro. Sé assim

102



poderd descansar em paz.

Forma de ataque: se atacado ou hostilizado, langara labaredas
sobre o oponente, podendo atacar a cada duas rodadas.
Fraquezas: pode ser exorcizado. Comoele nao pode se comunicar,
s6 voar de um lado pro outro, geralmente € visto como uma ameaca
e atacado. Apos atingir 0 pontos de resisténcia, volta para sua
sepultura, para mais tarde recomecar a sua sina.

Cumama

Habitat: campos

Comportamento: muito hostil

Descrigao: animal pequeno, semelhante a uma doninha
do tamanho de um cdo galgo, de pélos negros e olhos
vermelhos. O Cumama é extremamente feroz, ataca a
noite em bandos de 1d6 criaturas.

Forma de ataque: o Cumama atrai os homens simulando
o choro de uma crianga e ataca de surpresa.

Fraquezas: teme a luz e o fogo.

Curé Ru

Habitat: florestas

Comportamento: hostil

Descrigdo: entidade protetora dos queixadas. Quem o encontra
e lhe poe os olhos em cima conheceré apenas desgraga para
o resto da vida. Semelhante ao caipora, apresentando presas
salientes, olhos avermelhados e pélos castanhos.

Curupi

Habitat: florestas

Comportamento: muito hostil

Descrigdo: anao peludo de feigdes animalescas e maos
desproporcionalmente grandes. Este ser caga os seres
humanos para devora-los.

Forma de ataque: usa suas maos poderosas para estracalhar
seus oponentes, podendo usar um porrete ou atirar pedras
em seu ataque.

Fraquezas: € lento e pouco 4gil, apesar de incrivelmente
forte. Tem dificuldade em subir em drvores e ndo consegue
alcancgar sua vitima numa corrida.

Curupira

Habitat: florestas

Comportamento: varidvel

Descrigao: tem a forma de um homem com o corpo coberto de
cabelos vermelhos e os pés virados para trds. Protege as matas,
defendendo-as de cagadores inescrupulosos. O Curupira serd
amistoso para com aqueles que respeitarem a floresta,
neutro para com os que nao a molestarem, e muito hostil para
com os que cometerem crimes contra as matas € seus animais.
Forma de ataque: o Curupira possui os seguintes feiticos:
Controlar animais, Comunhao com a floresta,
Metamorfose e Controlar plantas, com nivel 100 em cada

um deles e 50 pontos de poder magico. O Curupira
também ataca usando langa e arco e flecha.
Fraquezas: nenhuma especifica.

Dama do Rio

Habitat: rios e lagos

Comportamento: hostil

Descrigao: bela mulher de longos cabelos esverdeados que habita
rios e lagos, protegendo tesouros de civilizagdes perdidas.
Forma de ataque: envolve e estrangula, usando seus
cabelos, qualquer um que se aproxime do local do tesouro.
Fraquezas: nao pode deixar a dgua.

Demonios

Habitat: inferno

Comportamento: maligno

Descrigdo: seres de aparéncia semi-humana, com olhos
de serpentes e pequenos chifres na testa. De cor parda,
cinzenta ou avermelhada, variam entre 1,50m e 2,00m de
altura. Sua pele é quente e aspera, podendo causar
queimaduras em contato prolongado (03 pontos de dano).
Formas de ataque: atacam com suas garras, podendo
também utilizar armas comuns.

Fraquezas: podem ser exorcizados ou mortos por decapitagao.
Seatingirem 0 pontos de resisténcia, retornam as profundezas
do inferno. Nao penetram em solo sagrado.

Descabezado

Habitat: campos e fazendas

Comportamento: maligno

Descri¢ido: morto-vivo recheado de fogo. Em lugar da
cabega, tem um antigo elmo fechado através do qual
escapam fumo e fogo. Costuma invadir fazendas ricas
para roubar, poupando, se possivel, quem ndo se meter
em seu caminho. Possui um peculiar senso de humor.
Forma de ataque: solta labaredas de fogo até 1,50 métros
de distdncia, num espaco de trés rodadas. Ataca com garras e
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armas brancas como qualquer morto-vivo, mas geralmente

utiliza uma espada flamejante.
Fraquezas: pode ser morto por decapitacdo ou exorcizado.
‘Uma boa quantidade de dgua lhe provoca 03 pontos de dano.

Diabo

Habitat: varios

Comportamento: maligno .

Descri¢ao: homem alto, forte, com pequenos chifres escondidos
sob um chapéu negro, vestido com roupas negras, que aparece
ao sertanejo para causar-lhe complicacdes, desespero,
desilusdo e até mesmo a morte. O Diabo € apelidado com
diversos alcunhas pelo povo, que evita mencionar seu
nome. Ele éa personificagao do préprio mal, sendo capaz
de lancar maldigOes, seqiestrar criangas e mogas, incendiar
vilas e aldeias, invocar monstros infernais (Touro negro, Cao
da meia-noite) e outros enviados malignos. O Diabo dispoe
de diversos poderes misticos, entre os quais: Conjurar e
Controlar entidades, Amaldigoar, Bola de Fogo, Metamorfose,
Viagem astral, Visido astral, Barreira astral, Detectar magia,
Trevas, Visdo noturna, Criar dor intensa, Medo, Criar ilusio,
Levitar, Desviar ataques, Remover feiticos, Toque da morte,
Atear fogo, Controlar fogo, Mau-olhado, Aura, Adivinhagao,
controlar mentes ¢ Criar nevoeiro, além de poder se
transportar para qualquer lugar instantaneamente.
Forma de ataque: o ataque magico sempre funciona e o adversario
tem o direito de fazer uma resisténcia a magia normal. Ele também
possui o recurso de usar sua enorme forca em combates fisicos,
usando espada, facao ou adaga. Tem bonus de dano de 11 pontos.
Fraquezas: possui aversdo aos simbolos sagrados, ndo pode
atacar diretamente nenhum sacerdote e nao resiste a'um desafio.
Ele sempre o aceitard. Se for vencido, ird embora. Porém, se o
diabo for o vencedor, arrastard o desafiante para o Inferno. Ele
também pode ser exorcizado, mas sera uma tarefa quase
impossivel, que exige um gasto enorme de poder magico.

Escorpiao Gigante

Habitat: florestas, cavernas e montanhas
Comportamento: hostil

Descricao: escorpido enorme (1,5m de comprimento) de cor marrom.
Forma de ataque: ataca com suas pingas ou com a ponta
de sua cauda, realizando dois ataques por rodada.
Fraquezas: quando cercado por fogo, se suicida.

Flor-do-mato

Habitat: chapadas e cerrados

Comportamento: neutro (e bastante infantil)
Descrigao: pequeno ser que se assemelha a uma menina
de 12 anos de cabelos louros e estirados. Adora frutas.
Eegoista, sendo hostil ou gentil quando for necessario.
S6 favorece aos aventureiros em troca de beneficios.
Caso contririo, se esconde (sendo impossivel acha-la) e

se vinga afugentando a cacga, apagando rastros,
camuflando trilhas, enquanto di gargalhadas de deboche.
Fraquezas: nenhuma especifica.
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Gafanhotao

Habitat: campos

Comportamento: muito hostil

Descrigao: criatura semelhante a um enorme gafanhoto,
medindo cerca de 1,10 metro de comprimento, que ataca
em bandos de 2d6+3.

Forma de ataque: atacam em “nuvem” procurando se
agarrar ao corpo da vitima para sugar-lhe o sangue. O
Gafanhotdo é capaz de saltar a uma distincia de 150m,
mantendo a precisao nos saltos até 50m.

Homem-Cavalo

Habitat: campos e florestas

Comportamento: muito hostil

Descrigao: criatura com cabega de cavalo e corpo de
homem forte, coberto de pélos, que vive nas florestas e
ataca os viajantes desprevenidos.
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Forma de ataque: ataca usando os dentes afiados e as maos
poderosas, ou entdo com um porrete, tacape ou machado.
Fraquezas: nenhuma especifica.

Iara

Habitat: rios e lagos

Comportamento: muito hostil

Descri¢ao: bela mulher de longos cabelos negros e olhos
esverdeados cujo o corpo as vezes termina em cauda de
peixe. Atrai os homens com seu canto para sugar-lhes o
sangue ou arrasta-los para o fundo do rio.

Forma de ataque: todo homem que ouvir o canto da Iara
devera fazer um teste de resisténcia 4 magia de dificuldade
normal. Se falhar, ele ficara sob o controle da Iara.
Fraquezas: quando a Jara para de cantar (para sugar o san-
gue de alguém), o encanto cessa.

Igupiara
Habitat: barra de rios
Comportamento: muito hostil
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Descrigao: seres marinhos que se parecem com homens de
boa estatura e olhos muito encovados. As fémeas sio for-
mosas e tém cabelos compridos.

Formas de ataque: abragam a vitima tdo fortemente que a
deixam toda em pedacos. Comem-the os olhos, dedos, nariz
e genitalia, deixando o resto sobre as margens dos rios.
Fraqueza: ndo podem ficar fora da dgua por mais de um
minuto (seis rodadas).

Indio Vagante (Aca Peré)

Habitat: campos e florestas

Comportamento: hostil

Descrigdo: monsiro que tem a aparéncia de um velho indio
com uma profunda e grande ferida na cabega. Vive vagando
pelos campos e florestas. Ao encontrar-se com viajantes,
finge aflicdo e dor. Quando eles estiverem a um metro do
indio, uma nuvem de insetos venenosos saird da ferida e
atacara quem estiver até 2d10 metros de distancia.

Forma de ataque: a nuvem de insetos infligird 1d6 de dano
por rodada em cada um dos atingidos. A nuvem perseguira



aqueles que fugirem com uma velocidade de 08m/r. O indio
ataca usando porrete ou arco e flecha.

Fraquezas: os insetos podem ser espantados com fogo, fu-
gindo em 02 rodadas. Quando o Aca Peré (nome do Indio
Vagante) receber 10 pontos de dano, fugird levando os inse-
tos consigo. Se morrer, os insetos morrem.

Jurupari

Habitat: vdrios

Comportamento: maligno

Descrigio: espirito maligno em forma de sombra que estran-
gula as pessoas a noite durante o sono.

Forma de Ataque: ataca tentando sufocar a vitima, estrangu-
lando-a.

Fraquezas: ¢ vulneravel 4 luz intensa, e pode ser exorcizado.
O Jurupari ndo morre, mas pode ser expulso.

Juruti Pepena

Habitat: florestas

Comportamento: neutro

Descrigdo: ave fantastica que habita principalmente a Flo-
resta de Santa Cruz. S6 se pode ouvir o canto, sendo impos-
sivel vé-la, por mais perto que esteja. E muito respeitada
pelos indios.

Forma de ataque: seu canto paralisa os bragos e as pernas de
sua vitima, geralmente alguém que cometeu um crime con-
tra a floresta.

Fraqueza: nenhuma especifica.

Kanaima

Habitat: florestas

Comportamento: muito hostil

Descrigdo: monstro metade homem, metade jaguar, que ata-
ca traicoeiramente para devorar os homens. Origina-se de
um jaguar que foi posuido pelo espirito de um homem que
se dedicou ao canibalismo durante a sua vida.

Forma de ataque: ataca usando as garras e as presas, reali-
zando dois ataques por rodada.

Fraquezas: nenhuma especifica.

Lobisomem

Habitat: varios

Comportamento: muito hostil

Descrigdo: ser amaldigoado que, nas noites de lua cheia, se
transforma em um monstro peludo de feigdes animalescas
que vaga pela noite atacando a todos. O Lobisomem ¢ cria-
do através de uma maldigdo ou quando € o sétimo filho de
mesmo sexo de um casal.

Forma de ataque: o Lobisomem ataca usando garras e pre-
sas, realizando dois ataques por rodada.

Fraquezas: se um de seus membros for decepado, ele volta 4
forma humana. O Lobisomem também pode ser morto por
decapitagiio ou pelo fogo. Se sua resisténcia atingir um va-
lor inferior a 0, ele perde os sentidos, mas se nao for decapi-
tado ou queimado, recupera a sua resisténcia normal em
1d6+1 rodadas, atacando novamente seu oponente.

Mae do Ouro

Habitat: varios

Comportamento: hostil

Descrigao: entidade que pode assumir a forma de uma enor-
me bola de fogo ou de uma bela mulher que protege os
tesouros ¢ as jazidas preciosas. Se nao for incomodada, nao
atacard, podendo até mesmo ajudar os aventureiros. Porém,
se alguém se aproximar demais do tesouro, ela atacard.
Forma de ataque: a Mée de Ouro pode langar bolas de fogo
ou incendiar o proprio corpo e avangar sobre os aventurei-
roS.

Fraquezas: sera exorcizada por d6+3 rodadas se alguém
atingi-la com sangue que tenha tirado de si mesmo (mas néo
o sangue de si mesmo retirado por outra pessoa). Também
pode ser destruida por meios fisicos.

Mao pelada

Habitat: cerrados e campos

Comportamento: muito hostil

Descrigdo: mamifero de porte médio que possui uma das
mios sem pelos e uma faixa negra em volta dos olhos.
Nenhum animal, por mais valente que seja, se atreve a en-
trar na area onde tenha sido ouvido seu grunhido. Para quem
conseguir caga-lo, sua catne, 6leo e pele tem bom valor
comercial.

Formas de ataque: irrompe de surpresa ante o viajante des-
cuidado ou atrai os cagadores para seu esconderijo. Ataca
sempre quando vé alguém, assumindo a forma de um urso.
Seus olhos, dotados de forga sobrenatural, imobilizam aque-
le cujo olhar cruzar-se com o seu (a vitima deve fazer uma
resisténcia a magia normal).

Fraquezas: nenhuma especifica.

Mapinguari

Habitat: florestas

Comportamento: muito hostil

Descrig¢ao: monstro enorme de forma humandide e coberto
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de pélos castanhos que ataca na penumbra da floresta.
Quando agarra uma vitima, carrega-a debaixo do brago, de-
vorando-a aos pedagos.

Forma de ataque: o Mapinguari ataca sempre sozinho e nun-
ca 4 noite. Usa as garras, as presas ou um porrete.

Fraquezas: nenhuma especifica.

Marajigoana

Habitat: vdrios

Comportamento: maligno

Descrigdo: é um ser que assume a forma exata de qualquer
‘aventureiro, o qual planeja matar para assumir o seu lugar.
Forma de ataque: ataca com as mesmas armas e habilidades
do aventureiro cuja forma assumiu.

Fraquezas: nenhuma especifica.

Mauari

Habitat: vérios

Comportamento: maligno

Descri¢do: deménios invisiveis que atacam em bandos de
2d6+2 criaturas para roubar os aventureiros.

Forma de ataque: atacam com suas garras ou usando armas
brancas invisiveis.

Fraquezas: podem ser mortos por meios fisicos ou exorciza-
dos, se de alguma maneira a sua localizagao for clara.

Mbai-aib

Habitat: virios

Comportamento: maligno

Descrigdo: espirito maligno desprovido de voz que se faz
anunciar através das aves portadoras de mau-agouro.
Formas de ataque: o Mbai-aib possui os feiticos de criar doengas
(habilidade 80) ¢ criar dor intensa (habilidade 90), com duragio
de 3d10 rodadas. Possui 45 pontos de poder magico.

Fraqueza: pode ser exorcizado.

Minhocao

Habitat: rios e lagos

Comportamento: muito hostil

Descrigfio: verme monstruoso (10m de comprimento por
01lm de didmetro) que ataca as embarcagdes e vilas proxi-
mas aos rios.

Forma de ataque: surge por debaixo das embarcagdes, viran-
do-as, para engolir suas vitimas com sua enorme boca.
Fraquezas: ndc pode permanecer fora d‘dgua por mais de
1d6 rodadas.




Morto-Viveo

Habitat: varios

Comportamento: maligno

Descrig¢do: tem a aparéncia de um ser humano semidecom-
posto, uma vez que um Morto-Vivo ¢ uma pessoa que mor-
reu e depois se levantou do timulo por meio de magia.
Forma de ataque: o Morto-Vivo ataca com garras ou armas
brancas.

Fraquezas: pode ser exorcizado ou morto por meios fisicos.

Motocu
Habitat: florestas
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Comportamento: muito hostil

Descrigdo: ser semelhante ao caipora. Vive nas matas e
anda incessantemente, incendiando florestas e aldeias, dei-
xando atras de si apenas pedras e desertos.

Forma de ataque: feitigos de atear fogo (nivel 100), contro-
lar fogo (nivel 50) e bolas de fogo (nivel 60). Possui 50
pontos de poder mégico.

Fraqueza: nenhuma especifica.

Mula sem cabega
Habitat: vérios
Comportamento: maligno



Descrigao: criatura com o corpo de uma grande mula negra
sem a cabega. Langa enormes labaredas do pescogo e vaga 4
noite, atacando quem encontrar em seu caminho.

Forma de ataque: ataca disparando as labaredas sobre a viti-
ma, incinerando-a. Também utiliza coices ¢ patadas.
Fraquezas: pode ser exorcizada, morta por meios fisicos e,
se sofrer mais de 20 pontos de dano, fugira.

Negro d‘agua

Habitat: rios e lagos

Comportamento: hostil

Descrigao: assemelha-se a um homem negro, baixo, muscu-
loso, de dentes brancos e afiados e com membranas entre os
dedos do pé, um pouco mais largo que o do homem.

Forma de ataque: ataca com suas garras e presas, virando as
embarcagoes.

Fraquezas: ndo pode permanecer fora d‘dgua por mais de
1d6 rodadas.

Quibungo

Habitat: vérios

Comportamento: neutro

Descrigdo: ser humano que pode se transformar em um
monstro meio humano, meio macaco, de acordo com a sua
vontade. Porém, nas noites de lua cheia, é forgado a se
transformar, perdendo controle de seus atos e atacando fe-
rozmente.

Forma de ataque: usa sua enorme forga, além de presas
afiadas, contra seus oponentes. Também usa armas brancas,
tacape ou porrete.

Fraquezas: nenhuma especifica.

Saci-Pereré

Habitat: vdrios

Comportamento: neutro

Descrigio: tem a forma de uma crianga negra, de uma perna
s6, com um gorrinho vermelho e um cachimbo. O Saci ado-
ra pregar pecas e fazer pequenas maldades e travessuras.
Pode assumir a forma de um pequeno rodamoinho de vento,

desaparecer em uma nuvem de fumaga, diminuir de tama-
nho e ficar invisivel. E 4gil e astuto. Anuncia-se com um
assobio persistente e misterioso, ndo localizavel e assombra-
dor. Diverte-se criando dificuldades domésticas e apavoran-
do viajantes solitarios.

Forma de ataque: faz suas diabruras sempre as escondidas.
Fraquezas: ndo pode cruzar a agua corrente, pode ser exor-
cizado, tem aversdo aos simbolos sagrados e, se lhe toma-
rem o gorro, torna-se escravo de seu captor.

Touro Negro

Habitat: campos

Comportamento: maligno

Descrigdo: touro enorme de cor negra, com olhos e cascos
incandescentes, que lanca baforadas de fogo. Corre a noite
pelos campos espalhando o medo e a destruigéo.

Forma de Ataque: mata os viajantes com patadas e chlfradas
e destrdi as plantagdes, as casas ¢ as vilas.

Fraquezas: pode ser exorcizado ou morto por meios fisicos.

Vampiro

Habitat: varios

Comportamento: maligno

Descrigio: ser das trevas, de aparéncia humana, que ataca
suas vitimas para sugar-lhes o sangue. E um morto-vivo
extremamente poderoso, que se transforma em morcego ou’
cdo negro de acordo com sua vontade, ou em névoa uma
vez por noite. O Vampiro também tem poderes hipnoticos e
uma forga assombrosa.

Forma de ataque: pode usar seus poderes hipnéticos (que
sempre funcionam) para dominar seu alvo, que devera fazer
uma resisténcia a magia normal, ou pode atacar diretamente
usando suas presas e garras ou qualquer arma, inclusive de
fogo.

Fraquezas: tem profunda aversdo aos simbolos sagrados,
pode ser exorcizado, pode ser morto com uma estaca de
madeira em seu coragdo, com dgua corrente, luz do sol, fogo
ou decapitagio.
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TABELA DE MONSTROS E CRIATURAS
Esta tabela consiste dos seguintes dados: Forga (F), Destreza (D), Habilidade de Luta e Esquiva (HLE), Velocidade (V),
Resisténcia 2 Magia (RM), Dano e Nivel (Nivel Maximo de Aprendizado / Nivel Médio da Criatura).

Monstros/Criaturas F) @D ®) HLE (V) RM* Dano Nivel
Ahor 25 12 25 32 14mfr 28 1d6 + 5 05/02
Anabanéri e e i B BTy 62 sem dano fisico expressivo s.lim****/10
Andira 08 12 10 32 30m/r 40 1d6+3 (mordida) / 1d6 (por rodada sugando) 10/05
Anhangi as habilidades e atributos do animal 80 dano do animal / 1d6 + 6 (labareda de fogo) s.lim. / 06
Arranca-linguas 35 14 30 34 18mfr 32 1d6 + 6 10/04
Avasati as habilidades e atributos da vitima 40 danos da vitima / 1d6 (plano astral) s.lim. /03
Boitatd 62 14 95 32 16mir 96 1d6 + 9/ 3d6 + 3 (labareda de fogo) s.lim. / 04
Boitna 52 10 52 30 08Bm/r 55 1d6 + 8 08 /03
Bolaro 08 14 11 34 16m/r S0 1d6 - 1 s.lim. /03
Boto(cetaceo) 18 15 20 35 24mfr 35 1d6 + 2 s.lim. / 04
Boto(humano) 15 15 15 35 1l4m/r 35 dano da arma s.lim. / 04
Bradador 14 12 15 32 19mir 30 1d6 (garras) / dano da arma 10/02
Caipora 16 13 20 33 17m/r 75 1d6 s.lim. / 04
Queixada do Caipora 25 12 30 32 16m/r 45 1d6 + 4 05 /03
Cio da Meia-Noite 12 13 13 33 18mfr 35 1d6 10/02
Capelobo 18 14 22 34 16m/r 37 1d6 (garras) / 1d6 (mordida) s.lim. /03
Caranguejeira-gigante 10 12 18 32 ldmiss 20 1d6 por dia (veneno) 05/02
Caruanas 10 18 30 30 20mir 50 sem dano fisico expressivo s.lim. /04
Cavalo Marinho 40 10 18 30 28m/r 28 1d6 + 6 05/02
Cuarajhy-yara 18 18 16 40 18m/fr 65 dano da arma + 2 s.lim. /03
Cumacanga 05 18 12 35 23m/ir 40 1d6 + 3 (labareda de fogo) 05 /02
Cumamd 08 14 12 34 1Tm/r 15 1d6 05/01
Curé Ru 25 18 25 30 15m/r 55 1d6 s.lim. /03
Curupi 20 08 22 28 10m/fr 25 1d6 + 3 05/01
Curupira 12 17 14 37 18m/r 95 dano da arma s.lim. / 08
Dama do Rio 14 13 15 33 16mik 32 1d6 - 1 s.lim. / 04
Demdnios 16 16 18 36 18m/r 36 1d6 + 1 slim. /02
Descabezado T T 34 16m/r 32 1d6 + 3 (espada) / 1d6 (garras) 10/03
Diabo 90 17 30 97 S0m/r 100 dano da arma + 11 s.lim / s.lim.
Escorpido-gigante 1d 10 26 30 12m/ir 29 1d6 - 1/ 1d6 por dia (veneno) 05/02
Flor-do-mato 10 18 12 36 18m/r 60 sem dano fisico expressivo s.lim. /05
Gafanhoto 04 16 9 36 20mf 11 - 1d6 05/01
Homem-cavalo 25 15 20 35 24mir 35 1d6 + 4 s.lim. /03
lara 20 15 20 35 24m/r 60 1d6 + 3 / 1d6 (por rodada sugando) s.lim. /04
gupiara 28 16 20 36 18m/ir 35 1d6 + 5 s.lim. /03
Indio Vagante (Aca Peré) 14 15 12 35 1l4m/r 30 1d6 - 1 (insetos) / dano da arma s.lim. /02
Jurupari 142 b TR . NG Lo 38 13mi 32 1d6 por rodada (estrangulamento) s.lim. /03
Juruti Pepena 03 10 05 30 22mfr 30 dano causado por seus feiticos 05 /02
Kanaima 23 18 21 38  2lmfr 36 1d6 + 4 (dois ataques por rodada) s.lim. /03
Lobisomem 20 14 30 34 2Ilm/ir 45 1d6 + 3 (dois ataques por rodada) slim. /02
Mie do Ouro 20 14 28 34 20lm/r 45 1d6 + 4/ 1d6 +3 (labareda de fogo) s.lim. / 04
Mio Pelada 24 19 20 38 16mjr 32 1d6 + 4 10702
Mapinguari 32 12 48 32 16m/r 51 1d6 + 6 s.lim. /03
Marajigoana as habilidades e atributos da vitima 30 dano da arma s.lim. / 01
Mauari 14 12 12 32 l4mfr 33 1d6 10/02
Mbai-aib L e b e M B 35** l6m/r 26 dano causado por seus feitigos s.lim. / 06
Minhocio 50 08 25 28 16m/r 48 1d6 + 7 08/02
Morto-vivo 12 13 10 23  12mfr 30 1d6 10/01
Motocu 16 13 20 33 1Mmk 75 1d6 s.lim. /03
Mula sem cabega 50 15 42 35 20m/r 45 1d6 + 7/ 1d6 + 3 (labareda de fogo) s.lim. /03
Negro d'igua 15 12 18 32 15mfr 30 1d6 + 1 15/03
Quibungo 20 15 25 35 19mfr 38 1d6 + 3 s.lim. / 02
Saci-Pereré 08 14 12 34 1l4mfr 70 sem dano fisico expressivo s.lim. / 05
Touro Negro 100 10 165 40*** I0m/fr 95 1d6 + 12 s.lim. /05
Vampiro 36 18 355 38 16m/r 51 1d6 + 6/ 1d6 (por rodada sugando) s.lim. /03
*Por sua origem sobrenatural, o cdlculo da Resisténcia & Magia das criaturas ndo obedecem as regras dos per gens h
**Lao as habilidades e atributos utilizdveis apenas no plano astral, onde a criatura aiua. | *** O Toure Negro ndo se esquiva [ ****Sem limite de nivel.
OBERVACAOQ: as criaturas na labela se encontram no nivel 1, com suas capacidades minimas de luta e esquiva. Ao o nivel das criaturas, o mestre do jogo deverd
somar 10 pontos por nivel as habilidades de luta, esquiva e feitios. As criaturas normalmente aparecem em seu nivel médio (indicado na tabela), mas o mesire do jogo pode
preferir usar as criaturas em niveis inferiores ou superiores (respeitando o nivel mdximo de aprendizado da cri 1} para equilibrar sua avemura de acordo com o nivel dos

Jjogadores.




CIDADES E PERSONAGENS LENDARIOS

Apresentaremos nesta parte algumas cidades perdi-
das, lugares sagrados ou amaldigoados e personagens miste-
riosos que circulam pela Terra de Santa Cruz, sem ninguém
saber a sua origem ou o seu destino.

Assim como as tribos especiais, essas cidades e esses
personagens requerem bastante cuidado. Quanto aos persona-
gens, o mestre do jogo precisa ter em mente que eles siio espe-
ciais. Ndo se encontra um zaori em cada esquina e nem um
estigmata apds cada combate. Evite utiliza-los em demasia ou
conceder-lhes uma fungdo muito importante na aventura. Isso
pode acabar deixando o jogo sem graga e os jogadores descon-
tentes. Nao va matar o Vaqueiro Borges ou o Sumé, pois eles sao
tinicos (e nunca se mata uma lenda impunemente).

O mesmo conselho vale para as cidades. Lembre-se
sempre que sio lugares sagrados e cobertos de mistérios.
Mantenha esse mistério a qualquer custo. Utilize-as para
fazer clima e enriquecer a ambientagdo, ou entdo em uma
aventura muito bem elaborada e especial, tomando o cuida-
do para nio destruir a lenda. Enfim, nio abuse.

Estigmatas
Sao aqueles que portam feridas idénticas as de Jesus

(nas palmas das maos, nos pés e um corte no peito — as
cinco chagas de Cristo), significando que nasceram no mes-
mo dia e hora em que ele foi crucificado . Por esta coinci-
déncia, eles possuem o poder da cura (30 pontos por dia).

Quando exercem seu poder (que nunca falha), as feridas se

abrem e comegam a sangrar.

Krinxy

Montanha negra da Serra dos Colonos, ao sul, que
possui duas grutas que levam ao interior da terra, onde vi-
vem os curutons, e por onde as almas dos indios retornaram
apds o grande dilivio.

Manara

Cidade indigena dos mortos onde se relinem os
Aroes, espiritos dos mortos que encarnam em animais quan-
do sentem fome. Quem governa e organiza a aldeia é o
espirito de Huraiana, heréi das lendas karinauds. Segundo as
lendas, a cidade fica em algum lugar ao norte do pantanal.

Mbaevera

Cidade mitica dos maodris, oculta em algum lugar
nas matas de Santa Cruz. Os maoiris esperam chegar la em
vida ou através da morte digna.
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Sumé

Homem branco que, em diferentes idades, cami-
nhou por todo o litoral da Terra de Santa Cruz, ensinando
técnicas e artes, ¢ ditando regras morais para os indios.
Foi amado, aceito, odiado e atraigoado. Alguns pajés, nio
aceitando a intromissio de um homem branco e preocu-
pados com sua popularidade e habilidades mdgicas, con-
seguiram que algumas tribos se voltassem contra ele.
Fugindo sob uma chuva de flechas que nao conseguiam
acertd-lo, Sumé desapareceu e nunca mais foi visto. Mas,
dizem as lendas, ele ainda caminha incégnito pelo inte-
rior de Santa Cruz. :

Sumé possui os feiticos de remover encantos, detec-
tar magia, exorcismo, cura, comunicagao, aura, desviar ata-
ques, relimpago, andar sobre as dguas, levitar e comunhio
com a floresta (nivel 100 em todos) e 300 pontos de poder
madgico.

Vaqueiro Borges

Vaqueiro misterioso, sabedor de segredos infaliveis.
Mais habil e melhor cavaleiro que todos os outros reunidos.
Ninguém sabe onde mora e nem onde nasceu. Vence a todos
os companheiros.

Surge em qualquer manha, trabalha na fazenda, rece-
be o pagamento e desaparece, surgindo a léguas de distin-
cia, em outra fazenda, repetindo faganhas julgadas
sobrenaturais.

Monta um cavalo velho, aparentemente imprestavel
e cansado, mal vestido, humilde e alvo de zombaria. Termi-
na sendo o primeiro, o mestre supremo, aclamado como
herdi, desejado pelas mulheres, convidado para todas as fes-
tas pelo fazendeiro. Recusa todas as sedugdes e volta a desa-
parecer misteriosamente.

DADOS DO VAQUEIRO BORGES

Forga: 20 Escalar: 80

Destreza: 20 Montar animais: 120
Resisténcia: 20 Treinar e pacificar animais: 90

Inteligéncia: 20 Mover-se silenciosamente: 85

Sabedoria: 18 Reparar armas e armaduras: 90
Carisma: 18 Correr: 80
Sorte: 09 Preparar armadilhas: 100

Luta com arma: 120 Seguir trilhas: 95

Percepgio: 95 Manuseio de venenos e
explosivos: 100
Ler e escrever, religido, historia

e ocultismo: 80

Nadar: 80



monstro entre as drvores, um veio de ouro, etc. Mas o poder
de um zaori ndo pode ser exercido para seu préprio benefi-
cio, sendo sempre uma pessoa pobre, indiferente e desinte-

Zaoris
Alguns homens, abengoados pelo Deus cristao por

nascerem em importantes datas religiosas, possuem o po-
der de ver através das coisas. Um tesouro escondido, um  ressada.
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PARTE IV
MESTRE DO JOGO
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CAPITULO 1

Entio foi vocé o escolhido para ser o mestre do jogo,
ndo foi? Tudo bem, ndo se preocupe. Nao ¢ tio dificil quan-
to parece. Vocé s6 tem a responsabilidade de cuidar do lazer
e do entretenimento de alguns dos seus melhores amigos
durante uma tarde inteira. Além do mais, poderia ser muito
pior. Vocé poderia estar embrenhado na mata, enfrentando
doengas, animais selvagens e monstros desconhecidos, sem
ter a menor idéia do que acontecerd a seguir.

Na verdade, seus amigos é que vdo passar por isso,
enquanto vocé, sentado em sua cadeira, apenas sorri e mani-
pula seus medos e emogdes. E, acredite, eles vio adorar.

Nesta parte do livro, vocé vai encontrar um roteiro
que explicard, passo a passo, como se tornar um mestre do
jogo, além de diversas dicas que o ajudardo, facilitando o
seu trabalho na hora de preparar aventuras, coordenar o jogo
e resolver alguns dos problemas que possam surgir. Sabe-
mos que chegar até esse ponto nem sempre € simples, nem
facil. Mas com a nossa ajuda e algum trabalho vocé conse-
gue.

APRENDENDO A SER UM MESTRE
DO JOGO

01) Esteja familiarizado com as regras

Um mestre do jogo que ndo conhece as regras se
torna inseguro, sendo facilmente contestado. E acaba por
perder o controle do jogo e o respeito dos jogadores.

Como vocé certamente niao quer que isso acontega,
leia as regras atentamente e procure esclarecer todas as suas
duvidas. Conhega bem os capitulos do livro e, antes de cada
jogo, revise as principais regras.

Durante a sessao, se vocé tiver alguma diivida, faca
uma rapida consulta ao livro. Porém, se a duvida persistir,
analise a situagdo e decida o que seria mais sensato, 1dgico e
justo, tanto para os jogadores como para os monstros e os
personagens controlados por vocé (os PNJs — Personagens
Nao Jogadores). Faga isso, mesmo que as regras sejam con-
trariadas. Lembre-se que num RPG as regras nio sdo leis
invioldveis, sdo apenas a base para a criagdo da histéria. E o
objetivo do jogo € criar emogéo e divertimento. Portanto,

sempre que a regra ameagar a emogao, nio se acanhe em se
desviar “um pouquinho” do que estd escrito no livro. S6
tome cuidado para o seu jogo nao virar uma anarquia. Man-
tenha sempre o bom-senso.

02) Crie a aventura

O mestre do jogo também € o responsdvel por criar
ou adaptar uma aventura para o jogo. Essa aventura deve ser
compativel com a ambientagao do jogo e com o estilo dos
jogadores. Se eles preferem os combates, deve haver muitas
lutas. Se eles se interessam pela interpretagdo, capriche na
trama e abra espago para os personagens atuarem.

O ideal € optar por uma aventura balanceada, onde
cada jogador tenha a sua oportunidade de brilhar (ver Crian-
do Novas Aventuras, Capitulo 2, Parte IV).

03) Prepare o material para a sessio de jogo com
antecedéncia

Um bom mestre do jogo deve ser, além de criativo,
bem preparado e organizado. Um mestre do jogo que passa
metade da sessdo remexendo folhas amassadas em busca de
dados sobre um monstro que ele ndo se lembra onde pos,
em pouco tempo nio conseguird achar também os seus joga-
dores.

Por isso, uma vez criada a aventura, vocé deve pre-
parar todo o material de que vai precisar: as descrigoes dos
ambientes e situagGes-chave, os mapas de viagem e das sa-
las, cavernas ou florestas, as listas de caracteristicas dos
PNIs e dos monstros, etc.

Todo esse material deve estar organizado e bem
acessivel a consulta do mestre do jogo. E aconselhdvel usar
um fichdrio ou algumas pastas. Numa delas, vocé deve
guardar as folhas de personagens de seus jogadores, distri-
buindo-as no inicio da sessdo e recolhendo-as no final do
jogo. O mestre do jogo é o lnico responsavel por essas
folhas, que nio devem ficar em poder dos jogadores, evitan-
do esquecimento e outros “acidentes”.

Além disso, para enriquecer o jogo, o mestre do jogo
pode usar miniaturas de chumbo para representar os perso-
nagens, desenhos e fotos de lugares ou pessoas para ilustrar
a narragdo, efeitos sonoros ou musicas gravadas em fita K7
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para criar o clima da aventura, etc.

Quanto ao local do jogo, este também deve ser pre-
parado com antecedéncia. Devera ser bem iluminado e are-
jado, com bastante espago disponivel. O ideal é usar uma
mesa grande com o mestre do jogo em uma das cabeceiras.

A comida e a bebida, providenciadas por todos os
jogadores, podem estar numa mesa préxima e ndo devem
ser levadas a mesa de jogo. E recomendavel se criar interva-
los para lanches, de forma a ndo interromper o ritmo da
aventura.

04) Saiba coordenar a sessao de jogo

® Antes do inicio: procure ser pontual e exija pontua-
lidade. Porém, enquanto o jogo nao comega, converse com
os jogadores sobre a ultima sessdo ou aproveite para “bater-
papo”. Afinal, essa € uma ocasido social.

Na hora marcada para o jogo, distribua as folhas de
personagens e, quando todos estiverem prontos e atentos,
comece a aventura.

¢ O inicio: Um bom comec¢o é necessdrio para se
criar o ritmo e o clima adequados a sessdo. Uma aventura
dindmica e acelerada requer um comeg¢o no mesmo pique.
Uma histéria centrada na interpretagdo requer um comego
misterioso e envolvente.

Se a sessio que estd comegando é continuagio de
uma aventura que nio terminou, ou é uma nova aventura em
uma campanha, procure recuperar, com a narragao inicial, o
clima da ultima sessdo, criando um elo entre as histérias,
reintroduzindo os jogadores na trama.

¢ A seqiiéncia de eventos: Determine a seqiiéncia da
rodada, ou seja, a ordem em que os jogadores atuam. Uma
solugdo simples € adotar a seqiiéncia na qual os jogadores
estiio sentados na mesa, comegando pela direita (ou esquer-
da) do mestre do jogo.

Vocé deve estar atento para que, durante o jogo, ne-
nhum jogador “sufoque” ou “atropele” a atuagdo dos de-
mais, agindo como se estivesse sozinho com o mestre do
jogo. Isso é conseguido respeitando-se o limite de uma agédo
por rodada para cada jogador.

® Lidando com as situagées do jogo:

a) Agoes simples — Chamamos de agdes simples
tudo que os jogadores fazem sem que seja preciso rolar
dados: acender uma tocha, apanhar um objeto, andar pela
rua, olhar o fim do corredor, etc. Essas a¢des sdo resolvidas
imediatamente, com o jogador declarando “vou fazer isso” e
o mestre do jogo (se ndo houver problema) dizendo "Ok,
vocé pode fazer isso”.

Porém, para criar suspense, o mestre do jogo pode
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perguntar num tom cinico: “vocé quer mesmo pegar a cruz
no altar?” E, ante a afirmativa hesitante do jogador, dizer:
“Tudo bem vocé apanha a cruz sem problemas”. Um rola-
mento secreto dos dados acentua, e muito, a (falsa) ameaga.
Experimente, mas nio abuse.

b) Teste de habilidades e atributos — Conhecendo
bem as regras e as habilidades, vocé nédo tera muitas dividas
sobre o seu uso. Porém, nio hesite em consultar o livro
quando surgir uma divida. Pense rapido, analise a situagdo
e dé seu veredicto. Permita a argumentagdo, mas nao a bri-
ga. Tente evitar longas discussoes sobre se um tiro € facil ou
normal. Diga logo: “é normal por este motivo e pronto”.
Mas ndo seja um tirano. Se o tiro pode ser considerado fécil,
quebre o galho dos jogadores dessa vez. Mas deixe claro
que foi s6 dessa vez.

¢) Rolamento secreto — Existem habilidades cujo
teste € realizado pelo mestre do jogo, sem que o jogador
saiba o resultado. Isso € feito com habilidades como detec-
tar armadilhas ou esconder-se nas sombras, por exemplo.
Nessas situagdes, o personagem niao tem como se certificar,
na maioria das vezes, se obteve sucesso ou nio. Para todos
os efeitos, ele sempre vai achar que ndo existe armadilha, a
menos que encontre, e sempre vai se julgar escondido, a nao
ser que seja descoberto.

Para determinar a necessidade do rolamento secreto,
o mestre do jogo deve estar atento a habilidade que o perso-
nagem esta usando e determinar se ele teria ou ndo condi-
¢oes de saber o resultado. Novamente, com bom-senso e
légica, analise a situagéio e tome a sua decisio.

O mestre do jogo também utiliza os rolamentos se-
cretos para saber se os monstros percebem a aproximagio
do grupo, se um PNJ ouviu o grito de um dos jogadores, etc.

Além disso, esse tipo de rolamento é um 6timo ele-
mento de suspense. Quando os jogadores comegarem a ficar
descuidados ou desatentos, faga alguns rolamentos secretos
e olhe diretamente para alguém na mesa. Se quiser, pergun-
te: “qual € a sua sorte?” Role o dado em segredo (ignorando
o resultado) e diga: "tudo bem, dessa vez ndo aconteceu
nada”.

d) Combates — O papel do mestre do jogo num
combate ¢ interpretar os adversdrios dos jogadores e, ao
mesmo tempo, atuar como juiz, coordenando a agdo. Isso
deve ser muito bem feito para que o combate ndo se tome
um mero rolar de dados nem vire uma confusio onde nin-
guém se entende.

Para isso, resolva os combates individualmente, na
seqiiéncia da rodada, ou seja, determine qual lado tem ini-




ciativa e resolva as agdes de ataque/defesa de cada jogador,
na ordem adotada desde o inicio do jogo. Assim, se os joga-
dores tem a iniciativa, o primeiro jogador ataca o adversario
e sofre o ataque, esgotando suas agbes naquela rodada.
Quando o dltimo jogador tiver agido, rola-se nova iniciativa
e se comega uma nova rodada.

e) O inesperado — Acontece sempre. Mais cedo ou
mais tarde, apesar de vocé ter se preparado para tudo, ante-
cipando todas as alternativas de agfio possiveis, os seus jo-
gadores descobrem uma maneira de fazer algo que vocé nio
esperava.

Nesse caso, vocé s6 tem duas opgdes: dizer que eles
nao podem fazer o que queriam, apesar de ser logico, sensa-
to e justo, ou pensar rapidamente e, com muito “jogo-de-
cintura”, adaptar sua aventura ao novo acontecimento.

E claro que um mestre do jogo que vive dizendo
“vocé ndo pode fazer isso porque eu ndo me preparei” niao
vai ter jogadores por muito tempo. Entdo, é melhor vocé
estar pronto para a segunda opgao.

Na verdade, lidar com o inesperado ¢ uma das me-
lhores partes dessa tarefa. Um bom mestre do jogo é aquele
capaz de criar boas aventuras e que, a partir da agdo dos
jogadores, consegue rapidamente adaptar sua histdria, tor-
nando-a ainda melhor.

Para isso, as suas aventuras niao devem ser historias
fechadas e lineares, onde s6 hd uma maneira possivel de
agir. Ao contrdrio, toda aventura deve ser uma histdria ainda
nio totalmente criada. Ela deve fornecer a trama e o am-
biente para os personagens atuarem livremente, dentro do
que vocé determinou. Agindo desse modo, vocé estara bem
melhor preparado para pensar rapido e se adaptar.

f) O fim do jogo — Ao terminar uma sessio de jogo,
o mestre do jogo deve fazer a distribuigio dos pontos de
experiéncia, comentando a atuagdo de cada jogador, elo-
giando os acertos e alertando para os problemas surgidos
durante a sessio. Também deve haver espago para que os
jogadores comentem suas proprias atuagdes e a do mestre
do jogo, conversando sobre a aventura e apontando os pon-
tos positivos e negativos na visdo de cada um.

Essa conversa ¢ muito importante tanto para a inte-
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gragdo do grupo como para o aprimoramento de todos, in-
clusive do mestre do jogo, que podera adequar melhor as
proximas aventuras as preferéncias de seus jogadores.

g) Distribuindo os pontos de experiéncia — Essa é
mais uma ocasido onde o mestre do jogo deve ser justo e
sensato. A distribuigéio dos pontos de experiéncia (PE) deve
premiar os jogadores que interpretaram seus personagens de
maneira interessante e coerente, tendo boas idéias ou tor-
nando o jogo mais agradavel.

Além disso, a dificuldade da aventura enfrentada pe-
los jogadores também € decisiva na determinagao dos pon-
tos. Uma missdo ficil deve valer de Ol a 02 pontos. Se a
aventura foi de dificuldade média, de 02 a 03 pontos. E de
03 a 04 pontos para aventuras realmente dificeis. As inter-
pretagdes, as idéias originais e os personagens que mais se
destacaram devem receber um ponto extra, variando o total
de 02 a 05 pontos por sessio de jogo.

Distribua os pontos com atengio, evitando cometer
injusticas. E tenha cuidado para nio criar um distanciamen-
to muito grande entre os personagens, em termos de expe-
riéncia, dando muitos pontos para uns e pouquissimos para
outros. Pense na média de pontuagdo que o grupo merece e,
entdo, premie os que mais se destacaram com um, e em
casos excepcionais, dois pontos a mais.

® A reagdo dos jogadores: O mestre do jogo deve
estar atento ds reagdes dos jogadores, percebendo se eles
estio ou nio envolvidos na aventura. Isso € facil de se notar
quando um dos jogadores estd lendo uma revista, um outro
discutindo sobre futebol, e um terceiro se distraindo com
seus bocejos.

Nessas horas, o melhor € forgar a atengdo dos joga-
dores, aumentando os perigos, criando suspense e capri-
chando nas descri¢des, excitando a imaginagéo.

Se eles estiio atravessando uma floresta, ela deve ser
escura e misteriosa, com ruidos estranhos e ameagadores. Se
um monstro estd prestes a aparecer, nao o descreva de ime-
diato. Fale primeiro dos rosnados inquietantes, do barulho
das moitas, das marcas de luta no chio. E entdo, depois de
criar a atmosfera e o clima adequados, faca o monstro saltar
ameagadoramente sobre os jogadores. Isso sempre funciona.




CAPITULO 2

No RPG, a aventura ¢ uma historia que os jogadores
irdo viver através dos seus personagens. Por isso, alguns dos
segredos para se criar uma boa aventura estio nos elementos
que fazem com que uma histéria seja realmente interessante
e envolvente: o tema, a trama, o ritmo da narrativa, o misté-
rio, o suspense, efc.

Neste capitulo, vamos analisar alguns desses elemen-
tos, procurando mostrar o processo de criagdo das aventu-
ras. Tendo sempre em mente os itens apresentados e
acrescentando a sua propria criatividade, em pouco tempo
vocé estard apto a montar historias cheias de emogéo e desa-
fio, além de transforma-las em o6timas sessées de jogo para
vocé e seu grupo.

A) AIDEIA DA AVENTURA

Toda historia comega com a idéia original. Ela pode
surgir nas mais diversas formas, vindas das mais diversas
fontes. Pode ser apenas uma cena, uma frase, um persona-
gem determinado, uma situagao interessante ou uma historia
ja desenvolvida. Pode vir de filmes de agdo e aventura, li-
vros de ficgdo cientifica, histdrias de terror, mistério ou sus-
pense. Pode até mesmo ser uma aventura criada para um
outro RPG, devidamente adaptada para o mundo do Desafio
dos Bandeirantes.

Uma fonte de idéias muito interessante sio livros
sobre mitos e lendas brasileiros, sobretudo os presentes na
obra de Monteiro Lobato ou Luis da Camara Cascudo.
Qualquer boa livraria ou biblioteca terd, com certeza, varios
livros sobre o assunto, que podem ser quase que inesgota-
veis como material para suas aventuras. E sé destacar algum
ponto que tenha achado interessante na lenda e trabalhd-lo
como sua idéia original.

Outra maneira de conseguir idéias, e talvez a melhor
delas, é usando a imaginagio. E é fécil. Vocé pode partir de
qualquer fato, pessoa, monstro, tema ou local e imaginar
que tipo de desafio os seus personagens enfrentariam nessa
situagdo. Um método muito usado é pensar num objetivo
para os jogadores, numa missao que seus personagens tém
de cumprir, o que ji nos da um esbogo da historia a ser
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criada. Assim, “vingar um amigo”, “salvar uma vila”, "en-
frentar um monstro”, ”

b

"o

recuperar um objeto magico”, "esca-
par de uma tribo hostil” ou “encontrar uma cidade perdida
coberta de ouro” sdo algumas idéias que, trabalhadas com
atengdo e criatividade, podem se transformar em grandes
aventuras.

B) ATRAMA

Se vocé ja tem a idéia para sua aventura, vocé deve
desenvolvé-la mais ou menos como uma histéria, com co-
mego, meio e fim, determinando os acontecimentos e a or-
dem em que eles ocorrem, criando o desenrolar da aventura.
Basicamente, a trama da aventura deve ser trabalhada em
trés pontos: o inicio, o desenvolvimento (com as situagdes-
chaves e os encontros) € o climax.

Além disso, numa aventura bem balanceada deve ha-
ver equilibrio entre a dificuldade dos desafios e as habilida-
des dos jogadores, entre o nimero de combates e situagbes
que possibilitem uma melhor interpretagio (como resolver
problemas, dilemas, situagdes embaragosas ou delicadas,
etc.). Procure reservar espagos iguais para a atuagio de cada
uma das diferentes profissoes dentro da histdria.

b.1) O inicio

O inicio de uma aventura é um momento muito im-
portante, Ele deve introduzir os jogadores no clima da histo-
ria, ambientando-os no mundo do jogo. E deve fornecer um
motivo muito forte e convincente para que os jogadores se
envolvam na trama.

E claro que a cldssica cena do estranho na taverna
que contrata os jogadores para uma missao perigosa sempre
funciona. Mas nido deve ser o comego de toda e qualquer
aventura, para nio correr o risco de tornar a sua histéria
desinteressante logo no inicio. '

Portanto, procure variar as situagdes iniciais das suas
aventuras, buscando idéias que sejam criativas e até mesmo
surpreendentes.

O comego for¢ado — um dos problemas mais sérios
que uma aventura pode enfrentar sio os chamados comegos
impostos, ou forgados, onde os jogadores sdo colocados



numa situagio onde sdo obrigados a agirem de uma determi-
nada maneira apenas para que a aventura prossiga. Nessas
horas, uma agfio rebelde de qualquer jogador pode estragar
toda a sua histéria, inviabilizando a aventura e pondo toda a
sessilo de jogo a perder.

Se vocé quiser usar uma cena de abertura com elemen-
tos de comego forgado, do tipo: “vocés foram capturados pelos
indios acrit6s e estdo sendo preparados para uma cerimonia”,
tente atenuar os pontos que possam gerar problemas. Pense nas
motivagdes dos personagens dentro da historia e tente adequar
sua idéia a elas. Com o tempo, conforme as aventuras forem
delineando o perfil dos personagens, vocé podera usar essas
caracteristicas como ganchos para aventuras, introduzindo pa-
rentes, amigos ou inimigos dos jogadores, usando as crengas e
a histdria dos personagens para atrai-los de maneira muito na-
tural para o caminho que vocé tragou para a aventura.

b.2) Situagdes-chave

As situagdes-chave sdo os pontos centrais da trama
de uma aventura. Nelas ocorrerdo todos os encontros € os
Jjogadores tomario as decisdes mais importantes.

Para desenvolver a trama da aventura, vocé deve di-
vidi-la em partes ou médulos — as situagdes-chave. Com
isso, vocé consegue preparar cada parte da histéria inde-
pendentemente, facilitando o seu trabalho (ver Aventura
Pronta, Capitulo 4, Parte IV).

b.3) Encontros

Dentro das situagdes-chave ocorrerdo encontros onde
a agdo se concentra e onde os personagens realmente se
integram com o ambiente ¢ com os personagens criados
pelo mestre do jogo, tanto através de uma conversa como
através de um violento combate.

Os encontros devem ser preparados com cuidado e
atengdo, visando criar um desafio tanto para os musculos quan-
to para as mentes dos personagens, permitindo que os jogado-
res realmente interpretem seus papéis, enriquecendo a histdria.

Existem dois tipos de encontros numa aventura: os
que tém de acontecer € os que podem vir a acontecer. Os
primeiros sao os encontros determinados, que cumprem o
papel de fazer com que a trama siga o seu rumo.

O outro tipo de encontro sdo os encontros aleatérios,
que o mestre do jogo prepara, mais deixa que o acaso decida
se, e quando os jogadores irdo passar por eles. Esses encon-
tros servem para rechear a aventura, acrescentando mais
perigo e emogio a histdria.

Os encontros aleatorios séo usados também em situa-
¢Oes como viagens por terras ou por rios, acampamentos na
mata, etc, para determinar que tipo de animais, criaturas ou
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incidentes (doengas, por exemplo) os jogadores irdo enfren-
tar, dando um sabor de desconhecido e inesperado para a
aventura, até mesmo para o mestre do jogo.

b.4) O climax

Toda aventura deve ter um climax, que deve ser pre-
parado com muito cuidado. Afinal, ele é, muitas vezes, a
razdo de ser da aventura. E deve ser o maior desafio de toda
a histéria, o encontro decisivo entre os jogadores e os seus
adversdrios. A batalha final.

Vocé deve prepari-lo de maneira que ele nio se tome
nem desinteressante, facil demais, nem impossivel de ser
vencido. Um climax pouco interessante “mata” toda a emo-
¢do criada durante a aventura, e um final onde nada do que
os jogadores fazem tem resultado cria um sentimento de
frustragdo muito grande em todo o grupo.

Quando uma aventura durar mais de uma sessdo de
jogo, o mestre do jogo deve se preparar, criando um climax
para cada sessio, além do climax de toda histéria, que deve
ser o mais perigoso e desafiador de todos.

C) SOBRE A AMBIENTACAO

Apesar de possuir uma logica interna e uma estrutura
semelhante aos RPGs de Fantasia (dos magos e dragdes), o
Desafio dos Bandeirantes apresenta uma ambientagdo to-
talmente inédita. Essa diferenca deve ser considerada na
hora da criagdio das aventuras, para que a sua histéria nio
parega deslocada dentro da ambientagdo.

Para isso, € preciso que o mestre do jogo se familiari-
ze com o mundo do jogo, o que naturalmente vai levar
algum tempo. O ideal é que vocé leia o capitulo da ambien-
tagio com muita atengdo, procurando captar a atmosfera da
histéria, se imaginando na viagem que estd sendo narrada,
experimentando as sensag¢des que teria na floresta, nas vilas,
visualizando os animais e monstros, vivendo personagens
diferentes, procurando entender cada um deles.

Seria interessante que os jogadores também lessem a
ambientagdo, para que pudessem se situar melhor nas aven-
turas, melhorando a interpretagiio dos personagens.

Outra idéia interessante seria uma rapida pesquisa na
vasta literatura existente sobre os Bandeirantes, que vai des-
de livros histéricos e relatos minuciosos das bandeiras até
romances de aventura, bastante acessiveis e agradaveis.

E claro que os bandeirantes do jogo sdo bastante
diferentes dos que existiram na realidade e que estio retrata-
dos nesses livros. Porém, mesmo assim, essa pesquisa pode
enriquecer bastante a interpretagfio dos personagens e a cria-
¢io das aventuras.



CAPITULO 3

Para que os jogadores se sintam estimulados, é sem-
pre bom distribuir no decorrer da aventura alguns objetos
especiais, principalmente no final, onde algum tipo de re-
compensa sempre sera bem vinda, até mesmo para que os
personagens possam renovar o seu material. Mas é preciso
que o mestre do jogo tenha bastante bom senso, adequando
esses presentes 4 historia, tanto em sua utilizagio como em
sua obtengio.

Nunca faga: “vocé estava na floresta e encontrou
uma arma contra seres malignos”. Leve os aventureiros até
uma tribo indigena onde um sdbio pajé, ao saber de sua
missfo, dd de presente a um deles uma antiga arma, etc...

Também ndo é aconselhdvel comegar com objetos
muito poderosos e grandes fortunas. Isso acaba tirando a
graga da aventura. Dé um presente de acordo com a dificul-
dade da aventura ou com o nivel do personagem. Caso um
objeto seja importante para uma missdo, mas possa estragar
a proxima, o mestre do jogo pode dar um jeitinho para que o
personagem o perca, ou entio diminuir ou simplesmente
acabar com seu efeito (arrumando para isso uma explicagio
bem convincente).

A) TABELA DE TESOUROS E
RECOMPENSAS

Quando os jogadores encontrarem um tesouro ou re-
ceberem uma recompensa, o mestre do jogo deverd rolar

1d100 e consultar a tabela abaixo para ver o que eles encon-
traram. Se ele decidir que o resultado ¢ razodvel e que nio
causard efeitos adversos em sua aventura ou campanha, ele
os descrevera para os jogadores. Caso contrario, mudari os
objetos encontrados.

d100 OBJETO ENCONTRADO

01-05 Amuleto migico (consulte a tabela de amuletos).

06-10 Um mosquete ou uma escopeta.

11-20 Uma arma de arremesso (langa, arco e flecha, etc).

21-25 Uma pistola ou uma espada e um facio.

26-30 Um colete de couro leve.

31-40 Um colete de couro rigido.

41-42 Um cavalo.

43-45 Uma mula.

46-55 Mercadorias diversas no valor minimo de 500 réis.

56-58 5 ongas de prata no minimo.

59-60 3 ongas de ouro no minimo.

61-62 Arma madgica: aumenta em 02 pontos o dano
obtido com um golpe.

63-64 Arma médgica: aumenta em 10 pontos a habilidade
de seu usuario ao ser utilizada.

65-66 Arma contra seres malignos: causa +03 pontos de
dano e pode mata-los sem precisar decapité-los.

67-68 Arma contra seres astrais: permite ver os seres
astrais e causa-lhes o dano normal da arma,
expulsando-os quando estes sofrem 10 pontos de
dano.

69-73 Objeto abengoado.

74-79 Objeto amaldigoado: quem usa-lo sofrerd uma
maldigdio (a critério do mestre do jogo). Ao retira-lo,

cessa o efeito.

80-84 Objeto com 10 a 20 pontos de poder magico qué
pode ser utilizado por feiticeiros ou sacerdotes
para energizar seus encantos. O objeto pode ser
recarregado se o seu usudrio lhe transferir parte de
seu proprio poder (ver como carregar um amuleto).

85-90 Pedras preciosas no valor minimo de 1000 réis.

91-100 Pogdes diversas (consulte a tabela de pogdes)
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B) TABELA DE AMULETOS

Se o jogador tiver obtido um amuleto na tabela de

tesouros, o mestre do jogo devera rolar 1d100 para desco-

brir qual foi o amuleto obtido. Se obtiver um niimero supe-

rior a 70, ele devera rolar novamente até obter um amuleto.

D100 AMULETO OBTIDO CARGA
01 Amizade 03
02 Andar sobre as dguas 03
03 Apaixonar 02
04 Atear fogo 03
05 Aterrorizar animais 04
06 Barreira astral 05
07 Barreira de fogo 04
08 Bola de fogo 05
09 Camuflagem 05
10 Comunhio com a floresta 04
11 Comunicagio 05
12 Comunicar-se com animais 05
13 Conjuragao (1d6) 04
14 Conjurar animais (1d6 animais) 03
15 Controlar dgua 03
16 Controlar animais 05
17 Controlar entidades 04
18 Controlar fogo 06
19 Controlar metal 04
20 Controlar plantas 05
21 Controlar répteis 04
22 Criar ilusao 04
23 Criar doengas 05
24 Criar dor intensa 05
25 Criar nevoeiro 03
26 Cura 16
27 Desviar ataques 08
28 Detectar magia Q7
29 Elo mental com animais 05
30 Escudo de forga (Oxald) 04
3l Evocagao (Protetor) 01
32 Exorcismo para criaturas de nivel baixo 04
33 Exorcismo para criaturas de nivel médio 03
34 Exorcismo para criaturas de nivel alto 01
35 Extinguir fogo 04
36 Forga de Ogum 03
37 Imunidade ao fogo 03
38 Invocar tempestade 01
39 Levitar 04
40 Localizar dgua 03
41 Localizar ferro 03
42 Conjuragio (01 ser de nivel médio) 03
43 Conjuragao (01 ser de nivel alto) 01
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Al
56
57
58
a2
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69

Evocagdo (Bom espirito)
Evocagao (Guardido)
Luz divina

Medo

Metamorfose

Moldar metais

Pele de ferro
Percepeao de inimigos
Punho de ferro
Punho de fogo
Purificar agua
Relimpago

Remover encantos
Resisténcia

Respirar sob as dguas
Trevas

Visio astral

Visio noturna

Voar com os ventos
Viagem astral
Adivinhagao
Agilidade

Duplo

Resisténcia a magia (+10 pontos)

Sorte (+2 pontos)

04
01
05
04
03
04
03
04
03
03
03
04
10a30
03
0s
04
06
10
04
06
0s
04
03
03
10

Prote¢do contra doengas (duragio 1 dia) 08

mégico contido num amuleto (corddo, medalha, pedra pre-
ciosa, anel, ete.), tanto sob a forma de feitigos/encantos ou
pontos de poder magico/divino, o personagem deverd estar
usando o objeto (um cordio deve estar no pescogo, um anel

em seu dedo).

amuleto através do comando especifico. Nesse caso, o joga-
dor declara ao mestre do jogo: “estou acionando o feitigo do
amuleto”, ou entdio "vou invocar um feitigo usando os pon-

tos de poder do amuleto”,

Como usar um amuleto — Para utilizar o poder

Além disso, o personagem deve acionar o poder do



Um feitigo armazenado num amuleto tem 95% de
chance de ser efetivo, devendo o jogador rolar 1d100 e tor-
cer para o resultado ndo ser maior ou igual a 96, o que
determinard que o feitigo falhou.

Como recarregar um amuleto — Se o personagem
conhece o feitico contido no amuleto, basta que gaste os
pontos de poder necessdrios (custo), passando um nimero
de horas correspondente ao custo no processo de energizar o
objeto mégico.

Se o personagem niio conhecer o feitigo, mas este
pertencer 4 lista de feiticos de sua profissio, o personagem
devera gastar o dobro do custo do feitigo para recarregar o
amuleto, gastando o custo normal de horas no processo.

Se o feitico do amuleto ndo pertence 4 lista da profis-
sdo do personagem, ou se o personagem nao € usudrio de
magia, ele ndo é capaz de energizar o amuleto, devendo
encontrar alguém para fazé-lo.

Exemplo: Um jesuita quer recarregar seu amuleto de
comunicagio de carga 05 e, para isso, gasta cinco vezes o
custo do feitigo (5 x 3 = 15) e demora 15 horas para recarre-
gar todo o poder do amuleto. Se ele ndo conhecer o encanto,
mesmo assim poderd recarregd-lo (ja que o encanto faz par-
te da lista de encantos dos jesuitas). Porém, ele gastara 30
pontos de poder magico durante as mesmas 15 horas. E
claro que ele poderia energizar apenas um encanto da carga
total de 05, em apenas 3 horas.

Como reconhecer o feitico de um amuleto —
Quando um personagem encontra ou recebe um amuleto,
muitas vezes ndo sabe (ou ndo tem como saber) sobre o
poder magico encerrado naquele objeto. Para ele, trata-se
apenas de um colar, uma medalha, ou um anel.
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Somente através da intervengdo de um outro perso-
nagem que explique como utilizar o amuleto, ou através dos
feitigos/encantos de detectar magia ou aura, € possivel co-
nhecer mais & respeito da natureza magica do amuleto.

No caso do feitigo/encanto de detectar magia, o per-
sonagem, além de identificar que o objeto é mdgico, tam-
bém ¢ capaz de identificar qual o feitigo ou encanto contido
no amuleto, mas somente se a magia for origindria da mes-
ma escola de magia ou religido do personagem.

Para decidir se o personagem obteve ou ndo uma
identificacdo positiva, o mestre do jogo deve considerar al-
guns pontos: primeiro, se o personagem conhece o feitico
do objeto (em caso afirmativo a identificagdo é possivel);
segundo, considera-se o rolamento do d100 feito para detec-
tar magia (um rolamento muito bom deve ser bastante para
identificar o feitigo, enquanto um mal rolamento dificulta as
coisas); terceiro, o mestre do jogo ainda pode fazer um teste
de sorte, inteligéncia, sabedoria ou outro método que julgar
apropriado.

Algumas dicas para o mestre do jogo — Ao intro-
duzir um amuleto em sua aventura, o mestre do jogo deve
ter sempre em mente o suspense e a tensdo do personagem
quando sabe que possui um objeto madgico, mas nio sabe
como ¢ nem para que usd-lo. Essa carga de emogio e misté-
rio niio deve ser subestimada,

Além disso, o mestre do jogo deve estar atento a
coeréncia entre a magia contida e a origem do objeto, ou
seja, um amuleto indigena deve ser descrito como um objeto
indigena, feito de contas, raizes, barro, penas e outros mate-
riais caracteristicos de onde se originou aquela magia. As-
sim, um amuleto africano seria feito com pedras rudes, com

trabalho em osso, marfim ou conchas e bizios. E objetos de



Controlar plantas
Controlar répteis
Criar doencas

Criar dor intensa
Criar nevoeiro
Cura

Elo mental com animais
Abencoar

Forca de Ogum
Imunidade ao fogo
Levitar

Medo

Metamorfose

Pele de ferro
Punho de ferro
Punho de fogo
Purificar dgua
Remover encantos
Resisténcia
Respirar sob as dguas
Trevas

Visdo noturna
Visao astral
Viagem astral

Voar com os ventos
Adivinhagio

Dupla

Resisténcia a8 magia
Sorte

jesuita ou bruxo da raga branca serido feitos de ouro, 25/26
prata, metais diversos e pedras preciosas lapidadas. 27/28
O mestre do jogo também pode, e deve, criar novos  29/30
amuletos e objetos magicos, que podem conter mais de um  31/32
poder magico especial. E ndo se esqueca: os amuletos e objetos  33/34
da tabela de recompensas sdo apenas sugestoes que servem  35/36
como orientacio e ponto de partida para a sua criatividade. 37/38
i 39/40
C) TABELA DE POCOES 41/42
Se o jogador obteve uma pocido na tabela de 43/44
tesouros, o mestre do jogo deve rolar 1d100 para descobrir  45/46
que pogdo o jogador conseguiu. Se o resultado do 47/48
rolamento for superior a 90, ele deve rolar novamente até  49/5(
obter uma pogdo. O niimero de doses contidas na pogao  51/52
fica a critério do mestre do jogo. 53/54
55/56
D100 POCAO 57/58
: 59/60
01/02 Amaldigoar 61/62
03/04 Amizade 63/64
05/06 Andar sobre as dguas 65/66
07/08 Agilidade 67/68
09/10 Apaixonar 69/70
11/12 Aterrorizar animais 71/72
13/14 Axé 73/74
15/16 Camuflagem 75/76
17/18 Comunhiao com a floresta 77/78
19/20 Controlar entidades 79/80
21/22 Controlar animais 81/82
23/24 Controlar mentes




CAPITULO 4

No O Desafio dos Bandeirantes, tanto a ambienta-
¢do quanto o sistema de jogo sdo novidades para os jogado-
res e mestres de jogo habituados com o RPG. Para os que
nio conheciam, tudo é novidade. Com o intuito de auxilid-
los a compreender perfeitamente o sistema e a familiarizar-
se com o estilo de aventuras da nossa ambientagdo, criamos
esta aventura pronta.

A aventura pronta ¢ dividida em situagdes-chave que
sdo os seus pontos principais. Neles ocorrem os principais
encontros, agoes e acontecimentos da aventura. A descrigao
dos locais onde os jogadores se encontram, a aparéncia e
falas dos PNJs (personagens ndo jogadores, controlados
pelo mestre do jogo) estio em destaque e devem ser lidos
aos jogadores pelo mestre do jogo (que ndo deve se esque-
cer de interpretar corretamente os PNJs). As estatisticas dos
PNJs e demais informagdes necessdrias encontram-se no
texto e devem ser lidas apenas pelo mestre do jogo. Leia
toda a aventura antes de “masteriza-la” (dirigi-la, conduzi-la
- como preferir).

A) INICIO DA AVENTURA

Os aventureiros estio em Piratininga em busca de
emprego para suas habilidades especiais (como guerrei-
ros, rastreadores, feiticeiros, etc), podendo ja se conhece-
rem ha tempos ou terem se encontrado na vila.
Descobrem que o importante fazendeiro D. Anténio Ro-
drigues e Martins estd contratando homens e mulheres
para escoltar uma remessa de couro e drogas do sertio
para Sdo Vicente. Esta descoberta pode ser feita pelos
seguintes meios:

—Informando-se com transeuntes.

—Informando-se com um estalajadeiro.

—Informando-se na Igreja ou Camara Municipal.

—Ouvindo um homem anunciando a oferta na praga
central.

—~Qualquer outro meio criativo que vocé consiga
conceber.

Os aventureiros deverdo ir 4 fazenda de D. Antonio,
que fica a uma hora a pé de Piratininga, para obter maiores
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informagdes sobre o pagamento oferecido (falaram em
10.000 réis) e provavelmente para pedir sua contratagio na
expedigdo.

B) PRIMEIRA SITUACAO-CHAVE:
A Fazenda

Apos viajarem uma hora pela estrada, os aventurei-
ros se aproximam da fazenda de D. Antonio.

Vocés se aproximam da fazenda e notam
que tudo esta estranhamente quieto. Nao se
ouve a algazarra das pessoas, o murmurio dos
escravos trabalhando, o ruido dos animais... Um
cheiro estranho empesteia o ar.

Um jogador bem sucedido em um rolamento normal
de percepgiio reconhecera o cheiro sendo de carnes podres,
sangue e visceras.

Se qualquer um dos jogadores olhar para cima perce-
bera diversos urubus sobrevoando a fazenda.

Vocés se aproximam do portao principal,
que esta escancarado, e avistam a casa grande.
Ela esta com sua porta principal arrombada e ha
marcas de sangue e luta no terreno entre o por-
td0 e a casa. A direita da casa, o corpo semide-
vorado de um cavalo tornou-se o macabro
festim de um enxame de moscas.

Neste ponto, os jogadores deverdo decidir o que fa-
zer. Do portdo principal conseguem avistar pegadas, mas
para reconhecé-las terdo de entrar. Se decidirem dar a volta
na fazenda, verdo outros sinais de morte e destruigdo. Verdo
diversos bois, vacas e cavalos mortos e perceberio que a
maior parte do gado fugiu.

Se os jogadores decidirem ndo entrar na fazenda e
voltar para Piratininga em busca de ajuda, va direto para o
encontro III. Se decidirem entrar na fazenda, prossiga com a
aventura normalmente e leia o texto abaixo:
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Vocés entram na fazenda, o cheiro é cada
vez mais forte. Quando se encontram a meio
caminho da casa grande, ouvem as suas costas
rugidos apavorantes. Duas criaturas enormes e
peludas, semelhantes a ursos, com as presas
manchadas de sangue vem avangando em sua
diregao. Outro rugido os surpreende e Vocés
véem uma criatura semelhante a um macaco do
tamanho de um homem contornando a casa
grande e avangando com mas intengdes.

Encontro I
Os aventureiros estdo enfrentando dois Ahors e um
Curupi. As estatisticas destes seres sdo descritas a seguir:

Criatura (3] ) (R) (HLE) () Dano de Atague
Ahor 25 12 25 32 l4m/r d6+5
Curupi 20 08 22 28 10mfr d6+3

O combate devera ser resolvido pelas regras normais
de combate. Para maiores informagdes sobre as criaturas,
consulte o capitulo de Monstros e Criaturas (Parte 111, Capi-
tulo 5). Se vencerem o combate, os aventureiros devem de-
cidir o que fazer (se por acaso o perderam, provavelmente
ndo temos mais aventureiros ¢ a aventura termina por aqui).
Nesse momento, um débil gemido vem de dentro da casa
grande. Se os jogadores decidirem entrar, eis o que verio:

A porta principal foi arrombada. Dentro do
saldo ha moveis quebrados, cortinas rasgadas,
sangue no chéo, um Ahor morto, o corpo destro-
cado de um ser humano e, num canto da sala,
uma mesa virada. De tras dela parecem vir os
gemidos.

Se os jogadores se aproximarem da mesa...

Atras da mesa ha um homem ferido, ele
parece ter perdido muito sangue e esta semi-in-
consciente. O homem usa roupas finas, € de
meia idade e estd empunhando uma escopeta.

Se os aventureiros tentarem falar com ele, o homem
abrird os olhos com um sobressalto e apontard a escopeta
indagando quem sdo. Apos os aventureiros terem se identifi-
cado, o homem se acalmard e revelard ser D. Anténio. Con-
tard que seu capataz Torres estava se comportando
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estranhamente ha alguns dias e que o surpreendeu espiando-
lhe a filha no quarto por entre os arbustos. Por este insulto,
D. Anténio lhe deu uma sova. Naquela noite, Torres sumiu
no mato. Dois dias depois, ou seja, hoje, Torres surgiu do
meio do mato com uma manada de queixadas no seu encal-
¢0, atrds dos quais vieram alguns Ahors. Na confusio que se
seguiu, o gado estourou e D. Antonio perdeu Torres de vista.

Neste momento, D. Antonio se lembra da filha e cor-
re desesperado para o quarto dela e nota que esta foi rapta-
da. Agoniado, oferece 30.000 réis a todo o grupo se forem
imediatamente no encalco de Torres enquanto ele vai a Pira-
tininga contratar mais homens para ajudd-los a resgatar sua
filha.

Se os jogadores tentarem negociar o valor do resgate,
eles serdo uns criapulas, mas D. Antonio subira sua oferta até
50.000 réis. Se ainda assim ndo aceitarem, D. Antdnio parti-
rd sozinho para Piratininga maldizendo-os e jurando vingan-
¢a.

No terreno encontram-se rastros de diversos animais
e criaturas. Um rolamento normal contra a habilidade de
Seguir Trilhas de um dos jogadores permitird que este per-
ceba quais sdo os rastros de Torres. Se nenhum dos jogado-
res possuir a habilidade Seguir Trilhas ou falhar 03 vezes ao
tentar usd-la, role contra a sorte de cada um dos jogadores.
Aquele que for bem sucedido percebera os rastros de Torres.
Se ainda assim nenhum deles conseguir localizar os rastros
corretos, siga para o encontro IIL

Os rastros de Torres seguem pela floresta adentro. Ao
segui-los, os jogadores ouvirdo os diversos ruidos da mata
(passaros, macacos, queixadas ao longe, ete.), mas poderio
prosseguir sem maiores problemas.

Os rastros terminam junto a um rio e seguem em
diregdo a um ancoradouro que parece ter a fungio de servir
de entreposto comercial e de pesca. Ao longe pode-se avis-
tar algumas pessoas trabalhando no local.

C) SEGUNDA SITUACAO-CHAVE:
O Entreposto comercial

Encontro 11
Ao se aproximarem do entreposto comercial, os

aventureiros sido saudados pelo proprietdario, um homem
branco de meia idade, vestido de maneira rude com modos
ainda piores. O proprietirio se chama Manoel, € preconcei-
tuoso e tentara comprar os membros do grupo que forem
negros e indigenas como escravos. Se lhe for indagado, Ma-
noel responderda que um homem branco, com uma moga



branca que estava inconsciente, comprou uma canoa ha

trés horas atrds e desceu orio. Se os aventureiros quiserem,
ele lhes alugard uma canoa por 1.000 réis por dia, ou lhes
venderd uma canoa por 3.000 réis ¢ exigird pagamento
adiantado. Estes precos sao absurdos, mas ele se negard
a baixi-los. Manoel é um canalha mesmo. Se por acaso
os aventureiros entrarem em conflito com Manoel, ele
tem 05 empregados que virdo em seu socorro. As
estatisticas deles e de Manoel estao na tabela abaixo:

Empregados (F) (D) (R) HLE Armas Dano

1 124 =5 84 Facio 1d6 + 1

2 1§ S R [ e Facio 1d6 +1

3ed 16 14 15534 Machado 1d6 +4

5 | freten B LUBRRES & | Porrete 1d6

Manoel I B b e Pistola 2d6 + 1
Facio 1d6 + 1

O mais provavel € que 0s aventureiros aluguem ou
comprem a canoa e des¢cam o rio sem maiores incidentes

D) TERCEIRA SITUACAO-CHAVE:
O Alagado

Encontro III

Apoés descer o rio por uma hora ao som dos animais
da floresta, nossos herdis ouvem uma voz possante
dirigindo-se a eles: “Araué tera enaan!” Se algum dos
aventureiros for indigena ou mestigo, o brado terd sido
no idioma indigena que ele domina. Se nenhum dos
aventureiros tiver sangue nativo, deverio ser feitos tes-
tes de habilidade em Idiomas Indigenas, dificuldade
normal, ou em Cultura Indigena, tarefa dificil. Se o
brado puder ser compreendido, ele significa: “Parem
onde estao!”

O mestre do jogo descrevera entdo a seguinte cena:
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Da margem do rio surge um homem pelu-
do, forte e vigoroso, de longos cabelos averme-
Ihados e com os pés virados para tras. Ele
ergue as méaos em sinal de paz e comega a
caminhar em sua diregéo.

Um rolamento facil da habilidade de Cultura Indige-
na, ou teste de atributo dificil do atributo Sabedoria, se for
bem sucedido permitira aos aventureiros reconhecer a figura

como sendo o Curupira, o protetor das florestas e possuidor .

de grande magia.

O curupira se aproxima da margem e diz: "Caraiba &
carana enaan no pagud avere aca na taira mé. Naté poti
mati laba. Anaque tabur. Caraiba motera pinddrama a ari
guajara, Adira! Pagua maratchi. Moa Sona."

O curupira fica olhando para o grupo esperando por
uma resposta.

Se a primeira mensagem foi entendida pelo grupo
por que este tem um membro que fala um idioma indigena,
a segunda também serd. Se foi entendida através da habili-
dade de Cultura Indigena, um novo rolamento serd necessa-
rio. Um rolamento quase impossivel permitira a
compreensio total da mensagem, um rolamento dificil per-
mitira a compreenséo parcial, a critério do mestre do jogo. A
mensagem ¢ a seguinte: “Homem branco e mulher branca
estio no alagado perto daqui na margem esquerda do rio.
Nio posso ir 14. E tabu. Homem branco feriu floresta e deve
ser punido. Cuidado! Alagado perigoso. Boa sorte.”

Se os aventureiros niio conseguirem compreender a
mensagem, o curupira usard diversos meios para fazé-los
compreender (gestos, desenhos no chio, acompanha-los
pela margem, etc. Seja criativo).

Seguindo pelo rio, os aventureiros chegam ao alaga-
do na margem esquerda. A floresta estd estranhamente silen-
ciosa. Os aventureiros sabem que o lugar € perigoso e tabu.
Assim avisados, querem entrar?

O mapa do alagado nio pode ser mostrado aos joga-
dores. O mestre do jogo devera fazer uma copia deste mapa
— sem as indicag¢des dos encontros, é obvio —, desenhando
as ilhas e as margens a4 medida em que elas vdo sendo
avistadas pelos personagens.

O alagado deve ser descrito aos jogadores como mis-
terioso e sombrio. A alta vegetagdo das ilhotas encobre a
visibilidade, assim uma terrivel surpresa pode aguardar o
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grupo a cada curva.

Os jogadores terdo de ir manobrando a canoa por
entre as ilhotas e escolher uma rota. Dependendo do cami-
nho que fizerem, passardo por diferentes encontros (se fo-
rem suficientemente azarados, passardo por todos). Como é
muito dificil prever todas as possiveis rotas seguidas pelos
aventureiros, nés numeramos e descrevemos os encontros, &
fizemos um mapa para servir de guia e referéncia para o
mestre do jogo. As estatisticas dos monstros, criaturas e
animais previstos nos encontros encontram-se nos respecti-
vos capitulos do livro. A propdsito, o alagado € infestado de
piranhas.

Encontros do Alagado

(1) Um jacaré aparecera e atacard o barco tentando
vira-lo para devorar nossos herdis.

(2) A Tara surgird das dguas e atacara tentando enfei-
ticar os membros masculinos do grupo. Estes deverao fazer
uma resisténcia a magia. Se falharem, se atirardo na dgua e
nadario até a Jara, ficando a sua mercé. Apds a criatura
apresar um deles e comegar a sugd-lo, os outros sairdo do
encanto e espera-se que tentem salvar seu companheiro.
Mas cuidado, a lara pode decidir fugir arrastando o infeliz
com ela para o fundo.

(3) Ao se aproximarem dessa regido, os bandeirantes
sentirio um aumento na velocidade da correnteza e ouvirdo
o estrondo de uma cachoeira. Se persistirem nessa direcdo, a
correnteza tornar-se-d forte e eles se deparario com uma
série de rochas aflorando no que se tornou um rio com uma
cachoeira ao fundo (sugerimos consultar o capitulo de mo-
vimentagéo).

(4) Os aventureiros verdo duas moitas (folhagens) na
dgua. Normalmente a canoa poderia passar por cima delas
com facilidade, porém, se tentarem, descobrirdo que hd uma
armadilha nas moitas: estacas fincadas no fundo, com as
pontas voltadas para cima, abririo um rombo na canoa e
esta afundara.

(5) A dgua nessa regido € mais escura que o normal.
Nio hd ruido na drea. De repente, alguma coisa segura a
canoa, ouvem-se ruidos estranhos e a dgua borbulha e dela
surgem seis mortos-vivos.

(6) Ao passarem por esta drea, os aventureiros ouvi-
rio uma risada sinistra e das dguas surgird o rosto de um
negro com dentes afiados. Este dard um sorriso maligno e
afundard. Se houver algum jogador na dgua, o monstro (um
negro d‘dgua) o atacara por baixo ou pelas costas. Se isto
nio for possivel, ele atacard a canoa por baixo virando-a.
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Este encontro necessariamente levara ao encontro 7.

(7) Atrdas de um pequeno morro (1,5m) estdo Torres e
a filha de D. Anténio amarrada. Torres estd armado com
duas escopetas, uma pistola e um facio, e possui um colete
de couro rigido. Ha uns 30m de Torres, na diregio da ca-
choeira, ha um outro morrinho igual ao primeiro que podera
servir de abrigo. Torres estd alucinado e lutara até a morte.

ESTATISTICAS DE TORRES

Atributo Habilidade Dano
Forga: 16 Pistola: 35 2d6 + 1
Destreza: 15 Escopeta: 35 3d6-1
Resisténcia: 15 Facio: 35 1d6 + 2
Inteligéncia: 11 Esquiva: 35

Sabedoria: 12

Carisma: 11

Sorte: 03

A filha de D. Antonio podera explicar aos bandeiran-
tes o que ocorteu com o capataz depois que estes o envia-
rem para aquela grande fazenda la no céu. Torres fez um
acordo com um Avasati (ver Monstros e Criaturas, Capitulo
5, Parte III). Se este o ajudasse a obter a filha de D. Antonio,

Torres compartilharia seu corpo fisico com ele. O Avasati
informou-o da existéncia do alagado, da rota segura por
meio dele (desde que ele jogasse um pedago de carne para o
negro d*dgua) e o inspirou a fazer uma chacina da floresta
de modo a provocar a ira do Curupira, queixadas e ahors e
atrai-los até a fazenda, aproveitando a confusio para se
apossar do objeto de seu desejo.

Uma vez salva a moga e tendo saido do alagado
maldito, nossos herois fardo seu caminho de volta a fazenda
sem maiores problemas.

Essa é a nossa aventura pronta. Em breve publicare-
mos outras tdo ou mais emocionantes do que esta. Talvez
vocé ndo agiiente esperar tanto tempo, mas ndo hd razio
para desespero. Existem mil e uma maneiras de criar uma
aventura. Essa foi apenas uma delas. Neste livro lhe forne-
cemos todos os instrumentos para vocé contar sua propria
histéria, lhe abrimos um mundo novo repleto de possibilida-
des, mistérios e emogaes. O que vocé estd esperando? Pegue
logo um ldpis e um papel e embarque numa bandeira, descu-
bra um templo perdido, penetre os vales dos mais selvagens
indios — hd um mundo a ser descoberto! Seja vocé mesmo
uma lenda! Agora estamos em 1650. Vocé tem mais de trés

séculos a sua frente.
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Profissao:

Classe Social:

Idade:

Local de Nascimento:

O DESAFIO DOS BANDEIRANTES

Ficha de Personagem

FORCA:
DESTREZA:
RESISTENCIA:
INTELIGENCIA:

SABEDORIA:

CARISMA:

SORTE:

Resisténcia a magia:
Bonus de dano:
Peso / Levantamento: /

Recuperacao (por dia)
Resisténcia: 3
Poder Maigico: 6

Yelocidade de Deslocamento
correr

Poder Magico:

Habilidades

$ $ Dinheiro $ $

Objetos Pessoais

Esquiva
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Usando apenas este livro, ldpis, papel, alguns
dados e muita imaginacdo, vocé |4 pode se aven-
turar por florestas e terras desconhecidas e selva-
gens. O DESAFIO DOS BANDEIRANTES tfraz para
vocé toda a emocdo de um Role-Playing Game
(RPG) do estilo fantasia, com combates herdicos,
magias poderosas e seres mitolégicos. A diferenca
é que as histérias se passam num mundo muito pa-
recido com o Brasil da época dos bandeirantes.
Uma terra inexplorada e hostil, envolta em mistério
e magia, cheia de perigos desconhecidos e criatu-
ras sobrenaturais.

O DESAFIO DOS BANDEIRANTES € o primeiro
RPG com ambientacdo e temas totalmente brasilei-
ros. E é um passatempo apaixonante, que estimula
a criatividade, a imaginacdo e o raciocinio dos jo-
gadores, além de divulgar, de maneira agradével
e sadia, um pouco da mitologia e costumes do nos-
50 povo.

Tudo isso num Unico livro, onde vocé encontra

| todas as informacdes que precisa para criar os per-
‘-" sonagens e todas as regras do jogo explicadas
!‘ passo a passo. Além de informacdes detalhadas
: sobre a Histéria, a Geografia, os povos, os ani- -
| mais, os monstros e as lendas desse mundo desco-
nhecido. E vocé também tem uma aventura j&
; pronta, para que possa comegar a jogar assim que

| abrir o livro.

i E entdo, o que vocé estd esperando? Junte

; logo alguns amigos e comece a criar suas préprias

| aventuras. Monte seu personagem e parta em bus-

| ca de grandes emocdes, enfrentando magias po-
derosas, lutando contra animais selvagens e

! monstros fantdsticos, conquistando riquezas e te-
souros incalculaveis. Ou serd que vocé ndo tem co-
ragem de aceitar este desafio?

Para 2 a 7 jogadores adolescentes e adultos
O DESAFIO DOS BANDEIRANTES ¢ jogado com dados
de 6, 10 e 20 faces.




