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PARTE I
CRIANDO O PERSONAGEM



CAP. 1

Sao varias classes de personagens, algumas
com subdivisodes. As subdivisoes
representam diferentes maneiras de abordar
uma mesma classe, mas nao altera na criacao
do personagem.

* GUERREIRO

Subdivisdes: Aventureiro; Militar;
Marinheiro; Guerreiro indigena; Guerreiro
negro; Capoeirista; Bandoleiro; Pirata;

Mercenario; Ladrao.

Lista de Habilidades: Armas de fogo;
Ataque surpresa; Caga e pesca; Esquiva;
Furtividade; Luta com arco e flecha; Luta
com chicote; Luta com duas armas; Luta
com espada/facao; Luta com faca/adaga;
Luta com funda; Luta com langa; Luta com
machado; Luta com porrete/tacape; Luta
com rede; Luta desarmada; Montar animais;
Reparar armas (atributo relacionado:
Destreza). Manejo de armas de grande porte;
Manejo de explosivos; Navegar (atributo
relacionado: Inteligéncia). Percepcgao
(atributo relacionado: Intuicao). Habilidades
obrigatorias: ao menos uma habilidade de
Luta.

* RASTREADOR

Subdivisdes: Cagador; Batedor; Capitao do
mato.

Lista de Habilidades: Armadilhas; Armas
de fogo; Ataque surpresa; Caca e pesca;
Escalar; Esquiva; Furtividade; Luta com arco
¢ flecha; Luta com duas armas; Luta com
espada/facdo; Luta com faca/adaga; Luta

com funda; Luta com rede; Luta desarmada,;
Manuseio de veneno; Reparar armas;
Reparar couro (atributo  relacionado:
Destreza). Conhecimento da mata; Ervas e
plantas; Navegacdo terrestre; Treinar
animais (atributo relacionado: Inteligéncia).
Detectar armadilhas; Lidar com animais;
Percepgdo; Rastrear; Senso de orientagdo;
Técnicas de camuflagem; Técnicas de

sobrevivéncia (atributo relacionado:
Intuicao). Habilidades obrigatorias:

Percepg¢do; Rastrear; Esquiva; Caca e pesca e
uma habilidade de Luta.

*SACERDOTES

Personagens com  poderes  magicos
(encantos) oriundos da religido. Variam de
acordo com cada cultura. Para aprenderem
novos encantos, além dos iniciais, precisam
ter mais de 50 pontos em sua religido.

PADRES CATOLICOS

Subdivisdes: Missionario; Paroco; Monges;
Inquisidor.

H4 uma lista de habilidades e encantos
comuns a todas as ordens religiosas e uma
lista especifica para cada ordem. Além disso,
ha um encanto especifico para padres
inquisidores. Os 50 pontos destinados as
habilidades  especificas  deverdo  ser
distribuidos pelas duas listas (ou trés, se for
ele um inquisidor).

Lista de Habilidades: Historia; Legislagao;
Ler e escrever, Matematica; Medicina;
Religido (atributo relacionado: Inteligéncia).



Persuasdo (atributo relacionado: Carisma).
Habilidades obrigatorias: Religido;
Historia; Ler e escrever.

Lista de Encantos: Abencoar;
Concentragdo; Cura; Detectar magia;
Desviar  ataques;  Evocacdo  divina;
Exorcismo; Luz divina; Memoria; Percepgao
de inimigos; Remover magia; Vigor.

- Agostiniano. Habilidades: Cultura
indigena; Filosofia (atributo relacionado:
Inteligéncia). Encantos: Predestinacgao;
Vontade inabalavel.

- Dominicano. Habilidades: Ciéncia

politica; Economia; Técnicas de inquisicao
(atributo relacionado: Inteligéncia).
Encantos: Cruz de fogo; Percepcao de
magia.

- Franciscano. Habilidades: Cultura
indigena; Ervas e plantas; Idioma indigena

(atributo relacionado: Inteligéncia).
Encantos: Comunicar-s€ com animais;
Pacificar.

- Jesuita. Habilidades: Conhecimento da
mata; Cultura indigena; Ervas e plantas;

Idioma indigena (atributo relacionado:
Inteligéncia). Técnicas de sobrevivéncia

(atributo relacionado: Intuicdo). Encantos:
Amizade; Comunicacao.

- Inquisidor. Habilidade obrigatdria:
Técnicas de Inquisicao (atributo relacionado:
Intui¢do). Encantos: Chama da Verdade.

Obs: ser um Inquisidor pode parecer muito
legal, mas o personagem deverd ser 100%
intolerante a feitigaria e a outras religioes. SO
ha Inquisidores em Nova Castela. Em outra
regido, ele sera um padre visitante. Na regiao
dos bandeirantes, os Jesuitas praticamente
monopolizam a atividade missioneira.

SACERDOTE NEGRO

Cada Orixa controla um aspecto diferente da
natureza e dos homens, possuindo
personalidade e poderes diversos. Parte
desse poder ¢ concedido aos sacerdotes sob a
forma de encantos. Ao incorporar o Orixa, o
sacerdote ¢ capaz de aprender alguns de seus
encantos e utilizar seu poder. Para isso, o
sacerdote tem que gastar 3 pontos para
incorporar o orixd e¢ 1 ponto a cada rodada
em que for mantida a incorporacao.

A incorporagdo leva uma rodada para se
processar, € sO entdo ele poderd utilizar seus
encantos.

Para realizar o encanto, o sacerdote faz o
teste de habilidade, mas ndo precisara gastar
seu poder. Os encantos auto-impostos nao
tétm limite de duragdo. Uma vez obtido
sucesso no rolamento, o encanto pode
funcionar enquanto durar a incorporagao.

Para dobrar o poder dos encantos, o
sacerdote deverd dobrar o gasto da
incorporagdo e de sua manutencao.

No caso dos sacerdotes negros, ele pode
aprender outro encanto de um orixa que ja
incorpore mesmo sem ter 50 pontos em
Religido. Este limite se aplica a incorporar
um novo orixa.

O sacerdote devera ser “filho” de um orixa a
sua escolha. Este Orixa tera mais dois
encantos em sua lista: Detectar Magia; Axé.

Lista de Habilidade: Cultura negra; Ervas e
plantas; Idioma negro; Religido (atributo

relacionado: Inteligéncia). Persuasao
(atributo relacionado: Carisma).
Habilidades obrigatorias: Cultura negra;
Religido.



Exu: mensageiro entre 0s O0rixas € oS
homens.

Lista de Encantos: Comunicagdo; Viagem
Astral; Visao Noturna.

Iansa: orixa dos ventos e tempestades.

Lista de Encantos: Invocar tempestade;
Levitar; Ventania.

Ibeji: orixa dos gémeos.

Lista de Encantos: Criar 1ilusio;
Metamorfose Divina (macaco); Remover
magia.

Iemanja: orixa dos peixes e das aguas.

Lista de Encantos: Controlar 4gua; Respirar
sob as aguas; Metamorfose Divina (peixe).

Ifa: orixa da adivinhagao.

Lista de Encantos: Adivinhacdo; Aura;
Predestinacao.

Iroko: orixa da ancestralidade e da natureza.

Lista de Encantos:
Memoria; Raizes.

Controlar plantas;

Logunedeé: orixa da caca e das aguas.

Lista de Encantos: Camuflagem; Sentidos
de cacgador; Metamorfose Divina
(vertebrados).

Nanda: orixa das 4dguas lodosas, da vida e da
morte.

Lista de Encantos: Abencoar; Luz Divina;
Visao Astral.

Oba: orixa das aguas revoltas e da guerra.

Lista de Encantos: Agilidade; Forca de
Oba; Vigor.

Ogum: orixd dos caminhos, da guerra e do
ferro.

Lista de Encantos: Espada de Ogum; Pele
de Ferro; Punho de Ferro.

Omulu: Orixa das doencas.

Lista de Encantos: Criar doencgas; Criar dor
intensa; Curar doengas.

Ossde: orixa das folhas medicinais.

Lista de Encantos: Cura; Elo mental divino
(passaros); Ewe.

Oxala: orixa da criagdo e da paz.

Lista de Encantos: Barreira Astral; Desviar
ataques; Escudo de Oxala.

Oxossi: orixa da cacga e dos cagadores.

Arco dourado de
com a floresta;

Lista de Encantos:
Oxossi;  Comunhao
Chamado.

Oxum: orixa das fontes e cursos d'agua, da
maternidade e do amor.

Lista de Encantos: Amizade; Andar sobre
as aguas; Olhos D’Agua.

Oxumaré: orixa do arco-iris do movimento e
da transformacao.

Lista de Encantos: Arco-iris; Criar

nevoeiro; Metamorfose Divina (cobra).

Xanga: orixa dos raios e trovoes, da justica e
do fogo.



Lista de Encantos: Machado de Xango;
Relampago e um dos 6 feiticos de fogo da
lista do Feiticeiro de Ferro e Fogo a escolha.

SACERDOTE DO SOL

Sacerdotes do culto ao sol, a religido dos
incas. Trata-se de uma religido severa e
bastante rigorosa, apesar de conviver
pacificamente com os feiticeiros populares e
outros cultos. SO ndo ¢ tolerado o mal uso de
magia. O culto foi bastante perseguido pela
Igreja e se encontra quase extinto,
sobrevivendo clandestinamente em pequenos
agrupamentos indigenas. O conhecimento
dos sacerdotes ¢ transmitido as novas
geragdes de forma precdria. Principais
responsaveis pela manuten¢do da cultura
inca na coldnia, os sacerdotes se recusam a
usar a tecnologia dos conquistadores,
principalmente as armas de fogo. Alguns
chegam a negar at¢ mesmo a escrita.

Subdivisdes: Achic (adivinhos, responsaveis
pelos oraculos); Ayatapuc (se comunica com
os mortos, ligados ao plano astral); Huacasa
(organizagao dos rituais); Ichuri
(confessores, a cargo das huacas e do bem-
estar moral e espiritual do povo); Macsa
(curandeiro); Omo (os magos, estudo das
forgas da natureza); Tarpuntay (sacerdotes
do sol que integravam o conselho superior);
Yanapac (assistentes dos sacerdotes); Yanca
(astronomos, astrologos, melhorias
tecnologicas).

Lista de Habilidades: Astronomia; Cultura
inca; Ervas e plantas; Mitos e lendas;
Religido (atributo relacionado: Inteligéncia).
Persuasdo (atributo relacionado: Carisma).
Habilidades obrigatorias: Religido; Cultura
inca.

Lista de Encantos: Adivinhacdo; Aura;

Barreira astral; Chama solar; Controlar
animais; Criar nevoeiro; Cura; Desviar
ataques; Detectar magia; Espada astral;

Exorcismo; Levitar; Luz solar; Metamorfose
Divina; Olhos D’Agua; Percepcdo de
inimigos; Percepcdo de Magia; Pururauca;
Raizes; Relampago; Remover magia;
Viagem astral; Visdo astral; Ventania; Vigor.

SACERDOTE JAGUAR

Antigo culto ao jaguar (onga). Se os
Sacerdotes do Sol sdo poucos, os sacerdotes
do jaguar sdo considerados extintos. Mas as
florestas e as montanhas ocultam segredos
até mesmo do mais sabio inca. Rarissimos,
podem ser encontrados em templos ou
cidades perdidas, ou mesmo vagando
silenciosamente pela Terra de Santa Cruz.
Como, na pratica, o culto ndo existe mais,
estes raros representantes da classe sao bem
velhos, desafiando o tempo com seu poder e
sua sabedoria. Mas sempre hd a
possibilidade de aparecer um aprendiz.

Lista de Habilidade: Ervas e plantas;
Cultura indigena; Mitos e lendas; Religido
(atributo relacionado: Inteligéncia).
Percep¢do; Lidar com animais (atributo
relacionado: Intuicdo). Persuasdo (atributo
relacionado: Carisma). Habilidades
obrigatorias: Religido; Cultura indigena;
Mitos e lendas.

Lista de Encantos: Adivinhacdo; Aura;
Barreira astral; Chamado; Controlar animais
(felinos); Cura (ritual); Desviar ataques;
Detectar magia; Elo mental divino (felinos);
Espada astral; Levitar; Longevidade; Luz
solar; Metamorfose divina; Percep¢dao de
inimigos; Remover magia; Visdo noturna;
Viagem astral; Visdo astral. Encantos
obrigatorios: Controlar animais (felinos);



Elo mental com felinos; Metamorfose

divina.
 FEITICEIROS

Personagens com poderes magicos (feitigos)
oriundos de sua ligagdo com o mundo
espiritual e com for¢as da natureza. Podem,
em certas culturas, ter um papel religioso,
mas nao ¢ intrinseco ao poder do
personagem. Para aprenderem  novos
feiticos, além dos iniciais, precisam ter mais
de 50 pontos em Ocultismo.
Extraordinariamente, ¢ possivel haver
intercambio de feitigos.

BRUXO
E o feiticeiro da cultura branca.

Habilidades obrigatérias: Ervas e plantas;

Ocultismo (atributo relacionado:
Inteligéncia).

Lista de Feiticos: Adivinhacao;
Amaldicoar; Amizade; Apaixonar; Aura;
Barreira astral; Conjuracdo; Controlar

entidades; Controlar mentes; Criar doenca;
Criar dor intensa; Criar ilusdao; Desviar
ataques; Detectar magia; Exorcismo;
Levitar; Mau-olhado; Medo; Metamorfose;
Remover magia; Trevas; Ventura; Viagem
astral; Visao astral; Visao noturna.

PAJ]}: /' XAMA /
INDIGENA (selva)

FEITICEIRO

Pode ser o lider espiritual das tribos da selva,
um curandeiro ou um feiticeiro.

Lista de Habilidade: Conhecimento da
mata; Cultura indigena; Ervas e plantas;

Mitos e lendas; Ocultismo (atributo
relacionado:  Inteligéncia). Habilidades

obrigatorias: Cultura indigena; Ervas e
plantas; Mitos e lendas; Ocultismo.

Lista de Feiticos: Adivinhacao; Andar sobre

as daguas; Barreira astral; Camuflagem;
Chamado; Comunhdao com a floresta;
Comunicar-se com animais; Conjurar

animais; Controlar animais; Controlar agua;
Controlar plantas; Criar ilusdo; Criar
nevoeiro; Cura; Dardos de pedra; Desviar
ataques; Detectar magia; Elo mental com
animais; Exorcismo; Invocar tempestade;
Levitar; Metamorfose; Olhos D’Agua;
Pacificar; Relampago; Remover magia;
Respirar sob as dguas; Viagem astral; Visao
astral.

FEITICEIRO INDiGENA (alta cultura)

Sao os indios das cordilheiras, descendentes
dos incas e demais culturas da regido. E
comum o vinculo a cultura colonial ¢
progressivo  intercambio com  bruxos
ocidentais.

Lista de Habilidade: Cultura indigena
(especificar); Ervas e plantas; Mitos e
lendas; Ocultismo (atributo relacionado:
Inteligéncia). Habilidades obrigatorias:
Ervas e plantas, Cultura indigena;
Ocultismo.

Lista de Feiticos: Adivinhacdo; Amaldicoar
(ritual); Amizade; Andar sobre as daguas;
Apaixonar; Aura; Barreira astral;
Camuflagem; Conjuracao; Controlar
animais; Criar dor intensa; Criar ilusao;
Criar nevoeiro; Cura (po¢do); Exorcismo;
Desviar ataques; Detectar magia; Elo mental
com animais; Invocar tempestades; Levitar;
Kefke; Medo; Metamorfose; Remover
magia; Respirar sob as aguas; Trevas;
Ventania; Ventura; Viagem astral; Visado
astral; Visao noturna.



FEITICEIROS NEGROS

O feiticeiro negro precisa pedir ajuda aos
espiritos para ter acesso as forcas da
natureza. Cada espirito permite ao feiticeiro
utilizar até quatro feitigos, desde que ele os
tenha aprendido. O espirito invocado levara
uma rodada para atender ao chamado e
permanecera a sua disposicao enquanto for
necessario, as vezes “cobrando pelo
servigo”. O feiticeiro ndo incorpora o0s
espiritos. Apenas entra em comunhao com as
forcas sob seu dominio. O feiticeiro nao
podera estar vinculado a dois espiritos ao
mesmo tempo; portanto, sé podera usar os
feiticos relativos ao espirito que chamou.

Lista de Habilidade: Cultura negra; Ervas e
plantas; Idioma negro; Ocultismo (atributo
relacionado:  Inteligéncia).  Habilidades
obrigatorias: Cultura negra; Ocultismo.

* bons espiritos: estes espiritos atenderdao ao
chamado do feiticeiro sem nenhuma
restricdo, concedendo seus favores sem pedir
nada em troca.

Anaisa (espirito do amor e da sorte) — Lista

de Feiticos: Amizade; Apaixonar;
Comunicacao; Ventura.
Ativodu (espirito protetor) — Lista de

Feiticos: Exorcismo; Imunidade ao fogo;
Pacificar; Vigor.

Damballah (espirito do bem) — Lista de
Feiticos: Aura; Adivinhacdo; Remover
magia; Visdo noturna.

Loko (espirito da cura) — Lista de Feiticos:
Controlar plantas; Cura; Detectar magia;
Ewé.

e espiritos neutros: se o feiticeiro tiver
sorte, estes espiritos ndo exigirdo nada em

troca de seus servicos. Caso contrario,
poderdo pedir alguma oferenda, um ritual ou
algum tipo de trabalho.

Agoueh (espirito das aguas) — Lista de
Feiticos: Andar sobre as aguas; Controlar
aguas; Olhos D’4gua; Respirar sob as aguas.

Azyza (espirito da caga e protetor da floresta)
— Lista de Feiticos: Camuflagem;
Comunhao com a floresta; Conjurar animais;
Controlar animais.

Erzulie (espirito guerreiro e protetor) — Lista
de Feiticos: Agilidade; Desviar Ataques;
Percepg¢ao de inimigos; Vigor.

Heviosso (espirito das chuvas e tempestades)
— Lista de Feiticos: Criar nevoeiro; Invocar
tempestades; Levitar; Relampago.

Yorka (espirito da morte) — Lista de
Feiticos: Criar ilusdo; Espada astral; Medo;
Viagem astral.

* espiritos maus: sempre pedirdo algo em
troca. Com sorte, nao pedirdo nada que o
feiticeiro ndo esteja disposto a fazer. Se nao
for o caso, poderdo pedir os mais sombrios
favores.

Alijenu (espirito assassino) — Lista de
Feiticos: Criar dor intensa; Toque da Morte;
Trevas; Visao noturna.

Bwa Chech (espirito maligno) — Lista de
Feiticos: Amaldicoar; Controlar mentes;
Exorcismo; Mau-olhado.

Kalfou (espirito da encruzilhada) — Lista de
Feiticos: Barreira astral; Conjuragao;
Controlar entidades; Visao astral.

Obs: a origem dos feiticeiros negros ¢ uma
mistura de outras religides africanas e de



colonias da América. Pra confrontar o
sacerdote negro e criar a mesma tensao
bruxo x Igreja, eles sdo vistos no jogo como
feiticeiros. No Desafio dos Bandeirantes
original, alguns espiritos foram criados,
como Nohrum e Myila; outros, adadptados.
Nesta versao, Loko, Damballah, Ativodu,
Azyza, Heviosso, Agoueh, e Kalfou foram
baseados em espiritos da Africa e do Haiti.
Alijenu, nome de espirito diabdlico,
representa as caracteristicas do haitiano
Baron Kriminel. Yorka, esséncia espiritual
do Suriname, se funde a Baron Samedi do
Haiti. Erzulie ¢ Bwa Cech foram livremente
inspiradas em Erzulie Dantor e Marinette

Bwa Chech, ambas do Haiti. Anaisa, em
Anaisa Pye, da Republica Dominicana.

FEITICEIRO DE FERRO E FOGO

Lista de Habilidade: Cultura negra;
Ocultismo; Religido (atributo relacionado:
Inteligéncia). Habilidades obrigatorias:
Cultura negra; Ocultismo.

Lista de Feiticos: Atear fogo; Barreira de
fogo; Bola de fogo; Controlar fogo; Desviar
ataques; Detectar magia; Imunidade ao fogo;
Lamina de fogo; Moldar metais; Pele de
ferro; Punho de ferro.



CAP.2

ATRIBUTOS

Criacio do Personagem

Todo personagem inicia com 10 pontos em
todos os atributos, exceto Sorte, que comega
com 0.

O jogador recebe 2 pontos extras pra distribuir
livremente, tendo em vista a classe do
personagem, podendo o mestre do jogo
intervir na escolha caso a considere
incompativel.

O jogador devera rolar 10d6. O menor
resultado sera descartado e os demais
distribuidos, sendo 1d6 para cada atributo,
obrigatoriamente.

Modificando o Valor Final

O jogador, ao chegar ao valor final, tem uma
ultima chance de altera-lo. Ele pode tirar 2
pontos de um atributo para aumentar 1 ponto
de outro. O tUnico atributo que ndo pode ser
alterado ¢ o atributo Sorte. E nenhum atributo
podera atingir um valor superior a 19 pontos ¢
inferior a 6 pontos. Feito isso, o jogador nao
poderd mais alterar o valor dos atributos de
seu personagem.

Personagem sem classe

Para criar este tipo de personagem basta seguir
as mesmas etapas. Porém, nao havera os 2
pontos extras.

Modo Alternativo

Se 0 jogador ndo quiser contar com a sorte na
criacdo de personagem, ele pode optar pelo
seguinte modo: 68 pontos para distribuir por

todos os atributos, sendo que todos, exceto
Sorte, comecam com 6.

Forca

Representa a forca fisica do personagem e
influi no impacto dos seus golpes e na sua
velocidade. « 6 e 7: € uma pessoa fraca,
incapaz de fazer muita for¢a ou erguer muito
peso; uma crianga. Pénalti: -2 no dano.

* § e 9: pessoa sedentaria; um pré-adolescente.
Pénalti: -1 no dano.

* 10 a 14: for¢a mediana; porte fisico elegante.
15 e 16: porte atlético. Bonus: + 1 de dano.

« /7 e 18: a pessoa impressiona € impode
respeito com sua massa muscular. Bonus: + 2
de dano.

e /9: Conan. Bonus: + 3 de dano.
Destreza

Representa a coordenacdo motora e visual, os
reflexos, a agilidade e o equilibrio do
personagem. A Destreza influencia nas
habilidades de luta e na velocidade.

* 6 e 7: ¢ uma pessoa com péssimos reflexos e
desastrada em trabalhos manuais. Pénalti de -2
na Iniciativa. Habilidades de Destreza
limitadas a 40.

* § e 9: possui reflexos mais lentos que o
normal. Pénalti de -1 na Iniciativa.
Habilidades de Destreza limitadas a 50.



* /0 e 14: destreza mediana.

* ]5 e 16: a pessoa ¢ agil e se movimenta com
leveza, independente do seu peso. Bonus: + 1
na Iniciativa.

* 17 e 18: quase tao agil quanto um felino.
Bonus: + 2 na Iniciativa. Pode aumentar 4
pontos por sessao as habilidades de Destreza.

* 19: ninja. Bonus: + 3 na Iniciativa. Pode
aumentar 5 pontos por sessdo as habilidades
de Destreza.

Resisténcia

E a resisténcia fisica do personagem.
Representa a sua saude e a integridade fisica.
Determina a sua capacidade de resistir a
impactos, golpes, ferimentos e doengas. Influi
na Fadiga, na Resisténcia a magia e na
recuperagao do personagem.

* 6 e 7: magro, corpo fraco e nada resistente.
Cansa-se facilmente. Pénalti: -2 pontos de
Recuperagao por dia.

* 8 e 9: pouco afeito aos rigores de uma
aventura. Pénalti: -1 ponto de Recuperagao
por dia.

e /10 a 14: resisténcia mediana.

» 15 e 16: o0 personagem possui uma estrutura
fisica invejavel. Bonus: + 1 ponto de
Recuperacao por dia.

» /7 e 18: tem a saude de um touro. Bonus: + 2
pontos de Recuperacao por dia.

* 19: duro de matar. Bonus: + 3 pontos de
Recuperacao por dia.

Quando um personagem sofre um dano, o
valor da Resisténcia diminui. Isso provoca

efeitos negativos no personagem. Quanto
menor o valor temporario da Resisténcia, pior
sera o estado do personagem. Estes efeitos
comecam a ser sentidos quando a Resisténcia
estiver abaixo dos 6 pontos.

* 3 a 5: o personagem se encontra muito
ferido. Algumas agdes serdo consideradas
dificeis (a critério do mestre do jogo). Para
evitar que isso ocorra, o jogador podera fazer
um teste de Resisténcia dificil. Este teste
devera ser efeito antes de cada acgdo.

* [ a 2: a situagao do personagem ¢ critica. Ele
mal se aguenta em pé. Algumas agdes serdao
consideradas quase impossiveis e outras
dificeis. Para diminuir a dificuldade, o jogador
poderd fazer um teste de Resisténcia antes de
cada acao.

* (: o personagem corre o risco de perder os
sentidos. Ele terda que fazer um teste de
Resisténcia  normal  para  permanecer
consciente.

* -/ a -3: o personagem perde imediatamente a
consciéncia, porém o seu estado de saude
ainda ¢ estavel.

* -4 a -6: o personagem, além de inconsciente,
estd gravemente ferido e morrera em poucas
horas, caso nao receba cuidados médicos.

» -7. 0 personagem esta em estado critico, as
portas da morte, precisando ser salvo em
poucas rodadas. Quando o prazo esgotar, o
jogador devera fazer um teste de Resisténcia
normal a cada rodada. Quando falhar, seu
personagem morrerd. Nao lhe restard mais
nada a ndo ser criar outro.

* -8 em diante: o personagem morreu € nao ha
mais nada que se possa fazer por ele. Neste
jogo nao ha ressurreicao.



Inteligéncia

E a capacidade de raciocinio do personagem.
Sua memoria e a sua facilidade em aprender.
Influi no Poder mégico e divino.

* 6 e 7: ndo chega a ser um retardado, mas esta
proximo de ser. Pénalti: 6 pontos para
aumentar 1 ponto de Poder magico (sacerdote)
e as habilidades relacionadas a Inteligéncia
sdo limitadas a 40. Pog¢des magicas e amuletos
que dependem de sua mente para serem
controladas, como  Metamorfose, nao
funcionarao.

* 8 e 9: ¢ um pouco burro, demorando mais
que o normal para aprender as coisas. Pénalti:
4 pontos para aumentar 1 ponto de Poder
magico (sacerdote). Habilidades de
Inteligéncia limitadas a 50.

* 10 a 14: inteligéncia mediana.

« [I5 e 16: sua capacidade intelectual
impressiona. O melhor aluno da turma. Bonus:
pode aumentar 4 pontos por sessdo as
habilidades de Inteligéncia.

» /7 e 18: € um génio, capaz das solu¢des mais
mirabolantes. Bonus: pode aumentar 5 pontos
por sessao as habilidades de Inteligéncia.

» 19: supergénio. Estd acima do limite dos
humanos normais. Bonus: pode aumentar 6
pontos por sessdo as habilidades de
Inteligéncia. + 1 ponto na recuperagao do
Poder magico (sacerdote).

Intuicao

E a capacidade de discernimento, de perceber
as coisas a sua volta, as sutilezas dos gestos e
das intengdes do outro. E a capacidade de
pressentir e apreender as coisas. Também
caracteriza a esperteza.

* 6 e 7: ¢ uma toupeira. Nao percebe nada a
nao ser que lhe esfreguem na cara. Deixa-se
levar no papo por qualquer um. Pénalti: as
habilidades relacionadas a Intuicdo sao
limitadas a 40. 6 pontos para aumentar 1 ponto
de Poder méagico (feiticeiro).

* 8§ ¢ 9: a pessoa € um tanto obtusa, deixando
escapar sutilezas e segundas intencdes. Um
argumento bem exposto sempre a convencera.
Pénalti: 4 pontos para aumentar 1 ponto de
Poder méagico (feiticeiro). As habilidades de
Intuicao sao limitadas a 50.

* 10 a 14: intuigao mediana.

« I5 e 16: a pessoa ¢ bastante esperta e
observadora. Bonus: Pode aumentar 4 pontos
por sessdo as habilidades de Intui¢do.

» /7 e 18: a pessoa ndo deixa escapar nada a
sua volta. Dificilmente serd enganada. Bonus:
pode aumentar 5 pontos por sessdo as
habilidades de Intui¢ao.

* 19: poderia ganhar a vida como vidente.
Bonus: pode aumentar 6 pontos por sessdo as
habilidades de Intuicdo. + 1 ponto na
recuperacdo do Poder magico (feiticeiro).

Carisma

E a capacidade de persuasdo, influéncia e
lideranca do personagem. Também estd
relacionado a aparéncia, mas de forma
indireta, pois uma boa aparéncia ndo esta
relacionada a um carisma alto, embora ajude
muito.

* 6 e 7: pessoa extremamente timida ou bicho-
do-mato. Por outro lado, pode ser um animal
nas relagcdes sociais, sem a minima educag¢ao
ou respeito com as outras pessoas. Em ambos
os casos, chamaré a atencdo por sua conduta.



Pénalti: as habilidades relacionadas ao

Carisma sdo limitadas a 40.

* 8 e 9: pessoa muito timida ou reservada.
Consegue passar despercebida em um
ambiente. Por outro lado, pode ser uma pessoa
grosseira ou inconveniente. Nao serd por seu
carisma que conseguird alguma coisa de
alguém. Pénalti: as habilidades relacionadas
ao Carisma sdo limitadas a 50.

e /0 a 14: carisma mediano.

* /5 e 16: a alma da festa. Pessoa bastante
carismatica, sempre causando uma boa
impressdo ao primeiro contato. Bonus: pode
aumentar 4 pontos por sessdo as habilidades
de Carisma.

* /7 e 18: chama a atengdo por onde passa,
distribuindo simpatia e impondo a sua
presenga. Um lider nato. Muito bom de labia.
Bonus: pode aumentar 5 pontos por sessao as
habilidades de Carisma.

* 19: James Bond. Bonus: pode aumentar 6
pontos por sessdo as habilidades de Carisma.

Vontade

E a for¢a de vontade do personagem, sua
determinacdo, concentragdo, sua capacidade
de superacao. Influi na Resisténcia a magia.

* 6 e 7: pessoa extremamente influenciavel e
manipuldvel. Deixada a propria sorte, € uma
pessoa acomodada e sem iniciativa. Pénalti:
diminui dois niveis de dificuldade testes de
Carisma ou de habilidades relacionadas de
outros personagens. Nao pode usar pontos de
experiéncia para aumentar Resisténcia a
magia.

* 8 e 9: pessoa influenciavel, mas ndo por ser
ingénua. Tende a inércia, mas pode ser

inspirada a agir. Pénalti: diminui um nivel de

dificuldade testes de Carisma ou de
habilidades relacionadas de outros
personagens. Nao pode wusar pontos de

experiéncia para aumentar Resisténcia a
magia.

* /0 a 14: vontade mediana.

» 15 e 16: pessoa determinada, concentrada,
convicta do que quer. Bonus: 8 pontos para
aumentar 1 ponto de Resisténcia a magia.

» 17 e 18: pessoa obstinada, teimosa, quase
impossivel de desvia-la de seus objetivos.
Bonus: 6 pontos para aumentar 1 ponto de
Resisténcia a magia.

» 19: vontade de ferro. Bonus: 4 pontos para
aumentar 1 ponto de Resisténcia a magia.

Magia

E a abertura natural do personagem para o
mundo magico. Mesmo que o personagem nao
tenha poder magico, ele poderd desenvolvé-lo
posteriormente. Influi na Resisténcia a magia,
no Poder magico e todos os encantos e
feiticos.

* 6 e 7: totalmente fechado a magia. Ainda que
a presencie, ndo a compreendera. Mas 1sso nao
o impedira de ter uma visdo pragmatica de sua
efetividade. Pénalti: 20 pontos para aumentar
1 ponto de Resisténcia a magia. Nao podera
aprender magia. Po¢cdes magicas e amuletos
que dependem de sua mente para serem
controladas, como  Metamorfose, nio
funcionarao.

* 8§ e 9. a pessoa até compreende a existéncia
de Magia, mas ndo possui qualquer aptidao
para desenvolvé-la ou mesmo percebé-la,
salvo quando oObvia. Procurard, antes, uma
explicagdo racional. Pénalti: 15 pontos para



aumentar 1 ponto de Resisténcia a magia. Nao
podera aprender magia.

* 10 a 14: magia mediana. A pessoa pode
desenvolver habilidades magicas, mas sera
sempre mais dificil. Pénalti: qualquer ponto
em encanto e feitico custara o dobro do
normal. Para aumentar Poder Mdagico, o custo
sera de 4 pontos. Seu Poder Mégico inicial
serd a metade do normal.

* [5 e 16: pessoa aberta aos mistérios da
magia e poderd desenvolvé-la normalmente.

* /7 e 18: a magia ¢ natural para a pessoa.
Bonus: pode aumentar 4 pontos por sessao os
feiticos e encantos. + 2 pontos na recuperagao
de Poder magico. Pode aprender novos
feiticos ou encantos a qualquer momento.

+ 19: a magia praticamente a procura. Bonus:
pode aumentar 5 pontos por sessdo os feitigos
e encantos. Aumenta o Poder Mégico com
custo 1. + 3 pontos na recuperagao de Poder
magico.

Sorte

Capacidade de conseguir resultados aleatdrios
a seu favor. A Sorte ¢ um atributo diferente
dos demais, até a sua escala de valores ¢
diferente, variando de 1 a 6.

Outros valores

Como a Terra de Santa Cruz ¢ habitada por
outros seres além dos humanos normais,
alguns atributos apresentardo uma tabela que
apresentam os bodnus acima dos limites
humanos. E o caso de For¢a (Bonus de dano),
Destreza (Bonus de Iniciativa) e Resisténcia
(Bonus de Recuperagao).

19a20+3

21 a25 +4

26 a 30 +5

2.1) Atributos secundarios
Fadiga (opcional)

Representa o folego, a disposicao fisica e também a
saude do personagem. Possui 0 mesmo valor que a
Resisténcia.

O personagem pode perder pontos de Fadiga e manter
a sua Resisténcia intacta. O contrario ndo ocorre. A
cada dois pontos de Resisténcia perdidos, o
personagem perderd um ponto de fadiga.

Se a Fadiga do personagem chegar a 0 e, por algum
motivo, ele continuar a perder pontos de Fadiga (¢ o
que acontece no estrangulamento), estes pontos se
convertem em pontos de dano.

O personagem perde pontos de fadiga quando: faz um
esfor¢co muito grande, participa de uma luta longa, fica
doente, falta ar, ndo dorme pelo menos 6h durante a
noite, faz uma longa caminhada, sobe uma montanha,
corre ou nada uma distancia razoavel.

* 10 a 18: o personagem estd inteiro, pronto para a
acao.

* 7 a 9: o personagem esta cansado. Preferia
descansar, mas ainda agiienta mais um pouco sem
problemas.

* 4 a 6: o personagem esta muito cansado, podendo
prejudicar algumas agdes.

* [ a 3: 0 personagem se encontra exausto, com a
lingua de fora. Nao consegue nem pensar direito.
Todas as ac¢des ficam prejudicadas.

* (): para continuar consciente, o personagem devera
fazer um teste de Resisténcia a cada rodada. Quando
falhar, perdera a consciéncia. Este ¢ o valor minimo,
ndo ha Fadiga negativa.

Resisténcia a magia



E a capacidade que o personagem possui de resistir a
um feitico ou um encanto de influéncia, esteja ele
consciente do ataque ou nao. O valor inicial ¢ a soma
dos atributos Vontade ¢ Magia. Ao contrario dos
atributos, o valor da Resisténcia a magia pode
aumentar.

Poder Magico

Define a capacidade quantitativa de realizar feiticos e
encantos. O valor inicial ¢ a soma dos atributos
Inteligéncia e Magia, para os sacerdotes, ¢ Intuicao e
Magia, para os feiticeiros. Ao contrario dos atributos,
o valor do Poder magico pode aumentar.

Velocidade

E quanto o personagem anda no tempo de uma
rodada: (Forca + Destreza) + 2.

Correr: x 3. 2.

CAP.3

Exploragdo: que ¢ a metade da velocidade bésica.
Recuperacao
- Resisténcia

E o quanto de Resisténcia o personagem ¢ capaz de
recuperar por dia, repousando por 6h, no minimo: 3

pontos.
- Fadiga

Uma hora de repouso (ndo necessariamente de sono)
recupera 1 ponto de Fadiga.

- Recuperacao do Poder magico

Funciona da mesma forma que a recuperagao da
Resisténcia: 6 pontos.

Habilidades



As habilidades sdo as
caracteristicas e
conhecimentos que 0

personagem adquiriu ao longo
de sua vida. Cada habilidade
esta vinculada a um atributo,
que neste caso chamamos de
Atributo  relacionado. Ha
habilidades que, na verdade,
estdo vinculadas a mais de um
atributo. Nestes casos,
optamos pelo atributo que ¢
mais util no desenvolvimento
da habilidade.

Habilidades especificas:
cada classe de personagem
possui uma lista propria de
habilidade. Estdo incluidos
neste grupo os feiticos e
encantos de sacerdotes e
feiticeiros.

Habilidades gerais: s3o as
habilidades adquiridas pelo
personagem € que ndo estao
ligadas a sua classe.

Como
habilidades

adquirir as

Na criagdo do personagem,
nao ¢ permitido colocar mais
de 20 pontos em uma mesma
habilidade. Esses pontos sdo
somados ao valor do atributo
relacionado. O jogador recebe
um total de 200 pontos de
inicio para comprar suas
habilidades.  Destes, um
minimo de 50 pontos devera

ser distribuido entre as
habilidades gerais. No caso de
feiticeiros e sacerdotes, outros

50 pontos deverdo  ser
distribuidos entre as
habilidades especificas

(algumas serdo obrigatdrias),
sem contar os feiticos ¢
encantos. Posteriormente, a
cada sessdo, o jogador podera
aumentar suas habilidades em
até 3 pontos por sessdo, em

regra, incluindo habilidades
novas.

Importante: o  atributo
relacionado de  qualquer

encanto e feitico ¢ Magia.

Personagem sem classe

Em termos gerais, o jogador
pode distribuir os 200 pontos
pela lista de habilidades
gerais (sempre respeitando o
limite de 20 pontos). Porém, o
mestre do jogo pode desejar
elaborar uma lista de
habilidades especificas para o
personagem.

e Lista de Habilidades

A lista ndo ¢ fechada.
Qualquer habilidade pode ser
criada.

Abrir Fechaduras; Acrobacia;
Agricultura; Agronomia;
Ambidestria; Armas de Fogo;
Armadilhas; Artesanato;

Astronomia; Ataque-surpresa;
Avaliar joias; Caca e pesca;
Carpintaria; Comércio ¢
Negociagao; Conduzir
carrocas; Conhecimento da
mata; Cultura (especificar);
Decifrar codigos; Detectar
armadilhas; Disfarce;
Economia; Ervas e plantas;
Escalar; Escapar de amarras;
Esquiva; Estrangular com
fios; Filosofia; Furtar;
Furtividade; Histéria
(especificar); Idioma
(especificar); Imitar sons;
Jogos de azar; Legislacdo
(especificar); Ler e escrever;
Ler labios; Lidar com
animais; Lidar com gado;
Luta com armas (especificar);
Luta com duas armas; Luta
desarmada; Manejo de armas
de grande porte; Manejo de
explosivos; Manuseio de
veneno; Matematica;
Medicina; Mineragao; Mitos e
Lendas; Montar animais;
Nadar; Navegacdo terrestre;
Navegar; Ocultismo; Olaria;
Percepgao; Persuasao;
Rastrear; Religido
(especificar); Reparar armas
(especificar); Reparar couro;
Senso de orientacao;

Tecelagem;  Técnicas de
camuflagem; Técnicas de
Inquisicao;  Técnicas  de
memorizagdo; Técnicas de
sobrevivéncia; Tocar
instrumentos  (especificar);



Tourear; Treinar animais;
Veterinaria.

Os nomes sa0 auto-
explicativos, mas algumas

habilidades merecem maior
detalhamento para efeito de

jogo.
Armas de Fogo

Permite usar pistola,
garrucha, mosquete e
escopeta: as duas primeiras
sdo armas de pequeno porte.
As duas tltimas sdo de médio
porte, sendo necessarias as
duas maos para utiliza-las. S6
permitem um disparo. Para o
jogador disparar novamente,
terd que perder uma rodada
recarregando a arma. Se o
jogador ndo avisar a0 mestre
quando o personagem for
recarregar, ele considerara
que a arma esta descarregada.

Ataque-surpresa

Apos aproximar-se
furtivamente, aguardando o
melhor momento para atacar
seu inimigo, O personagem
faz seu ataque surpresa. Se for
bem sucedido, o inimigo sera
pego desprevenido e nao tera
direito a defesa ou esquiva. O
personagem tera de fazer seu
ataque somente para verificar
se este foi efetivo. Se o
personagem for mal sucedido
no teste de habilidade, o
inimigo poderd defender-se
ou esquivar-se normalmente.

Correr

Toda vez que o personagem
for bem sucedido no uso desta
habilidade, significa que
conseguiu aumentar em % a
sua velocidade de corrida.

Cultura

O personagem conhece os
habitos e costumes de uma
determinada cultura. Esta
habilidade inclui também um
conhecimento  basico  de
Historia, Geografia e Idioma
(neste caso, o personagem
saberd reconhecer a lingua e
entender algumas poucas
palavras, mas ndo sabera se
expressar), além dos mitos e
lendas, caso estes sejam
bastante populares dentro da
propria cultura.

Caso o personagem pertenca a
propria cultura, seu teste de
habilidade sera sempre mais
facil. Se for um conhecimento
bésico da cultura em questao,
o teste sera rotineiro. Porém,
toda cultura possui seus
segredos.

A habilidade Cultura possui
varios grupos, que devem ser
especificados ao adquiri-la.
Cada cultura corresponde a
uma habilidade diferente.

Como, no jogo, as diferentes
culturas negras ndo foram
discriminadas, a  Cultura
Negra ¢ considerada como

uma sO habilidade. Mas o
mestre do jogo tem liberdade
para  desenvolver  essas
diferencgas culturais para suas
campanhas.

Ervas e plantas

O personagem que possuir
esta habilidade podera
encontrar na natureza a erva
adequada aos fins desejados.
Ele podera achar uma erva
magica para pogoes, ervas
medicinais para curar as
pessoas, ou ervas venenosas

que tornardo suas flechas
mortais.

As ervas medicinais
possibilitam 1d6 de

recuperacdo da Resisténcia.
S6 surtird efeito uma vez por

dia, nao adiantando uma
overdose.
Esta habilidade ¢é usada

também para reconhecer e
combater venenos naturais ou
pegonha de cobras,
escorpides, € outros animais.

Furtividade

Permite  ao  personagem
mover-se sem ser ouvido e
sem ser visto. Qualquer
tentativa de percebé-lo sera
considerada uma tarefa dificil
(se for possivel o contato
visual) ou quase impossivel
(se o personagem estiver
escondido). Se o jogador for
mal sucedido no teste, a tarefa



de percebé-lo serd normal. Se
houver falha, o personagem
alertou os seus inimigos com
algum movimento em falso.
Porém, se for de mestre, a
percepcao tera que ser de
mestre.

Idioma

’

E a habilidade de
compreender e se expressar
com fluéncia no idioma
escolhido. O jogador devera
anotar em sua ficha e
informar ao mestre do jogo
qual ¢ o idioma que seu
personagem conhece. No caso
de indios, mesticos e negros,
o personagem tem direito a
saber o seu idioma nativo € o
idioma branco dominante na

regido. Cada idioma ¢ uma
habilidade diferente.

Luta com armas

E a habilidade no manuseio
da arma em questdo: com
espada/facdo; com
boleadeira; com chicote; com
funda; com machado; com
porrete/tacape; com langa e
ainda:

* com faca/adaga: permite ao
personagem duelar, esfaquear,
cortar € arremessar.

 com arco/flecha: apos
disparar uma flecha, o
personagem pode,

imediatamente, armar uma

nova flecha e dispard-la na
rodada seguinte.

* com rede:. o personagem

sabe utilizar uma rede
ofensivamente, envolvendo
ou imobilizando o adversario.
Qualquer personagem

envolvido por uma rede tem
todos o0s seus movimentos

penalizados com um nivel de
dificuldade.

* com zarabatana: o dano da
seta em si ndo oferece perigo,
mas o seu veneno.

Luta com duas armas

Com esta habilidade, o
personagem  pode  lutar
usando duas armas ao mesmo
tempo, fazendo dois ataques
por rodada, desde que seja
possivel. Para wusar esta
habilidade, o jogador devera
fazer um teste de habilidade
antes de tentar usar as duas
armas. Nao se trata de
Ambidestria, que ¢ a
habilidade de usar o outro
lado com a mesma eficiéncia,
mas da capacidade de
coordenar um ataque com
uma arma em cada mao ao
mesmo tempo, 0 que exige
conhecimento e treino.

Luta desarmada

Capacidade de lutar
utilizando  chutes, socos,
chaves, estrangulamentos etc.
E a briga de rua, sem golpes

mirabolantes ou  técnicas
refinadas. As lutas orientais
nao sao ainda difundidas. A

Capoeira s6 ¢ dominada
pelos escravos da colonia
lusitana. Numa luta, o

personagem pode usar essa
habilidade no lugar da
Esquiva.

Medicina

Um teste de habilidade bem
sucedido fard com que o
medicado  recupere  1d6
pontos de Resisténcia por dia.
Se o personagem nao obtiver
sucesso no primeiro teste de
medicina, a segunda tentativa
sera 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 s6 podera  tentar
novamente no dia seguinte, se
ainda houver tempo. Porém,
um outro personagem podera
tentar.

Uma vez obtido sucesso em
Medicina, nao adiantara um
outro personagem também
usar Medicina, pois seria
considerado uma repeticao do
medicamento.

E bom lembrar que a
medicina de 1650 ¢ bem
primitiva em relacdo a do
século XX. Algumas praticas
chegam a terminar de matar o
paciente. As sangrias sao o
recurso mais usado. A



profissdo de médico também
ndo ¢ muito bem vista
socialmente, embora seja
respeitada. Muitos médicos da
colonia sao mulatos, enviados
pelos proprios patrdoes para
aprender o oficio.

Percepc¢ao

Utilizada pelo personagem
quando ele tenta obter uma
informagdo especifica de uma
area ou objeto através de uma
observagdo mais apurada. Ao
efetuar o rolamento, o jogador
deve declarar para onde estd
dirigindo a sua atencdo e que

tipo de coisa estd tentando
perceber.

Esta habilidade também pode
ser utilizada para perceber um
ataque ou perigo iminente, ou
ainda para perceber uma acao
que ocorre nas proximidades.
Porém, nestas ocasides, o0
teste devera ser feito em
segredo pelo mestre do jogo.

A Percep¢ao também pode ser
usada para perceber se uma
pessoa estd mentindo, se esta
com segunda intencgdes,
detalhes de uma pessoa ou de
um lugar, para procurar algo,
e diversas coisas do tipo.

Reparar couro

O personagem ¢ capaz de
recuperar 1d6 pontos de
resisténcia do colete de couro,
desde que ele ndo esteja
completamente destruido e
que o material necessario
esteja disponivel. Esta
habilidade s6 pode ser usada
uma vez por dia, € 0 maximo
que pode ser recuperado do
colete ¢ até¢ 1 ponto a menos

do que o valor da sua
resisténcia  original.  As
armaduras s6é podem ser

consertadas trés vezes.



CAP. 4

APRENDIZADO

Ganhando pontos de experiéncia
— sessao facil: 3 a 6 pontos

— sessao média: 6 a 9 pontos

— sessao dificil: 9 a 12 pontos

— interpretagdo: 1 a 6 pontos
—extra: 1 a 3 pontos

Os pontos extras sdo para premiar uma
interpretacdo destacada, um ato herdico, uma
excelente idéia ou a importancia do jogador
para o desenvolvimento da aventura.

Gastando pontos de experiéncia
» aumentando e comprando habilidade

Cada 1 ponto de experiéncia aumenta 1 ponto
de habilidade (habilidade, feitico ou encanto).

O jogador ndo pode aumentar uma habilidade
em mais de 3 pontos por sessao. Mesmo as
recém adquiridas.

Para comprar uma nova habilidade, basta
gastar 1 ponto de experiéncia e somar ao valor
do atributo relacionado.

Quando uma habilidade atingir 60 pontos, o
custo aumentard, sendo necessario 2 pontos de
experiéncia para aumentar 1 ponto de
habilidade. Assim, para aumentar os 3 pontos
permitidos, o jogador devera gastar 6 pontos
de experiéncia.

A partir dos 70 pontos, o custo passa a ser de 3
pontos de experiéncia. Ao atingir 80 pontos, 0
custo sera de 4 pontos de experiéncia. Aos 90,
de 5 pontos, até o limite maximo de 100
pontos de habilidade.

» aumentando o Poder magico/divino

Para aumentar 1 ponto de Poder
magico/divino serdo necessarios 2 pontos de
experiéncia.

» aumentando a Resisténcia a magia

10 pontos de experiéncia aumentam 1 ponto
de Resisténcia a magia.

Aprendizado e Interpretacio

S6 deve comprar uma habilidade nova se o
personagem teve condi¢des de aprendé-la. Ao
aumentar as habilidades, deve dar preferéncia
aquelas que foram usadas durante a sessao.



PARTE II
REGRAS



CAP. 1

O teste de habilidade ¢ realizado rolando-se
1d100 (dois dados de 10 faces, um
representando a dezena e o outro a unidade).
Se o numero obtido for inferior ou igual ao
nivel de habilidade do personagem, o teste
foi bem sucedido e o personagem conseguiu
realizar a sua acao.

Niveis de dificuldade

Quase impossivel: nivel da habilidade + 4.
Dificil: nivel da habilidade + 2.

Normal: nivel da habilidade.

Fécil: nivel da habilidade x 2.

Rotineiro: nivel da habilidade x 3.

Se concentrando

Em termos de jogo, significa que o
personagem demorarda o dobro do tempo
para fazer a sua acdo. Se a agdo for
instantdnea (como alguns feiti¢os e um tiro),
significa que ele vai demorar 1 rodada para
agir. Se a acdo normalmente exige, por
exemplo, 3 rodadas, ele devera levar 6
rodadas. Por outro lado, se concentrar ou
ficar atento para uma determinada coisa, na
maioria das vezes significa estar distraido
para as outras. O jogador s6 pode diminuir
até um nivel de dificuldade. Se mirando uma
rodada ele torna o seu tiro facil, mirando
duas rodadas o tiro nao se tornara rotineiro,
permanecendo facil. Pode até ocorrer de seu

alvo se deslocar durante essa segunda rodada e
tornar o seu tiro dificil.

Confronto de habilidades

Para atirar em um adversario, interessa ao
jogador apenas a sua habilidade em utilizar a sua
pistola. Nenhuma habilidade ou atributo que o
adversario possa ter podera alterar a precisao de
seu ataque. Ele pode até se desviar, mas o seu
tiro vai na direcdo que vocé queria. J4 em um
duelo de espadas, a habilidade do adversario
serd de grande importancia para o resultado do
confronto.

Nestes casos, em vez de rolar 1d100, o jogador
devera rolar 1d20 (um dado de 20 faces). O
resultado do rolamento deve ser somado ao
nivel de sua habilidade. O adversario fara o
mesmo. Quem atingir o valor maior serd bem
sucedido em sua agdo. Ou seja, os resultados
serdo confrontados.

Usando habilidades que o personagem niao
possui

Ha situacdes nas quais o jogador pode querer
realizar uma acao utilizando uma habilidade que
0 seu personagem nao possui. Assim, algumas
habilidades poderao ser utilizadas mesmo que o
jogador ndo as possua. Para isso, devera ser
utilizado como nivel de habilidade o valor do
atributo relacionado.

Em regra, as habilidades relacionadas a
Inteligéncia nao podem ser utilizadas.



CAP.2

TESTE DE ATRIBUTOS

Ha situagdes nas quais o jogador deseja
realizar uma agdo para a qual ndo existe uma
habilidade especifica. Nestes casos, o mestre
do jogo pede para o jogador realizar um teste
de atributo.

O teste de atributo segue o mesmo principio
do teste de habilidade, mas utilizando o d20

no lugar do d100. Teste de Sorte: ele rola
1d10.

Confronto de atributos

Da mesma forma que hia o confronto de
habilidades, ha o confronto de atributos.
Porém, o confronto devera ser feito com 1d6.

Teste de Atributos Secundarios

No caso, apenas a Fadiga e a Resisténcia a
magia sao testados.

* Resisténcia a magia: 1d100. Se for bem
sucedido no teste, o personagem nao sera
afetado pelo ataque magico. Se o personagem
estiver totalmente distraido ou dormindo, o
mestre pode considerar a resisténcia dificil. Se
o feiticeiro estiver muito distante do alvo, a
resisténcia pode ser considerada facil. O
mestre do jogo também pode considerar a
familiaridade do personagem com a magia, ou
o fato de estar consciente do ataque.

» Fadiga: segue as mesmas regras do teste de
atributos, utilizando 1d20.



CAP.3

Como se aprende um feitico

Ao criar um personagem feiticeiro, ¢ levado
em consideracdo que, durante uma parte
consideravel de sua vida, ele se dedicou ao
estudo de magia, ao conhecimento de ervas e
ao aprendizado de rituais, seja através de
livros ou escritos (que s6 um bruxo poderia
fazer) ou através de um outro feiticeiro (mais
comum). Depois deste aprendizado, o
personagem ficou dominando os feiticos com
os quais ele inicia a sua primeira sessao.

Uma vez iniciado no mundo da magia, ndo ¢
dificil aumentar os seus conhecimentos. E s6
estudar e praticar. Mas, ¢ claro, se alguém lhe
der a receita fica muito mais rapido.

Se o jogador quiser comprar um feitico novo,
ele deverd dizer ao mestre do jogo que o seu
personagem passara seu tempo livre se
dedicando ao estudo da magia. Se durante a
sessdo, ou entre uma sessao € outra, o mestre
julgar que houve oportunidade do personagem
fazer isso, ele deve autorizar o jogador a
comprar o novo feitico. Mas isso sO sera
possivel se o personagem tiver a habilidade
Ocultismo. Porém, se o personagem tiver com
quem aprender esse feitico (provavelmente
com um outro personagem do grupo), isso
podera ocorrer em menos tempo.

Troca de feiticos

Apesar de serem de classes de personagem
diferentes, um bruxo pode aprender feiticos
com um feiticeiro indigena e vice-versa. Até
mesmo um feitico que ndo esteja na lista do
outro. Neste caso, porém, € preciso um
aprendizado mais demorado.

Como se faz um feitico

Todo feitico tem um custo minimo para ser
ativado, ou seja, uma quantidade minima de
Poder magico que ele precisa gastar para o
feitico funcionar. Apos gastar o Poder magico,
o jogador deverd fazer um teste de habilidade,
como se o feitico fosse uma habilidade
comum.

Se o teste de habilidade for bem sucedido, o
feitico funcionou. Caso contrario, o feitico nao
foi efetivo. Porém, mesmo que o feitigo nao
funcione, o personagem tera gasto o seu Poder
magico.

O Poder Magico

E o poder que os feiticeiros sempre
despendem para fazer os seus feiticos. Este
poder magico representa a capacidade do
personagem de manipular a energia da
natureza e as forcas ocultas.

Cada feitico tem um custo. Esse custo
significa o minimo de Poder magico
necessario para ativar o feitico.

Dobrar um feitico

O feiticeiro pode gastar mais pontos de Poder
magico que o necessario para fazer um feitico.
Com 1isso, ele estara intensificando um
determinado efeito do feitico em questao.

Efeito Custo

x 1 x 1
X2 X2
x3 x 4



X 4 X &

x5 x 16

O feiticeiro pode dobrar dois efeitos ao
mesmo tempo, se o feitico assim o permitir.
Nesse caso, 0 gasto seria equivalente a x 4.

Esgotando o Poder magico

Apés gastar todo o seu Poder madgico, o
feiticeiro pode recorrer a um Ultimo e
desesperado recurso: sua propria resisténcia
fisica. Tendo esgotado o poder que lhe permite
manipular as energias sobrenaturais, ele pode
recorrer a sua propria energia vital. O
problema ¢ que essa alternativa irad
enfraquecé-lo e podera leva-lo a morte. Para
cada ponto de custo do feitico, serdo
necessarios dois pontos de Resisténcia.

Recuperando o Poder magico

O feiticeiro, em regra, recupera 6 pontos de
poder por dia, apds uma boa noite de sono. O
Poder mégico segue o mesmo principio da
Resisténcia, ndo sendo possivel recuperar mais
do que o valor original.

Se o personagem dormir menos de 6 horas
(tempo minimo para a recuperagdo de poder),
fica a critério do mestre do jogo se ele podera
ou nao recuperar pelo menos uma parte dos 6
pontos. A recuperagao de Poder magico nao se
encontra limitada ao descanso noturno. Se o
personagem decidir, e conseguir, tirar uma
soneca durante a tarde, este descanso podera
restituir-lhe parte de seu poder, caso o mestre
do jogo o julgue satisfatorio.

Apesar do feiticeiro poder usar sua Resisténcia
para fazer um feitico, ela ndo tem nenhum
outro vinculo com o Poder magico. Se o
feiticeiro ultrapassar os -7 pontos de
Resisténcia mas ainda tiver o seu Poder

magico intacto, isso ndo lhe trard de volta a
vida. Da mesma forma, ele nao pode usar os 6
pontos de recuperagdo do Poder magico para
recuperar uma Resisténcia debilitada, ou vice-
versa. A recuperagdo da Resisténcia e a
recuperacdo do Poder magico ocorrem
paralelamente.

Tornando-se um feiticeiro

Geralmente os jogadores ndo se preocupam
muito com 1SsO, pois ja criam oOS Seus
personagens como feiticeiros, ja com Poder
magico e sabendo alguns feiticos. Porém, ha a
possibilidade de, durante o jogo, um
personagem sem magia se tornar um bruxo ou
um feiticeiro. No entanto, enquanto um bruxo
pode saber normalmente lutar com uma
espada ou atirar com um mosquete, um
guerreiro suara bem mais para aprender
magia.

Em primeiro lugar, sera preciso alguém que o
ensine. Se for outro personagem do grupo fica
mais facil, tanto para o jogador quanto para o
mestre do jogo.

Em segundo lugar, comprar a habilidade
Ocultismo.

Em terceiro lugar, serd preciso tempo e
dedicacdo. Tanto o aluno quanto o professor
necessitardo ficar uns seis meses parados se
dedicando a pratica e ao ensino de magia.

Diferente do personagem que ja comega como
feiticeiro, o aprendiz de feiticeiro comecara
com 3 pontos de Poder magico. Os feitigos
poderdo ser comprados normalmente,
respeitando o limite de 3 pontos por sessao
(ver Aprendizado). Mas s6 poderd comprar os
feiticos conhecidos por seu mestre. S6 quando
possuir mais de 30 pontos de Poder magico ¢



que estara apto para aprender feiticos por
conta propria.

Tipos de feiticos

Ha vérios tipos de feiti¢os. Entre eles ha dois
grupos bem claros: feiticos de influéncia e
feiticos auto-impostos. Os feiticos de
influéncia sdo aqueles que agem sobre a outra
pessoa, a alterando fisica ou psicologicamente,
como Medo, Amaldicoar e Criar dor intensa.
E para se defender destes feiticos que se usa a
Resisténcia a magia.

Os feiticos auto-impostos sdo aqueles que o
feiticeiro usa em si mesmo, como Levitar,
Visdo noturna e Metamorfose. Um feitico
auto-imposto niao pode ser removido (através
de Remover encantos e feiticos) e pode ser
renovado automaticamente. Para isso, basta o
feiticeiro gastar 1 ponto por rodada, nao
precisando fazer um novo teste de habilidade.

Religiao

Religido consiste na crenca de uma forga
(deus) ou um conjunto de forgas (deuses)
sobrenaturais que sao consideradas
responsaveis pela criagdo do universo. Por
1sso, devem ser adoradas e obedecidas. Esta
adoracdo e obediéncia acaba sendo
socialmente organizada através de doutrinas e
rituais proprios, embasados em um forte
principio ético. Cada cultura tem a sua propria
visdo da criacdo do universo e, portanto, seu
préprio deus ou deuses.

Os indios da selva acreditam em outros
deuses, mas nao possuem um culto organizado
¢ nem lhe rendem nenhuma adoracdo
especifica. O seu lider espiritual ¢ um
feiticeiro que age de acordo com certos
principios éticos e conhecimento, ou seja, nao

¢ um sacerdote. Nao se caracteriza, portanto,
como uma religido.

Os sacerdotes sdo capazes de realizar
fenomenos sobrenaturais servindo como portal
para a atuacao de suas divindades na Terra.
Seu poder e seus encantos provém da sua
relacdo com a divindade.

Entre os sacerdotes cristdos (incluindo
catolicos e protestantes), s6 recebe a graga do
Poder magico aqueles que seguem fielmente
os principios de Deus ou a doutrina religiosa.
Como a doutrina ¢ feita pelos homens, ela ¢é
falha. As vezes um sacerdote pode desagradar
a Igreja por contrariar uma doutrina, mas estar
de acordo com os principios de Deus. Da
mesma forma, um sacerdote pode contrariar os
principios de Deus (no caso da Inquisi¢do),
mas estar de acordo com a doutrina. Como ele
acredita que a doutrina segue os principios de
Deus, sua fé nao é arranhada ¢ nem a sua
inocéncia. Porém, ambicdo, tortura e
promiscuidade nao estdo incluidas em nenhum
dos dois casos.

Seus rituais fazem parte de seu conhecimento
de religido, pois sdo as rezas € oragoes.

Como se aprende um encanto

Ao criar um personagem sacerdote, ¢ levado
em consideragdo que ele passou por todo o
processo necessdrio para virar sacerdote.
Estudou a sua religido, foi ensinado por outros
sacerdotes e, apds adquirir o conhecimento
necessario e mostrar vocacdo para a tarefa,
tornou-se sacerdote.

Uma vez que ele recebe o seu poder da
divindade, ¢ muito mais facil para o sacerdote
desenvolver e aprender novos encantos. Basta
ele dedicar algumas horas do dia as rezas e se
concentrar em sua relagao com a divindade.



Troca de encantos

Diferente dos feiticeiros, um sacerdote de uma
religido ndo pode aprender os encantos de uma
outra religido. Porém, entre os sacerdotes
catolicos ha diferentes ordens. Cada uma
possui alguns encantos proprios. Estes
encantos s6 podem ser aprendidos pelo padre
de uma outra ordem se for ensinado por um
padre da ordem a qual pertence o encanto.

Geralmente isso ndo ocorre, pois os padres sao
muito fiéis a sua ordem e nem querem
aprender um encanto diferente. Tal atitude
também ndo ¢ condizente com as
caracteristicas de um padre com Poder divino,
desprovido de ambigdo. Tal aprendizado so
seria aceitdvel, dentro da interpretacdo do
personagem, através de uma relagdo de
amizade.

Tornando-se um sacerdote

O jogador fez um rastreador, um guerreiro ou
até mesmo um feiticeiro e, sabe-se 14 por que,
decidiu que o seu personagem deve se tornar
um sacerdote. Bem, para isso, o personagem
precisara passar pelo mesmo processo €
aprendizado de todo sacerdote. Ao contrario
de tornar-se feiticeiro, tornar-se um sacerdote
provoca uma mudanca total no personagem,
tanto psicologicamente, quanto de
comportamento e conduta.

No caso de um padre catdlico, o personagem
deverd se desfazer de suas posses, ingressar
num colégio de alguma ordem, fazer o
seminario, mostrar sua vocag¢ao e ser ordenado
padre. Se o personagem era um bruxo, devera
largar a pratica da magia. Isso tudo devera
durar pelo menos quatro anos.

Perdendo o Poder magico

O sacerdote esta constantemente
comprometido com o seu culto e seus
principios éticos. Se ele passa a ndo observar
estes principios ou sua doutrina, ele corre o
risco de perder este poder.

Quando a ruptura com a religido ¢ brusca e
bem clara, o sacerdote perde imediatamente
seu poder. Se a ruptura ¢ gradativa, através de
pequenas e repetidas agdes, o mestre do jogo
pode optar por trés artificios: ir aumentando
progressivamente a dificuldade dos encantos
(todos dificeis, todos quase impossiveis...); ir
aumentando progressivamente o custo dos
encantos (custo x 2, custo x 3...); impedir o
aumento do Poder divino e, posteriormente, a
sua recuperacao.

Caso o sacerdote retome a sua fé, ele retomara
os seus poderes de onde parou e podera
continuar a desenvolvé-los normalmente.

Largando a batina

Entre os sacerdotes catdlicos, € comum um
padre largar a sua religido ou ser expulso da
ordem. Se for um padre com Poder divino,
esse poder permanece latente. Ele ¢ restaurado
plenamente se o padre entrar para outra Igreja
crista, desde que mantenha a firmeza de sua fé
¢ a sua pureza de alma.

Caso se mantenha distante da Igreja, mas fiel a
sua religido e aos principios de Deus, em
situagdes extremas, de grande necessidade e
revestidas do mais nobre sentimento, ele
podera utilizar esse poder latente para fazer
um encanto. Mas o personagem nao sabe que
ainda pode usar o seu Poder divino, ndo se
considerando merecedor deste dom.

Fazendo encantos sem Poder magico

Qualquer padre imbuido de inten¢des nobres
pode fazer um encanto, utilizando para isso o



poder de um objeto sagrado. Em situagdes
ainda mais desesperadoras, como na presenga
do diabo ou um dos seus servos, uma forte e
veemente reza de um ou mais padres,

juntamente com seus fiéis, poderad realizar os
encantos Exorcismo ou Evocacao divina. Para

isso sera preciso um teste da habilidade
Religido



CAP. 4

REGRAS DE COMBATE

e Iniciativa

No inicio de cada rodada, os dois oponentes
disputam a iniciativa rolando 1d10 cada um.
Aquele que obtiver o maior nimero ganha o
direito de agir primeiro.

Em qualquer forma de combate, o personagem
que perder terd direito a um contra-ataque na
mesma rodada (se estiver em condigdes de
fazé-lo). No caso de um ataque surpresa, o
personagem atacado fica sem condi¢des de ter
a iniciativa.

No caso de efetuar mais de um ataque por
rodada, o jogador agird na sua vez fazendo o
primeiro ataque. O segundo ataque deve ser
efetuado somente apos o contra-ataque.

Ataque simultaneo: os personagens iniciarao
suas acOoes no mesmo instante.

e Combate com Armas
Arremesso

de Disparo e

Sao as flechas, fundas, zarabatanas, armas de
fogo e ainda as langas, facas e adagas quando
arremessadas. Teste de habilidade com 1d100
para ver se obteve sucesso em sua acao.

Ataque localizado

Neste tipo de ataque, o personagem pode
tentar acertar um alvo especifico, seja um
objeto ou um ponto determinado do corpo.
Quando 1sso ocorrer, o jogador devera
anunciar a sua intencdo ao mestre do jogo
antes de efetuar a acdo. Quando o ataque ndo
for previamente localizado, considera-se que o
alvo visado ¢ o tronco do adversario.

Alvo/Dificuldade

Cabeca: dificil.

Garganta: quase impossivel.
Tronco: normal.

Membros: dificil.

Pontos especificos (olhos, pulso, arma do
adversario, odre com d4gua etc.): quase
impossivel.

Alvo grande e proximo (um homem a 3m, um
touro a Sm, uma baleia a 10m etc.): facil.

e Como se defender

Para se defender de um ataque de disparo e
arremesso, o jogador podera se esquivar ou se
defender com um escudo.

Esquiva: habilidade

habilidade).

Esquiva (teste de

Objetos simples (cadeira, pedra, ovo): normal
Flecha, lan¢a, faca, funda: dificil

Armas de fogo: quase impossivel (impossivel
a menos de 5m).

Escudo: usando também a habilidade Esquiva,
o personagem utilizarda o escudo para se
defender. Defender-se com escudo ¢
considerada uma acao normal.

e Combate com Armas Brancas e de

Impacto



Sao as espadas, facdes, adagas, facas, langas,
machados, porretes, tacapes, ou qualquer arma
que seja empunhada. O uso destas armas leva
em consideracao o confronto de habilidades.

Seréd usado 1d20.
Modificadores:
Quase impossivel: -20.
Muito dificil: -15.
Dificil: -10.

Quase normal: -5.
Normal: 0.

Féacil: + 5.

Muito facil: + 10.

Rotineiro: so erra se tirar falha (ver Golpe de
Mestre e Falha).

Ataque localizado

O jogador devera anunciar a sua intengdo ao
mestre do jogo antes de efetuar a acdo.
Quando o ataque nao for previamente
localizado, considera-se que o alvo visado € o
tronco do adversario.

Alvo/Modificador
Cabega: -10.

Garganta: -15.

Tronco: normal.
Membros: -5.

Pontos especificos: -15.

Desarmar: -15.

* Como se defender

O personagem poderd se esquivar, utilizar o
escudo ou bloquear o ataque com sua propria
arma.

Esquiva: a Esquiva também estara sujeita aos
mesmos modificadores que as habilidades de
luta. O empate beneficia a defesa.

Escudo: o personagem tentard se proteger do
golpe com um escudo, usando para isso a sua
habilidade Esquiva. A defesa com escudo tem
bonus fixo de + 10. E bom lembrar que o
escudo sempre recebera o dano do golpe.

Luta: com a propria habilidade de luta,
quando couber. Ex: Luta desarmada; o
personagem tenta bloquear o golpe com sua
espada.

e Carga

Um personagem pode avangar correndo para
atingir seu oponente com o maximo de
impacto, abrindo mao de sua propria
seguranca. O jogador deve declarar a carga,
necessitando de uma distdncia minima de 5
metros de seu alvo.

Na carga, o personagem ganha + 5 pontos no
valor do seu ataque. Porém, perdera outros 5
pontos em sua defesa.

* Fuga

Se um jogador resolver fugir durante um
combate direto, dando as costas ao
adversario, permitird que seu oponente faga
um ataque livre, mesmo que ele ja tenha feito
a sua acao nesta rodada. O ataque livre nao
permite defesa e s6 ndo sera efetivo se o
atacante cometer uma falha.

* Dois ataques por rodada



H4é algumas situagdes nas quais o personagem
podera efetuar dois ataques numa mesma
rodada. Quando o personagem estiver
empunhando duas armas, e tiver a habilidade
Luta com duas armas, ele podera usar as duas
normalmente. Se ndo tiver, o segundo ataque
terd dois niveis de dificuldade. O segundo
ataque podera ser prejudicado caso ele seja
atingido pelo contra-ataque do oponente.

* Combate com armas diferentes
Faca/Adaga x Espada/Facao: -10.
Faca/Adaga x Langa: -20.

Faca/Adaga x Machado/Chicote/Boleadeira: -
5.

Espada/Facao x Langa: -5.

Machado x Espada/Facao: -5.

Machado x Langa: -15.

Porrete/Tacape x Espada/Facao: -10.
Porrete/Tacape x Langa: -15.

Porrete/Tacape x Chicote/Boleadeira: -5
Chicote/Boleadeira x Espada/Facao/Lanca: -5.

Luta desarmada X
Porrete/Tacape/Chicote/Boleadeira: -5.

Luta desarmada x Faca/Adaga/Machado: -10.
Luta desarmada x Espada/Facdo/Langa: -15
* Luta Desarmada

Utiliza os mesmos principios do combate com
arma branca. O dano ¢ impactante, a nao ser
quando o oponente possui garras, que ¢ dano
cortante.

Os modificadores sdao aplicados conforme o
tipo de golpe, € ndo devido a localizagdo. A
habilidade Luta desarmada representa a luta
comum de rua.

Tipo de ataque

Soco direto e soco cruzado: normal / Dano:
1d6-2

Soco gancho: -10 / Dano: 1d6-1
Chute baixo: normal / Dano: 1d6
Chute alto: -10 / Dano: 1d6+1

Chave/Estrangulamento: -15 / Dano: 1d6 por
rodada (a chave ou estrangulamento, uma vez
obtida, tornam a defesa do adversario quase
impossivel)

e Confronto de habilidades acima de 50

Quando os dois combatentes tiverem mais de
50 pontos nas habilidades confrontadas, em
vez de 1d20 deverao ser rolados 2d20. Se um
personagem tiver 70 pontos de habilidade e o
seu adversario 49, os dois continuarao rolando
apenas 1d20.

» Ataques Magicos

H4a dois tipos de ataques magicos: de
disparo/arremesso (Luz divina, Relampago,
Dardos de pedra) e de influéncia (Medo, Mau-
olhado, Amaldigoar).

Ataque magico de disparo/arremesso:
mesmas regras de disparo e arremesso. A
Esquiva pode ser quase impossivel

(Relampago, Luz divina) ou dificil (Dardos de
pedra). A defesa com escudo ¢ normal. Se o
personagem nao tiver sucesso no rolamento, a
magia ndo foi realizada. Se a dificuldade no
rolamento for em relagdo a acertar o alvo e o



jogador nao tiver obtido o nimero necessario, Ataque de influéncia: teste de habilidade

mas obteve sucesso no rolamento normal, a comum, usando o d100. Como se trata de um

magia acontece, mas erra o alvo. ataque mental e ndo fisico, a melhor defesa ¢ a
Resisténcia a magia.



CAP.S

DANO

H4 cinco tipos de dano: o cortante, o
perfurante, o impactante, o de queimadura ou
0 interno.

* Dano cortante: ¢ o dano feito por uma
espada, faca, ou qualquer objeto cortante.

Area atingida:

Cabeca: dano da arma x 3.
Garganta: dano da arma x 5.
Tronco: dano da arma.
Membros: dano da arma + 2.

* Dano perfurante: ¢ o dano feito por um
objeto cortante ou por uma arma de fogo. Ao
fazer um dano perfurante com uma arma
cortante, o jogador pode precisar fazer um
teste de Forga para conseguir retirar a arma do
corpo do adversario ou do objeto atingido.

Area atingida:

Cabeca: dano da arma x 4.
Garganta: dano da arma x 5.
Tronco: dano da arma x 2.
Membros: dano da arma.

* Dano impactante: ¢ o dano feito por uma
porretada, um soco, uma cadeirada, ou
qualquer coisa do género.

Area atingida:

Cabeca: dano da arma x 2.

Garganta: dano da arma x 4.
Tronco e membros: dano da arma.

* Dano de queimadura: ¢ o dano provocado
pelo fogo e por alguns ataques magicos (como
Relampago). Onde quer que atinja, diminuira
0 maximo possivel a sua resisténcia.

Area atingida:
Cabega e garganta: dano x 2.
Tronco e membros: dano normal.

* Dano interno: ¢ o dano provocado por
doengas, venenos e por alguns ataques
magicos. Este dano, obviamente, ndo permite
absor¢do e nem se enquadra nos danos de
combate.

Nocaute

Sempre que um personagem receber um dano
na cabeca ou na nuca maior do que a metade
do valor da sua Resisténcia temporaria, ele
pode ficar inconsciente: teste de Resisténcia
normal.

Ferimento e Sangramento

E a conseqiiéncia do dano. Seu personagem
leva um dano, perde pontos de Resisténcia,
pontos de Fadiga, mas nao fica s6 por ai.
Alguns danos continuam a minar a Resisténcia
¢ a Fadiga do personagem.

No caso de queimaduras, o mestre do jogo
devera conduzir as conseqiiéncias do dano na
base da interpretacdo. Tornando algumas
acoes dificeis, fazendo o personagem sentir
dor, descontar um ponto de Fadiga quando



achar necessario. Em termos de jogo, a
queimadura sé fard diferenca em grande
escala, podendo marcar o personagem, atrasar
a sua recuperagao e coisas do tipo.

No caso de danos impactantes, as principais
conseqiiéncias sdo o nocaute, a fratura e a
hemorragia interna. Se o mestre do jogo
decidir pela hemorragia interna, deve se guiar
pelas regras de sangramento.

No caso de cortes e perfuragdes, o dano ira
provocar sangramento. A perda de sangue faz
diminuir, com o tempo, a Resisténcia e a

Fadiga do personagem. A cada 10 minutos, o
personagem perderd 1 ponto de Fadiga.
Quando a Fadiga chegar a 0, os pontos se
converterdlo em dano, passando a ser
descontados da Resisténcia do personagem.

O sangramento ¢ cumulativo, ou seja, o
personagem perderda 1 ponto de Fadiga para
cada ferimento com sangramento.
Obviamente, nem todo ferimento provocara
um sangramento que faca o personagem
perder pontos de Fadiga, somente os cortes
profundos e grande parte das perfuracoes.



CAP. 6

ABSORCAO

E a capacidade de um escudo, colete de couro
ou armadura em receber um golpe sem ser
danificado. Um dano impactante sofrera mais
absorcao do que um dano cortante.

Equipamento

Armadura de metal: 18(R)' / -5(dc)? / -4(di)?
Botas de couro: 08(R) / -1(dc) / -3(di)
Bracadeira: 03(R) / -1(dc) / 0(d1)

Couro leve: 07(R) / -1(dc) / -3(d1)

Couro rigido: 10(R) / -2(dc) / -4(di)
Elmo de madeira: 04(R) / -1(dc) / -1(di)
Elmo de metal : 08(R) /-3(dc) / -3(di)
Escudo de madeira: 04(R) / -1(dc) / -1(di)
Escudo de metal: 12(R) / -2(dc) / -3(di)
Laudel: 04(R) / 0(dc) / 0(di)

Manta de algodao: 04(R) / 0(dc) / 0(di)
Unco: 02(R) / 0(dc) / 0(di)

'(R): Resisténcia

?(dc): dano cortante

3(d1): dano impactante

A capacidade de absor¢do nao diminuira junto
com a resisténcia. Portanto, tanto os coletes
como os escudos manterdo sua capacidade de
absorc¢ao até o final.

e Absorcdo de dano cortante: é descontado do
dano o valor da absorcdo. O que sobrar ¢
descontado da resisténcia do equipamento de
defesa.

* Absor¢io de dano perfurante: nao ha
absor¢do. O dano que o equipamento de
defesa recebe ¢ igual ao valor da absor¢do de
dano cortante. O que sobrar vai no laudel, que
perde 1 ponto de resisténcia. E o que restar
atinge o corpo do adversario, provocando o
dano direto na Resisténcia. No caso do
escudo, o que sobrar ¢ perdido.

* Absorg¢ao de dano impactante: ¢ descontado
do dano o valor da absor¢ao. O que sobra ¢
descontado  direto na Resisténcia do
personagem. Na armadura ou elmo de metal e
nos escudos, o que sobra ¢ descontado na
resisténcia do equipamento de defesa.

As habilidades Medicina ¢ Ervas e Plantas
servem para parar sangramentos, assim como
a magia Cura.



CAP.7

GOLPE DE MESTRE E FALHA

Golpe de mestre: prestigia a sorte que o
jogador pode ter nos dados. Caracteriza uma
acdo perfeita realizada pelo personagem. O
golpe de mestre sempre causa o maximo de
dano de que uma arma ¢ capaz.

Falha: ¢ o azar do jogador nos dados,
traduzido numa agdo totalmente desastrada
por parte do personagem.

Teste de Habilidade

Mestre: entre 01 e 05 no rolamento do d100.
Falha: entre 96 ¢ 100.

Feiticos e Encantos

Os casos de golpe de mestre e falha se
encontram detalhados na descricdo de cada
magia.

Teste de Atributo
Mestre: 1 no d20.

Falha: 20.

No teste de Resisténcia para nocaute, em caso
de falha, o personagem permanecera
desacordado por muito tempo, sendo dificil
desperta-lo.

No teste de Sorte, que utiliza 1d10, ndo ha
golpe de mestre de Sorte, apenas falha,
quando o resultado for 10 (0). A falha, no teste
de Sorte, ¢ chamada de grande azar.

Resisténcia a magia

Mestre: diminui um nivel de dificuldade da
proximo teste de Resisténcia a magia que o
personagem precisar fazer durante a mesma
cena.

Falha: proporcionara o efeito méaximo do
feitico/encanto recebido (quando isso for
possivel).

Confronto de atributo

Mestre: 6 no d6.

Falha: 1.

Confronto de habilidade

Mestre: 20 no d20 / de 38 a 40 no 2d20
Falha: 1/de 2 a 4.

Golpe de mestre:

* 1: com o impacto do golpe, o jogador perde a
iniciativa na proéxima rodada.

« 2: com o impacto do golpe, o personagem
deixa cair a sua arma no chao.

* 3: com o impacto do golpe, o personagem
fica brevemente desnorteado e perde a sua
proxima agdo, seja na mesma rodada ou na
rodada seguinte.

* 4: ferimento grave. O golpe atingiu uma
regido importante do corpo e sangra muito. O
personagem perde 1 ponto de Fadiga por

minuto. Todas as suas a¢des aumentam um
nivel de dificuldade.



* 5: o personagem atingido fica aleijado,
dependendo da area atingida. Pode ser um
braco quebrado, um olho cego, uma orelha
cortada e etc. Este estado s6 podera revertido,
se for possivel, através de um longo
tratamento de Cura (amputagdo e perda de um
olho ndo se encontram neste caso).

* 6: ferimento gravissimo. O golpe atingiu um
ponto vital. O personagem perde 1 ponto de
fadiga por rodada. Todas as suas agoes
aumentam dois niveis de dificuldade, sendo
impossivel qualquer tentativa de concentracao.

Falha:

* 1: o personagem consegue provocar um
pequeno desastre, que ndo precisa ter efeitos
negativos sobre ele ou seu grupo. Ex: atirar na
luz e deixar tudo escuro, quebrar as carissimas
tacas de cristal sobre a mesa, rasgar a propria
roupa, e coisas do género.

* 2: 0 personagem se atrapalha em seu ataque
e acaba perdendo a iniciativa na proxima
rodada.

* 3: 0 personagem se atrapalha tanto que acaba
deixando cair a sua arma a 1d6 metros de
distancia.

* 4: o personagem consegue provocar um
grande desastre, que com certeza tera efeitos
negativos sobre ele ou seu grupo. Ex: chamar
a atencao dos guardas durante um ataque que
deveria ser silencioso; prender o brago quando
tentava dar um golpe de espada, ficando
desguarnecido; quebrar o importante objeto
que estava tentando proteger; e coisas do
género.

* 5: 0 personagem se atrapalha em seu ataque
e fica em posicdo de desvantagem, de forma
que a sua proxima acdo aumenta um nivel de
dificuldade. Ex: ao tentar um golpe, o
personagem perde o equilibrio e cai no chio,
em frente ao adversario.

« 6: o personagem, sem querer, acaba

atingindo um companheiro.



PARTE II
MAGIA



CAP. 1

A
ABENCOAR
Custo: 3

Tempo de preparagdo: 2
rodadas

Preparacao: reza em
profunda concentracao.
Qualquer tipo de interrupcao
ou distracdo fard com que a
corrente  seja  quebrada,
precisando comecar tudo de
novo. O sacerdote terd que
tocar ou estar a menos de um
metro do objeto ou pessoa a
ser abencoado.

Duragdo: 1 més em objetos /
I semana em pessoas

Dobrar: duracao e
area/objeto/pessoa

Pocgao: agua benta.

Descrigdo: protegao divina
temporaria em relagdo aos
seres malignos.

Os  objetos abenc¢oados
produzem 5 pontos de dano
nos seres malignos que forem
por eles tocados. As pessoas
abencoadas tém sua
resisténcia a magia
aumentada em 10 pontos e
anulam 2 pontos de dano em

ataques fisicos ou magicos
realizados por seres malignos.

Porém, se o ataque fosse feito
com uma espada comum
(mesmo sendo empunhada
por um ser maligno), o dano
nao sera reduzido.

Uma pessoa nao pode ser
abencoada contra a sua
vontade. Portanto, de nada
adiantara abengoar um ser
maligno. Abengoar alguém
que sofre a influéncia de
alguma magia ndo removera o
feitico. Se o feitico for de
origem maligna, a pessoa
sentira dor. Em caso de
possessdo, 0 espirito ndo sera
exorcizado, mas sofrera 1d6
de dano.

Quanto aos objetos, o
sacerdote pode abengoar um
crucifixo, mas nao tera
abencoado o corddao. Pode
abengoar uma mesa, mas nao
terd abengoado tudo que ela
contém. Para abencoar um
objeto de grandes propor¢des,
deverd ser considerada como
unidade 0,5m de largura,
0,5m de comprimento ¢ 0,5m
de altura.

A magia contida em um
amuleto também ndo serd
afetada por este encanto. Se o
objeto  for maligno, o
sacerdote levard uma espécie

de choque, sendo arremessado
para tras, mas sem levar dano.

O encanto ndo ¢ aplicado em
ambientes abertos. Em
ambientes fechados, pode ser
usada a mesma unidade para
objetos ou entdo abengoar
todos os objetos do recinto
(incluindo paredes, pedras e
tabuas).

Mestre e Falha: nao ha.
ADIVINHACAO
Custo: 4

Tempo de preparacdo: 1
rodada ou ritual.

Preparacdio: durante a rodada
de preparacdo e durante a
duragdo da  magia, o
personagem devera estar em
repouso, totalmente
concentrado. O transe podera
ser quebrado se o personagem
for rudemente interrompido.

Duracdo: 2 rodadas
Dobrar: duragao

Pogdo: ingerida, feita com
ervas magicas.

Ritual: ha alguns oraculos
que ainda se encontram
ativos, nao precisando usar o
seu proprio poder. Para usar o
oraculo, ¢é necessario um



ritual, que geralmente
consiste no sacrificio de um

animal. E necesséario um teste
da habilidade Ocultismo.

Descricdao: visoes de fatos
que ainda ndo ocorreram.
Porém, o futuro mostrado ¢
apenas uma das intmeras
possibilidades, podendo ser
alterado pelas acdes dos
personagens. Essas visoes sao
como imagens turvas onde
nada ¢ muito claro e que

precisam ser interpretadas
pelo adivinho.
Essas visdes nao terdo

necessariamente a ver com o
que o adivinho quer saber.
Através de sua forca de
vontade, ele tentara direcionar
a0 maximo, conseguindo
delimitar algum tempo no
futuro e as pessoas
envolvidas. Quanto melhor o
rolamento dos dados, melhor
serd o direcionamento.

Outra pessoa sO poderd ter
visdes através de pocao.
Quem possuir a habilidade
Ocultismo poderd utilizar os
poucos oraculos ainda
existentes.

Mestre: o adivinho conseguiu
direcionar da melhor forma
possivel as suas visoes.

Falha: além de nao conseguir
as visdes, o adivinho perderd
a consciéncia por alguns
minutos, sendo que nos

primeiros trés minutos sera
impossivel desperta-lo.
Quanto mais poder for gasto,

maior serd o periodo de
inconsciéncia.
AGILIDADE

Tempo de  preparacgdo:
instantaneo

Duragdo: enquanto  Oba

estiver incorporada.

Descrigdo: o personagem tem
a sua habilidade de esquiva
aumentada em 10 pontos.
Testes de Destreza diminuem
um nivel de dificuldade.

Mestre:
outras
relacionadas a
aumentam 5 pontos.

além da Esquiva,
habilidades
Destreza

Falha: o sacerdote negro nao
podera mais tentar o encanto
durante a mesma
incorporacao.

AMALDICOAR

Custo: 7/20/ 60

Tempo de preparagdo: 1
rodada ou ritual de 1 dia

Preparagdo: a maldi¢ao feita
em uma rodada ¢ semelhante
a um feitico instantaneo. O
jogador faz o teste de
habilidade na mesma rodada,
que faz efeito na rodada
seguinte. Se ele for atacado
ou interrompido nesta rodada,

tera que comecar tudo de
novo. Esse feitico ¢ elaborado
através de dizeres ou gestos.
E necessario contato visual.

Duracdo: 1 dia (1 rodada) / 1
més (1 rodada) / 50 anos
(ritual)

Dobrar: duragao

Resisténcia a magia:
aplicavel.
Pogao: ingerida, de ervas

magicas e alguns ingrediente
de magia negra, como asa de
morcego ¢ patas de aranha.

necessario  ter
total, sem

Ritual: ¢
concentragao
nenhuma interrup¢ao;
preparar uma pocao com
ervas magicas e mergulhar
nela alguma coisa pessoal da
vitima.

Descrigdo: efeito negativo
sobre o amaldicoado que
passa a persegui-lo como uma
doenga. Tipos de maldigao:

* custo 7 (duragdo 1 dia): que
podem ter efeito breve ou
efeito quase imediato. Sono,
cegueira, azar, fobia, mudez,
surdez, acessos de soluco,
espirro ou tosse, irritacao.

* custo 20 (duragdao 1 més): as
mesmas do custo anterior e
mais algumas que precisam
de um tempo maior para se
desenvolverem, como



licantropia, loucura, fraqueza,
falta de memoria.

* custo 60 (duragdo de 50
anos): as mesmas dos custos
anteriores e mais algumas que
precisam de ainda mais tempo
para se desenvolverem, como
corcunda, artrite, 0SS0S
quebradicos.

A maldicdo se desenvolve
normalmente e nao de um
segundo para o outro. O sono
vird aos poucos, com bocejos
leoninos, até que se torne
irresistivel. A vitima pode até
ser acordada, mas andara
quase sondambula e nao
resistira em tirar um cochilo
na primeira sentada. Na
cegueira, a  visdo  vai
escurecendo aos poucos. A
fobia comeg¢a por um leve
receio, passando por um certo
incémodo, virando
intolerancia, forte ansiedade e
culminando em medo
irracional.

No caso das doencas, elas se
desenvolvem normalmente,
incluindo o tempo de
incubacgdo. A diferenga ¢ que,
depois que for curada,
comeca tudo de novo, até ser
desfeito o feitigo.

Ha duas formas de se livrar da
maldicao:

* através de Remover magia,
sendo necessario o triplo do
poder que foi wusado na

maldicdo, considerada uma
tarefa dificil. Vale a forga
conjunta, desde que
simultanea.

» matando o responsavel pela
maldi¢do, ou convencendo-o
a remové-la (no caso, o
feiticeiro  usard  Remover
magia gastando o mesmo
poder utilizado na maldi¢do).

Mestre: a Resisténcia a magia

da vitima aumenta um nivel
de dificuldade.

Falha: a maldi¢ao atingira o
proprio feiticeiro, que podera
fazer uma Resisténcia a magia
dificil. Pelo menos sera facil
ele se convencer a remové-la.

AMIZADE
Custo: 7

Tempo de
instantaneo

preparacgdo:

Preparacgdo: tipo hipnose.
Duracdo: 1 hora

Dobrar: duragao

Resisténcia a magia:
aplicavel
Pocgdo: ingerida, de ervas
magicas.
Descri¢ao: aquele que for

atingido por esta magia tera
uma atitude favordvel em
relacdo ao seu executante. A

pessoa ndao estara  sob
controle, apenas sera levada a
sentir simpatia € uma
predisposicdo a ajudar. A
magia sera quase impossivel
se  houver uma  forte
hostilidade do alvo em
relagdo ao personagem. E sera
impossivel ~ durante = um
combate.

O efeito sera quebrado se a
pessoa atingida receber algum
aviso externo ou se O
personagem fizer algo
frontalmente contrario as suas
crencgas ou agredi-la.

Mestre: a Resisténcia a magia

aumenta um  nivel de
dificuldade.
Falha: niao poderd tentar

Amizade na mesma pessoa
novamente.

ANDAR SOBRE AS
AGUAS

Custo: 5

Tempo de  preparacio:
instantaneo

Preparacgdo: quando feito em
outra pessoa, € necessario
contato fisico.

Duracao: 1d6 + 2 rodadas
(quando  auto-imposto, o0
personagem pode prolongar a

magia gastando 1 ponto por
rodada)

Dobrar: duragao



Pocgao: ingerida.

Descrigdo: essa magia
permite a0  personagem
caminhar sobre a 4gua como
se estivesse em terra firme.

Mestre: a magia tera duragao
maxima.

Falha: nao podera usar a
magia pelo resto da cena.

APAIXONAR
Custo: 7

Tempo de preparacdo: ritual
de 7 horas

Preparagdo: ¢ a propria
elaboracdo da pocdo e do
ritual.

Duracgdo: permanente

Resisténcia a
aplicavel

magia:

Dobrar: dificulta a remocao
do feitico.

Pocgdo: ingerida ou inoculada
no sangue (a pog¢do ¢ o
proprio  feitico), de ervas
magicas e alguma coisa
pessoal da vitima e outra da
pessoa por quem ela devera se
apaixonar.

Ritual: o ritual consiste na
preparagdo da pogao.

Descricdo: a vitima
apaixona-se perdidamente por

uma determinada pessoa, mas
ndo se torna escrava ou fica
sob controle mental.

Ha duas formas de se livrar
do feitico:

* através de Remover magia,
tarefa dificil, e custara quatro
vezes o poder utilizado no
feitico.

» alguém que conheca o
mesmo feitico poderd
preparar um antidoto
utilizando o custo normal e
obedecendo as regras normais
de preparagdo e aplicagdo,
mas precisando apenas de
alguma coisa da vitima.

Mestre: a Resisténcia a magia

aumenta um  nivel de
dificuldade.

Falha: o feiticeiro acha que a
po¢ao deu certo, mas na
verdade ocorre o inverso. A
pessoa passa a ter desprezo
por quem ela deveria se
apaixonar.

ARCO DOURADO DE
OXOSSI

Tempo de  preparacdo:
instantaneo
Duragdo: enquanto Oxdssi

estiver incorporado

Descri¢do: um arco dourado
que dispara flechas de energia
por ele mesmo geradas surge
nas maos do sacerdote negro.

Para disparar a flecha, ele
utiliza as regras normais de
combate com armas de
disparo/arremesso, tomando o
nivel de habilidade no feitico
como valor da habilidade de
luta. O arco s6 poderda ser
utilizado por quem o evocou.

Sua flecha causa dano de
1d10 + 3.

Mestre: quando evocado, nao
ha. Quando wusado em
combate, fara o dano maximo.

Falha: nao poderd mais ser
evocado na mesma
incorporagao.

ARCO-IRIS

Tempo de preparacio: 1
rodada

Duracgdo: enquanto Oxumare
estiver incorporado

Descricdo: o sacerdote se
transforma nele mesmo, mas
com o sexo oposto. Outro
rolamento serd necessario
para voltar ao normal durante
a incorporagdo. Se a
incorporacgdo cessar, ele volta
ao normal automaticamente.

Mestre: nao ha.

Falha: nao podera mais ser
feito na mesma incorporagao.

ATEAR FOGO

Custo: 2



Tempo de  preparacgdio:
instantaneo
Preparacdo: o personagem

precisa tocar na superficie que
pretende incendiar

Dobrar: area

Descri¢do: ¢ capaz de
incendiar qualquer superficie
com o toque. O custo minimo
permite incendiar uma area de
Im?. Se o fogo vai se alastrar
ou se vai se apagar no
segundo seguinte vai
depender do que foi que ele
incendiou.

Mestre: o fogo ¢ mais intenso
e podera, dependendo da
superficie  incendiada, se
alastrar com mais facilidade.

Falha: a magia ndao podera
ser repetida na mesma cena.

AURA

Custo: 4

Tempo de  preparacgdio:
instantaneo

Preparacdo: o personagem
devera se concentrar,

fechando os olhos, enquanto
segura o objeto.

Duracdo: 2 rodadas.

Descri¢do: ao tocar em um
objeto, o personagem absorve
as ultimas impressoes
(imagens turvas e sentimentos

fortes) de seu ultimo dono, da
época que ainda o possuia, ou
0 acontecimento mais intenso
relacionado ao objeto. Este
poder também pode ser
utilizado em  ambientes,
recebendo as impressdes que
ficaram registradas no local,
geralmente associadas a cena
de maior conteudo emocional
ocorrida 1a.

Pode também ser usado em
pessoas, sentindo suas
emocdes ou até ver cenas
marcante de seu passado.
Serve também para detectar o
conteudo magico de um
amuleto ou de uma pocao.
Durante a  magia, o
personagem fica num leve
transe.

Mestre: as 1magens ¢
sentimentos relacionados ao
objeto serdo mais precisas e
completas.

Falha: o personagem ndo
conseguira mais fazer Aura
no mesmo objeto.

AXE

Tempo de
instantaneo

preparacao:

Preparagdo: quando for dar
Ax¢ a outra pessoa, tera que
tocar ou estar a menos de dois
metros da pessoa.

Duracgdao: 1d6 + 3 rodadas
(no caso de outras pessoas) /
enquanto durar a

incorporacdo (ou os 15
pontos), quando auto-
imposto.

Pocgao: ingerida

Descricdo:  este  encanto

aumenta em 15 pontos a
Resisténcia. O  sacerdote
negro pode aumentar a sua
propria resisténcia ou a de um
companheiro. Cuidado para
nao confundir com o encanto
de cura, pois, terminado o
efeito, o personagem volta a
ter a resisténcia que tinha
antes.

Mestre: duracao maxima.

Falha: o encanto nao podera
mais ser usado na mesma
incorporagao.

B
BARREIRA ASTRAL

Custo: 10

Tempo de preparacgdo: ritual
de 10 rodadas

Preparacdo: canticos e gestos
proximo a d4rea onde sera
erguida a barreira astral. Nao
podera ser interrompido.

Duracdo: 1 dia

Dobrar: duragao ou area

Descri¢do:  barreira  que
impede seres astrais
(fantasmas, feiticeiros em



forma astral, espiritos) de
entrarem ou sairem de um
determinado local. Unidade
sugerida: area circular de 20m
de raio.

Mestre: qualquer tentativa de
remover o feitico sera dificil.

Falha: a magia nao podera
tentar erguer outra barreira
astral pelo resto do dia.

BARREIRA DE FOGO
Custo: 5

Tempo de  preparacdo:
instantaneo

Preparagdo: ¢ necessario
contato visual, ou a barreira
se erguera imediatamente a
frente do feiticeiro.

Duracdo: 1d6 + 1 rodadas

Dobrar: duracdo, altura ou
largura

Descricdo: barreira de
chamas com cerca de 2m de
altura por 5m de largura.
Quem atravessa-la sofrera 2
pontos de dano. Ainda hd a
possibilidade do fogo se
alastrar. Neste caso, a barreira
de fogo desaparecera,
restando apenas as chamas do
que foi incendiado.

Mestre: duragao maxima.

Falha: a barreira de fogo sera
erguida num local

completamente diferente do
pretendido.

BOLA DE FOGO

Custo: 4

Tempo de  preparacdo:
instantaneo

Dobrar: dano

Descrig¢do: o personagem cria
uma bola de fogo que ¢
arremessada e explode ao
atingir o alvo, causando 1d6 +
3 de dano, sem permitir
absorcdo. Seu alcance ¢ de 30
metros.

Mestre: dano maximo.

Falha: o personagem tera
deixado a bola de fogo
escapar, atingindo 0
companheiro mais proximo
ou o alvo mais desastrado.

C

CAMUFLAGEM

Custo: 4

Tempo de  preparacdo:
instantaneo

Preparacdo: quando feita em
outra pessoa, ¢ necessario o
contato fisico.

Duracdo: 1d6 + 2 rodadas
(quando  auto-imposto, o
personagem pode prolongar a

magia gastando 1 ponto por
rodada)

Dobrar: duragao

Pogdo: ingerida, de ervas
magicas.
Descrigdo: o personagem

mimetiza a paisagem de tal
forma que se torna quase

impossivel percebé-lo,
mesmo utilizando a
habilidade Percepcao.

Mestre: duracao maxima.

Falha:
novamente a
mesma cena.

ndo poderd fazer
magia pela

CHAMA DA VERDADE
Custo: 8

Tempo de  preparacgdo:
instantaneo

Duracdo: 3 rodadas

Resisténcia a
aplicavel

magia:

Dobrar: duragao ou dano

Descricdo: uma chama ¢
criada e somente queimard
aqueles que estiverem
mentindo. Quem  estiver
sendo testado devera
mergulhar sua mao na chama.
Se, com a mao entre as
chamas, ele mentir, sentira
sua mao queimando e sofrera
3 pontos de dano. Outra



técnica ¢ fazer a pessoa ficar
com os pés descalgos sobre a
chama. O  feitico de
imunidade ao fogo ndo
oferece protecdo contra os
efeitos da chama da verdade.

Mestre: nao ha.

Falha: a chama da verdade
sera  criada, mas nao
funcionard. O personagem
nao saberd disso, achando que
a pessoa falou a verdade.

CHAMADO
Custo: 4

Tempo de preparacio: 1
rodada.

Preparagdao: o personagem se

concentra € envia um
chamado mental.

Dobrar: area.

Descrigdo: o personagem

convoca para o lugar onde se
encontra todos os animais da
espécie escolhida que
estiverem na area de atuacao
do encanto (1 km de raio). Ele
possui boa relagdo com o
animal de sua preferéncia.
Sendo assim, estes sempre
estardao predispostos a ajuda-
lo. O personagem s6 podera
estar vinculado a uma unica
espécie. No caso do Sacerdote
do Jaguar, sera
obrigatoriamente um felino.

Mestre: nao ha.

Falha: nao podera fazer
novamente a magia pela
mesma cena.

CHAMA SOLAR
Custo: 6

Tempo de preparacdo: 1
rodada.

Preparacdo: ¢ necessario
contato visual com o raio de
sol.

Dobrar: dano.

Descrigdo: o sacerdote pode
transformar os raios de sol em
raios flamejantes que incidem
sobre o alvo, fazendo 1d6 + 4
de dano. Para 1isso, ¢
necessario haver sol e que
este banhe o alvo desejado.
Como a chama vem sempre
de cima para baixo, e
repentinamente, a Esquiva ¢
quase 1impossivel e quase
sempre a chama acerta a
cabeca. O encanto nao
funciona em dias nublados e
nem a noite. Quanto mais
longe estiver o alvo, mais
dificil fica acertd-lo, pois
diminui a percepcao espacial
do sacerdote. Isso ocorre a
partir dos 50m.

Mestre: dano maximo.

Falha: ele erra o alvo,
acertando um companheiro ou
ele mesmo.

CHAMA SAGRADA

Custo: 10

Tempo de preparagdo: ritual
de 12 horas

Preparacdo: o ritual deve ser
feito em um altar de um
templo da respectiva religido.

O teste de habilidade ¢ feito
no final do ritual.

Duracdo: indefinida.

Resisténcia a
aplicavel, mas ¢ dificil.

magia:

Ritual: o sacerdote acende
uma fogueira e pede aos
espiritos que a alimentem. Ele
permanece em frente a
fogueira até que o calor se
transforme em frio.

Descricdo: uma chama
mistica € criada, mas ela nao
emite calor, e sim frio. Suas
chamas sdo congelantes e
somente queimarda os mal-
intencionados ¢ os de alma
impura.

A chama faz 5 pontos de dano
direto na Resisténcia a cada
rodada, enquanto a pessoa
estiver em contato com ela.
Esse dano ndo mata, mas se a
vitima chegar a 0 ela podera
enlouquecer, ficar
terrivelmente perturbada, com
medo da propria sombra, ou
ainda adquirir um medo
irracional do fogo. Nao ha
protecao fisica, pois o dano ¢
no espirito € ndo no corpo. Se
ninguém apagar a chama, ela



podera  permanecer
eternamente.

acesa

Mestre e Falha: nao ha.

COMUNHAO COM A
FLORESTA

Custo: 6

Tempo de
instantaneo

preparagdao:

Preparacgdo: transe mistico. O
personagem devera ficar em
repouso e de olhos fechados
na floresta. O transe pode ser
quebrado por interferéncia
externa.

Duracdo: 2 rodadas.
Dobrar: duragao.

Pocao: de ervas

magicas.

ingerida,

Descrigdo: o personagem tem
visdes sobre um assunto
desejado que esteja
relacionado com a floresta. E
como se a floresta tivesse
consciéncia propria e lhe
respondesse a uma pergunta.
A floresta respondera apenas
o que diz respeito a ela e o
que ¢ presente. Se a
informagdo pretendida se
encontrar muito distante de
quem fez o feitico, talvez a
comunhao ndo dure o bastante
para o feiticeiro encontrar o
que procura. Este feitico sé
funciona em florestas e
bosques.

As criaturas misticas ligadas a
floresta (como o curupira) se
mantém invisiveis a essa
magia, ¢ todos sentem quando
ele ¢ utilizado. Eles podem se
deixar revelar, se assim o
quiserem. Mesmo quando ela
nao for bem sucedida, a
tentativa de contato sera
percebida pelos seres misticos
da  floresta. Se  dois
personagem, na  mesma
regido, estiverem usando essa
magia a0 mesmo tempo, um
sentird a presenca do outro,
mas nao a sua localizacao.

Mestre: tera mais detalhes da
Vvisdo.

Falha: nao podera fazer
novamente a magia pela
mesma cena.

COMUNICACAO
Custo: 2

Tempo de

instantaneo

preparacgdo:

Preparacdo: o personagem
precisa estar conversando
com a pessoa com quem
deseja se comunicar.

Duracdo: dialogo curto
Dobrar: duragao

Descri¢do: o personagem
consegue entender e ser
entendido por qualquer ser
inteligente, mesmo  sem
conhecer o 1idioma. Essa

magia  possibilita  apenas
frases curtas, fazendo
compreender a esséncia do
que esta sendo dito, nao
funcionando como um
tradutor simultaneo universal.
S6 pode ser usado pelo
proprio personagem. Se o
didlogo for interrompido por
algum  motivo, ao  ser
retomado um novo rolamento
devera ser feito.

Mestre: a conversa se tornara
mais clara.

Falha: a comunicacdo nao
sera bem  compreendida,
provocando  alguns  mal
entendidos (que podem causar
problemas ou nao). Uma nova
tentativa sera considerada
quase impossivel.

COMUNICAR-SE COM
ANIMAIS

Custo: 3

Tempo de  preparacio:
instantaneo

Preparagdo: ¢ necessaria

interagao visual.
Duragdo: dialogo brevissimo
Dobrar: duragao

Descri¢dao: permite receber e
enviar pensamentos para o0s
animais, mas ndo permite
controla-los. Tem a duracdo
de um brevissimo dialogo.
Este feitico ndo funciona em



monstros e criaturas, apenas
em animais comuns.

Mestre: a conversa podera ser
um pouco mais demorada.

Falha: a tentativa de
comunicagao sera interpretada
como uma acdo hostil.
Dependendo do animal, ele
podera  atacar ou  sair
correndo. Uma nova tentativa
serd quase impossivel.

CONCENTRACAO
Custo: 4

Tempo de preparacao: 1
rodada.

rezar
totalmente

Preparacao:
fervorosamente,
concentrado.

Duracdo: 1 minuto.

Dobrar: diminui mais um

nivel de dificuldade.

Descricdo: o encanto reduz
um nivel de dificuldade de
um teste de habilidade
especifico, que nao seja um
encanto ou um feitico. Ao
fazer o encanto, o jogador
deve anunciar antes qual
rolamento e de qual jogador
ele deseja facilitar, podendo
ser o dele mesmo. Feito o
encanto, o rolamento deve ser
realizado at¢é um minuto
depois. Apds esse tempo, o
encanto perdera a validade.

Mestre: se, mesmo com O
encanto, a acdo nao for bem
sucedida, dentro do prazo de
um minuto o0 personagem
podera tentar mais uma vez
(mas ele ndo sabe disso).

Falha: em vez de diminuir, o
encanto aumenta um nivel de
dificuldade (mas ninguém
sabe disso também).

CONJURACAO

Custo: 6/ 10/ 25

Tempo de preparagdo: ritual
de 1/3 /10 rodadas

Preparagdo: ritual (falas,
canticos, gestos, altares ou
pentagramas). O rolamento
sera feito no final do tempo
de preparacdao. Se for bem
sucedido, o ser conjurado
aparecera na rodada seguinte.
O ser conjurado devera surgir
numa area  pré-definida,
proxima ao feiticeiro, ¢ que
esteja em contato visual.

Descrigdo: permite convocar
diversos  seres  malignos,
variando custo e tempo de
preparacdo de acordo com o
nivel da criatura. Este feitico
ndo permite controlar aqueles
que forem conjurados.

* Nivel baixo (espiritos,
mortos-vivos): 1 rodada /
custo 3

* Nivel medio (cdo da
meia-noite, demonios): 3
rodadas / custo 8

* Nivel alto (Anhangé, Diabo,
Touro-negro): 10 rodadas /
custo 25

Mestre: apds a conjuragdo, se
o feiticeiro tentar controlar o
ser conjurado, a Resisténcia a
magia da criatura serd uma
tarefa dificil.

Falha: a criatura sera
conjurada, mas, além de se
tornar impossivel controla-la,
ela instintivamente procurara
atacar aquele que a conjurou.

Conselho: nao falhe ao
conjurar o Diabo.
CONJURAR ANIMAIS

Custo: 6

Tempo de preparacio: 1
rodada

Preparacgdo: ritual (gestos ou
falas). O animal conjurado
surgira numa area visivel
proxima ao feiticeiro, mas
apenas na rodada seguinte.

Dobrar: nimero de animais
conjurados da mesma espécie
ou distancia do animal

Descricdo: 0 feiticeiro
convoca o animal a sua
presenga. Este feitico nao
permite controlar o animal.
Nao hd como escolher um
animal especifico, somente o



tipo de animal, ou, no
maximo, 0 tamanho
aproximado (um cavalo forte,
um potro). O custo minimo
permite conjurar apenas um
animal.

O feiticeiro precisa conhecer
a espécie de animal que
deseja conjurar. Além disso, ¢
importante a distancia em que
se encontra o animal. O
feiticeiro ndo vai criar o
animal do nada, ele vai tira-lo
de um lugar e colocd-lo em
outro. Quanto mais distante
estiver o animal, mais caro
sera o custo do feitico.

Nem sempre o feiticeiro terad
consciéncia do quanto de
poder sera preciso para
conjurar um  determinado
animal. Ele tanto pode gastar
mais ou menos do que
imagina. Dessa forma, o
jogador apenas declara que
vai fazer o feitico. Se for bem
sucedido, o mestre do jogo
lhe informa quantos pontos
foram necessarios gastar. Se
nao for bem sucedido, gasta
apenas o custo minimo.

Mestre: controlar o animal
sera uma tarefa facil.

Falha: o animal sera
conjurado, mas ndo sera
possivel controla-lo. Além

disso, ele nao ficara nada
contente de ter sido conjurado
e podera atacar o feiticeiro ou
procurar o caminho de casa.

CONTROLAR AGUA
Custo: 6

Tempo de
instantaneo

preparagdo:

Preparagdo: ¢ necessario o
contato visual ou fisico.
Durante todo o tempo em que
estiver usando a magia, o
personagem terd que estar
concentrado no que estd
fazendo, nao podendo
participar de nenhuma acdo
paralela.

Duracgdo: 1d6 + 2 rodadas
Dobrar: area ou duragao

Descricdo: ha 3 efeitos
distintos, que o jogador deve
escolher antes do rolamento.

* Controle: a 4gua sob o
controle do feiticeiro
movimenta-se como se fosse
viva. O custo minimo ¢ para
controlar at¢ 50 mil litros de
agua (o equivalente
aproximado a uma piscina de
6m de comprimento, 4m de

largura e 2m de
profundidade).

*  Purificacdo: a  agua
infectada torna-se potavel.
Este feitico ¢ capaz de

purificar até 10 litros de agua.

. Hidroestesia: podera
localizar qualquer acimulo de
agua num raio de 50 m e terd

uma vaga idéia de

quantidade.

sSua

Mestre: duragao maxima.

Falha: a magia nao podera
mais ser usada enquanto durar
a cena.

CONTROLAR ANIMAIS
Custo: 6

Tempo de  preparacgdo:
instantaneo

Preparacio: ¢ necessario o
contato visual ou fisico.

Duracgdo: 1d6 + 2

Dobrar: duracao
quantidade de animais.

ou

Descricdo: o animal fica sob
o controle do personagem,
cumprindo todas as suas
ordens. Uma vez dada uma
ordem, ele ndo precisa mais
ter a sua atencdo voltada para
o animal, podendo se ocupar
de outras coisas. Mas se
quiser dar outra ordem,
devera se voltar para o animal
e procurar o contato visual ou
fisico. O comando ¢ verbal ou
através de sinais.

A magia ndo permite se
comunicar com o animal
como em Comunicar-se com
animais. Nao funciona em
monstros e criaturas, apenas
em animais comuns.



Mestre: duracdo maxima.

Falha: o personagem nao
poderd mais controlar o
mesmo animal.

CONTROLAR
ENTIDADES

Custo: 6/ 10

Tempo de
instantaneo

preparagdo:

Preparagdo: ¢ necessario o
contato visual (no caso de
espiritos, 0  personagem
devera usar Visdo astral ou
Viagem astral)

Duracao: 1 dia
Dobrar: duragao

Resisténcia a
aplicavel.

magia:

Descricdo: a entidade fica sob
o controle do personagem,

cumprindo todas as suas
ordens. As entidades
conjuraveis de nivel alto
(Anhangi, touro-negro,

Diabo) sdo incontrolaveis.

 Nivel baixo (espiritos,
mortos vivos): custo 6

* Nivel médio (demonios,
cdo-da-meia-noite): custo 10

Mestre: a Resisténcia a magia
da entidade se torna dificil. Se
o rolamento coincidir com
uma Conjuracdo de mestre, a

Resisténcia a magia sera

quase impossivel.

Falha: a entidade nao podera
mais ser controlada.

CONTROLAR FOGO
Custo: 6

Tempo de  preparagdo:
instantaneo

Preparagdo: ¢ necessario
contato  visual. Enquanto

estiver com fogo sob o seu
controle, o personagem deve
se concentrar no que estd
fazendo, sem poder participar
de outras atividades

Duracgdo: 1d6 + 3 rodadas

Dobrar: duracao

quantidade

ou

Descri¢ao: o fogo sob seu
controle se movimenta como
se estivesse vivo, podendo
fazer 1d6 + 1 de dano. A
quantidade de fogo que fica
sob o controle do personagem
depende do bom senso do
mestre do jogo. A magia
também podera ser usada para
extinguir o fogo.

Mestre: duragdo maxima.

Falha: nao poderda mais
controlar o fogo enquanto
durar a cena.

CONTROLAR MENTES

Custo: mesmo valor que o
atributo Inteligéncia do alvo

Tempo de preparacdo: ritual
de 2 horas

Preparacdo: ritual. O teste de
habilidade sera feito no final
do ritual.

Duracdo: 1d6 horas
Dobrar: duragao

Resisténcia a magia:
aplicavel. 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 contrario as
suas crencas. Um forte apelo
externo também permitira que
a vitima faga uma Resisténcia
a magia, que podera ser dificil
ou quase impossivel,
dependendo do que for feito.

Pogdo: ingerida, de ervas
magicas e algum elemento
organico da vitima.

Ritual: falas e gestos no qual
¢ feito um boneco que devera
possuir um objeto pessoal ou
um fio de cabelo da vitima.

Descri¢do: a pessoa atingida
pelo feitico fica sob as ordens
do feiticeiro. As ordens sao
dadas normalmente através da
fala, mensagens escritas (se a
vitima souber ler) ou sinais.



Mestre: a Resisténcia a magia
da vitima seré dificil.

Falha: a pessoa nao podera
mais ser controlada pelo
feiticeiro, além de inutilizar o
objeto pessoal ou o fio de
cabelo usado no ritual.

CONTROLAR PLANTAS
Custo: 6

Tempo de  preparacgio:
instantaneo

Preparacdo: o contato visual
nao ¢é necessario, embora o
feitico se torne dificil, desde
que a planta esteja proxima e
que o personagem saiba da
sua existéncia. Se for um
comando simples, ele podera

participar de outras
atividades. Caso contrario,
devera permanecer

concentrado em seu controle.

Duracdo: 1d6 + 2 rodadas

Dobrar: duracao ou
quantidade
Pogdo: ‘“aguar” as plantas,
com efeito na rodada
seguinte.
Descricdo: a planta se

movimenta de acordo com a
vontade do  personagem.
Porém, devem ser respeitadas
as limitagdes naturais da
planta. Um galho podera
ganhar alguma mobilidade,
mas ndo vai virar borracha. A

quantidade de plantas que
podem ser controladas nao ¢
muito definida, talvez nao
mais do que uma arvore de
médio porte ou um pequeno
conjunto de arbustos.

Mestre: duragdo maxima.

Falha: a magia ndo podera
ser feita novamente na mesma
cena.

CRIAR DOENCAS

Custo: 6

Tempo de  preparagdo:
Instantaneo

Preparagdo: ¢ necessario
contato fisico com a vitima.

Resisténcia a
aplicavel

magia:

Pogdo: ingerida pela vitima.

Descri¢do: torna uma pessoa
doente. Essa doenca pode ser
combatida pelos métodos
normais. Caso a vitima ja
sofra da doencga, fica valendo
a doenca ja em andamento. S6
pode ser usada em pessoas ou

em animais que,
comprovadamente, sdo
passiveis de contrair a
doenca.

Mestre: a Resisténcia a magia
se torna dificil.

Falha: a magia ndao podera
ser feita novamente na mesma
cena.

CRIAR DOR INTENSA
Custo: 4

Tempo de  preparacgdio:
instantaneo

Preparacdo: ¢ necessario
contato visual ou fisico.

Duracgdo: 1d6 + 2 rodadas
Dobrar: duragao ou dano

Resisténcia a
aplicavel

magia:

Pocgao: ingerida pela vitima.

Descricdo: a vitima ¢ tomada
por dores intensas e todas as
suas agoes se tornam dificeis.
Ela sofre 2 pontos de dano
diretamente na Resisténcia e
perde 1 ponto de Fadiga a
cada duas rodadas sob o
efeito da magia. A magia nao
tem efeito em quem ja esta
sob a acdo de Criar dor
intensa.

Mestre: duracdo maxima e a
Resisténcia a magia se torna

dificil.

Falha: o personagem sente
uma forte dor durante uma
rodada (duas, caso tenha
dobrado o feitico) e recebe o
dano da magia.



CRIAR ILUSAO
Custo:3/5/8

Tempo de

instantaneo

preparagdo:

Preparagdo: a ilusdo devera
ser feita numa area proxima
ao feiticeiro e que esteja ao
seu alcance visual.

Duracdo: 1d6 + 4 rodadas

Dobrar: duracdo ou numero
de 1ilusdes do mesmo tipo
(sonora, visual ou complexa).

Descri¢do: essa magia cria
ilusdes magicas, incorpdreas,
de acordo com a tabela
abaixo:

* ilusdo sonora (Custo: 3):
cria um som especifico em
um determinado local.

* ilusdo visual (Custo: 5): cria
uma imagem especifica em
um determinado local.

* ilusdo complexa (Custo: 8):
cria uma ilusdo com som e
imagem. Este tipo de ilusdo
exige maior concentracdo do
personagem, nao permitindo
que ele participe de agdes
paralelas que exijam maior
atengao.

[lusdes grandiosas ou mesmo
1lusOes extensas deverao ter
um custo diferenciado.

Mestre: duragdo maxima.

Falha: a magia ndo podera
ser feita novamente na mesma
cena.

CRIAR NEVOEIRO

Custo: 8

Tempo de  preparacdo:
instantaneo

Preparacio: ¢ necessario
contato visual ou que o
feiticeiro esteja na area onde
0 nevoeiro vai ser criado.

Duracgdo: uma vez criado, o
Nnevoeiro levara varios
minutos para se dissipar. Se
for uma regido propensa a
nevoeiros, mais tempo ainda.

Pog¢do: a pocao de criar
nevoeiro funciona como uma
bomba de fumaca. Se lancada
contra o chdo, criara uma
cortina de fumaca de breve
duracdo. Enquanto ndo for
usada, deve ser guardada em
um recipiente bem vedado.
Ervas magicas com gotas de
orvalho.

Descricdo: cria-se um
nevoeiro intenso numa area
de at¢ 100 m?, que devido a
pouca  visibilidade torna
dificil o combate, ou qualquer
outra acdo que necessite da
visao.

Mestre e Falha: nao ha.

CRUZ DE FOGO

Custo: 8

Tempo de preparacdo: 1
rodada.

Preparagdo: o sacerdote deve
empunhar a sua cruz e rezar
fervorosamente, de
preferéncia em voz alta. O
teste de habilidade ¢ feito no
final da rodada.

Duracao: 1d6 + 4 rodadas.
Dobrar: duracao.

Resisténcia a
aplicavel.

magia:

Descri¢do: a cruz empunhada
pelo sacerdote comeca a
brilhar a ponto de parecer
incandescente, tornando
qualquer agdo de um ser
maligno  proximo  quase
impossivel e a Resisténcia a
magia dificil para qualquer
encanto ou feitico.

Mestre: duragdo maxima.

Falha: a cruz brilhard como
deveria ser, mas nao causara
nenhum efeito. Dessa forma,
o encanto perdera qualquer
moral sobre o ser maligno,
sendo agora inutil contra ele.

CURA
Custo: variavel

Tempo de

instantaneo

preparacgdo:



Preparagdo: ¢ necessario o
contato fisico (exceto a feita
por entidades divinas).

Pogdo: ingerida ou aplicada
no local da ferida como
infusdo. Ervas madgicas com
ervas medicinais. No caso dos
feiticeiros indigenas, eles nao
conseguem fazer a Cura com
o toque, dominando apenas o
conhecimento  das  ervas
magicas que permitem fazer a
pocao de Cura.

Ritual:  exclusividade do
Sacerdote do Jaguar. A Cura ¢
dada através de um ritual
onde h4a oferendas e
sacrificios de animais (menos
felinos, condores, falcoes e
aguias). A Resisténcia do
animal corresponde ao custo
da Cura a ser aplicada. O
sacerdote até poderia fazer
pocao de cura, mas o ritual ¢
o procedimento correto de sua
religido.

Descrigdo: recupera  0S
pontos de Resisténcia do
proprio personagem ou de
qualquer outro. Para recuperar
1 ponto de Resisténcia,
gasta-se 1 ponto de poder,
sem limites. Entretanto, ele
ndo pode gastar todos os
pontos de uma vez. Ele gasta
1 ponto por rodada, e o
beneficiado recupera 1 ponto
por rodada. Ou seja, o efeito é
cumulativo e o personagem
precisa manter o contato

fisico, sem interrup¢do ou
maiores distragoes.

No ~caso de pogdo, o
personagem a bebe na
primeira rodada e, na

sequéncia, vai recuperando 1
ponto por rodada até chegar
ao limite da pog¢dao ou da
Resisténcia do personagem.

Além de recuperar
Resisténcia, ela permite que,
aos poucos, a ferida se
regenere. Para acelerar este
processo, podem ser gastos
mais pontos de poder. Um
pequeno corte se regenerara

rapidamente. J4 um braco
quebrado podera demorar
dias, ou até semanas,
precisando de varias

aplicagdes didrias de Cura.
Mas se o brago for amputado,
de nada valera a magia, sé se
for para fechar o local do
corte e parar o sangramento.
Em termos gerais, a cura
fecha o ferimento e cessa o
sangramento. No caso de
ferimento com arma de fogo,
¢ bom lembrar que ela cura o

ferimento mas ndo retira a
bala.

Para eliminar o efeito de uma
doenca ou veneno ¢
necessario gastar um total de
10 pontos de Cura, sem
interrupg¢do. Caso contrario, o
personagem ndo sera curado,
sofrendo  novamente  os
efeitos da doenca ou veneno.
Esses 10  pontos ndo

recuperam a Resisténcia; esta
s6 comega a ser recuperada a
partir do 11° ponto (em regra,

pois algumas doengas
necessitam de um custo
diferente).

A Cura ndo faz recuperar a
consciéncia. Se o personagem
que receber Cura estiver com
menos de 0 de Resisténcia ou
nocauteado, mesmo que com
a Cura ele atinja uma
Resisténcia  positiva, nao
necessariamente recuperard a
consciéncia. E claro que a
Cura vai ajudar, mas se o
personagem ird despertar na
rodada seguinte ou em alguns
minutos dependera da
quantidade de Cura aplicada,
da natureza e da gravidade do
dano.

A Cura nao recupera Fadiga,
pois esta relacionada
exclusivamente com o dano
fisico, seja através de um
golpe ou através de uma
doenca.

* Cura de Ossde: ao realizar o
encanto, ele cura 0
equivalente ao poder magico
gasto pra sustentar a
incorporagao a cada rodada.

* Cura divina: os seres da
Evocacdo Divina podem
gastar varios pontos de Cura
a0 mesmo tempo, nado
precisando ser um por rodada,
nem contato fisico.



Mestre e Falha: nao ha.

CURAR DOENCAS
Tempo de  preparacio:
instantaneo

Preparagdo: ¢ necessario o
contato fisico.

Descricdo: a cada rolamento
de Cura, o sacerdote concede
o equivalente a 10 pontos de
Cura por rodada, o suficiente
para curar uma doenga, mas
sem recuperar Resisténcia.
Esses pontos ndo servem para
outra finalidade, seja
ferimento, dano de magia etc.
Se a doenca exigir mais do
que 10 pontos de Cura, sera
necessario dobrar o poder de
incorporagdo. O encanto deve
respeitar as caracteristicas de
cada doenca, inclusive as
incurdveis.

Mestre e Falha: nao ha.

D

DARDOS DE PEDRA
Custo: 3

?’ empo de  preparagdo:
Instantaneo

Preparacio: o feiticeiro
precisa ter nas maos um
punhado de pedra, p6 de
pedra ou areia.

Descricdo: 0 feiticeiro
arremessa um punhado de

areia ou po de pedra contra o

seu alvo ja em formas de
dardos, fazendo 1d6 de dano.

Mestre: dano maximo.

Falha: acertara um de seus
companheiros com o punhado
de areia ou pedra sem que
tenham virado dardos.

DESVIAR ATAQUES
Custo: 5

Tempo de  preparacdo:
instantaneo

Dobrar: diminui o nivel de
dificuldade.

Descrigao: esta magia
permite desviar qualquer tipo
de ataque fisico ou magico
(exceto as magias de
influéncia). Se no ataque
magico for utilizado o dobro
do poder, Desviar Ataques
sera dificil. Para evitar essa
dificuldade, o personagem
pode também dobrar o poder
utilizado na sua magia,
tornando-a normal.

Um ataque fisico de arma em
punho (espada, facdo,
machado) ou de luta
desarmada sera quase
impossivel desviar, o que
pode ser compensado
dobrando o poder.

O personagem poderd usar o
Desviar ataques no lugar de
sua Esquiva, como agdo de

reflexo, mas ndo poderd fazer
outra magia na mesma
rodada.

Mestre: o ataque se voltard
contra o agressor (que tera
sua chance de esquiva).

Falha: o personagem deixara
cair sua arma no chdo (caso
esteja segurando uma) ou
perdera o equilibrio e caird no
chdo.

DETECTAR MAGIA
Custo: 4

Tempo de  preparacdo:
instantaneo

Preparagcao: o personagem
deve ficar em repouso,
totalmente concentrado

enquanto durar a magia. Para
detectar a natureza de um
objeto magico, deverd té-lo
nas maos.

Duracdo: 1 rodada.
Dobrar: area.

Descrigdo: qualquer objeto
ou ser imbuido de magia que
estiver at¢ 10 metros de
distancia do  personagem
brilhard ante seus olhos. Ele
nao detecta personagens com
poderes magicos ou divinos,
apenas se esses poderes
estiverem atuantes.

Ele detectard alguém fazendo
um feitico, alguém tomado



por um feitico, um objeto
magico (mesmo que nao
esteja sendo utilizado), uma
pocdo magica, mas nao
detectara espiritos ou formas
astrais. Porém, o corpo fisico
de alguém que esta fazendo
Viagem astral brilhard. No
maximo, ele podera ter um
pressentimento, sentir um frio
na espinha, caso haja
atividade no plano astral ou se
o ambiente estiver muito
carregado.

Para o personagem descobrir
qual a magia contida em um
amuleto ou pocao, além de ter
o objeto ou o recipiente em
suas maos, ela deve ser
conhecida (fazer parte da sua
lista de magia).

Mestre: facilitara
reconhecimento da magia.

no

Falha: a magia nao podera
ser feita novamente na mesma
cena.

E

ELO MENTAL
ANIMAIS

COM

Custo: 1 por rodada / 10 na
criacao

Tempo de preparagdo: 1 dia
para criar o elo / instantaneo
para ativa-lo.

Preparacgdo: o elo nao podera
ser criado com qualquer
animal. E preciso um pouco

de convivéncia entre o0
personagem e o animal, de
preferéncia um de estimagao.
Caso ndo seja, o personagem
tera que passar um dia inteiro
com o animal e criar com ele
um vinculo afetivo. Se o
feitico for obtido na criacao
do personagem, o mestre do
jogo podera considerar que o
personagem ja possui um
animal de estimagdo e que o
elo mental ja esta
estabelecido. A primeira
tentativa de formar o elo sera
uma tarefa normal; a segunda
tentativa sera dificil; a terceira
serd quase impossivel. Se o
feiticeiro ndo for bem
sucedido em nenhuma das
trés tentativas, jamais podera
formar um elo com o mesmo
animal. Uma vez obtido o elo,
toda vez que o feiticeiro
quiser ativa-lo devera fazer
um teste de habilidade normal
e gastar os pontos de custo.
Para ativar o elo ndo sera
necessario  contato  visual.
Durante o elo, o feiticeiro fica

totalmente concentrado no
feitico.
Duracgao: enquanto 0

feiticeiro estiver concentrado
no feitico.

Descricdo: através do elo, o
feiticeiro ¢ capaz de ver e
ouvir através dos sentidos do
animal, percebendo o mundo
através dele. O elo ¢ uma
relacdo espiritual e fisica
entre o feiticeiro e o animal

escolhido. Assim, se um dos
dois estiver em perigo, 0
outro sentira. Se um deles for
ferido durante a utilizacdo do
elo, o outro sofrera Y do
dano. O elo s6 podera ser
quebrado com a morte de um
dos dois. Em caso de morte
durante o elo, o outro perdera
a consciéncia por algumas
rodadas.

Mestre (na criagdo do elo):
ativa-lo sera sempre uma agao
facil.

Falha (na criagao do elo): o
elo ndo poderd mais ser feito
com o mesmo animal.

Mestre ¢ Falha (para ativar o
elo): ndo ha.

ELO MENTAL DIVINO

Custo: 1 por rodada / 5 na
criacao

Tempo de  preparacdo:
instantaneo.
Preparagdo: o  sacerdote

precisa fitar os olhos do
animal, que nao pode estar
inquieto. A primeira tentativa
de formar o elo serd uma
tarefa normal; a segunda
tentativa sera dificil; a terceira
serd quase impossivel. Se o
sacerdote ndao for bem
sucedido em nenhuma das
trés tentativas, jamais podera
formar um elo com o mesmo
animal. Durante o elo, o



sacerdote  fica totalmente
concentrado no encanto.

Duracao: enquanto 0
sacerdote estiver concentrado
no encanto.

Descricdo: através do elo, o
sacerdote ¢ capaz de ver e
ouvir através dos sentidos do
animal, percebendo o mundo
através dele. O elo ¢ uma
relagdo espiritual e fisica
entre o sacerdote ¢ o animal
escolhido. Se um deles for
ferido durante a utilizacdo do
elo, o outro sofrera % do
dano. Em caso de morte
durante o elo, o outro perdera
a consciéncia por algumas
rodadas.

Ha trés diferencas
importantes entre este encanto
e o feitico Elo mental com
animais. Primeiro, so6 pode ser
feito com felinos, no caso do
Sacerdote do Jaguar, ou com

passaros, no caso do
Sacerdote Negro. Segundo, o
elo pode ser feito com

qualquer felino ou passaro a
qualquer momento, mesmo
que seja a primeira vez que oS
dois se encontrem. Terceiro, o
elo criado ndo permanece,
ndo podendo ser ativado a
qualquer momento. O elo
comeca no momento em que
¢ feito e termina no momento
em que ¢ interrompido.

Mestre e Falha: nao ha.

ESPADA ASTRAL

Custo: 5

Tempo de  preparagdo:
1nstantaneo.

Duracgdo: 1d6 + 6 rodadas.
Dobrar: duragao.

Descricdo: na forma astral o
sacerdote podera criar uma
espada mistica capaz de fazer
danos nos espiritos ou em
outra forma astral. No plano
fisico, ele podera usar a
espada para lutar contra um
espirito. Para isso devera usar
também a Visdo astral. A
espada astral ndo ¢ vista no
plano fisico.

Mestre: duracdo maxima.

Falha: a magia nao podera
ser feita novamente na mesma
cena.

ESCUDO DE OXALA

Tempo de  preparacdo:
instantaneo
Duragdo: enquanto Oxala

estiver incorporado

Descricdo: 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. O
escudo s6 podera ser utilizado
pelo sacerdote. Se o escudo
levar mais de 20 pontos de
dano, ele desaparecera. Ele
nao possui absorg¢ao.

Mestre: nao ha.

Falha: o escudo ndo podera
mais ser criado durante a
mesma incorporagao.

ESPADA DE OGUM

Tempo de
instantaneo

preparacgdo:

Duracdo: enquanto Ogum
estiver incorporado

Descri¢do: surge uma espada
brilhante nas maos do
sacerdote. Seu dano € de 1d10
+ 3. A habilidade no encanto
¢ também utilizada como
habilidade de luta. A espada
s6 poderd ser utilizada pelo
sacerdote.

Mestre: na sua utilizacao,
sempre que o jogador
conseguir um golpe de mestre
a espada fara o dano maximo.

Falha: nao poderd mais ser
criado durante a mesma
incorporagao. Na sua
utilizagdo, seguir a tabela de
falha normal de combate.

EVOCACAO DIVINA

Custo: 6/20/ 50



Tempo de preparagdo: 2 / 6/
10

Preparacdo: o  sacerdote
devera orar fervorosamente
aos céus durante o tempo de
preparacdo. No final deste,
fard o teste de habilidade. Se
for bem sucedido, o ser
evocado surgira nos céus na
rodada seguinte.

Duracgdo: 1d6 + 3 rodadas
Dobrar: duragao

Descricdo:  este  encanto
permite ao sacerdote chamar
diversos seres divinos e so
pode ser realizada uma vez
por dia. O sacerdote nao tera
o menor controle sobre esse
ser. Ao contrario, devera ter
para com ele uma postura
respeitosa, de subserviéncia e
de profundo agradecimento.
Esses seres sdo verdadeiros
anjos que desceram a terra
para ajudar seus fiéis, e
deverdo ser vistos como tais.
O sacerdote ndao podera dar-
lhes ordens e muito menos
questionar suas acdes.

O ser divino ja estard
consciente de sua missao, que
lhe foi transmitida através da
prece do sacerdote. Porém,
ele ndo atacara nenhum ser
humano, por mais crapula que
seja, nem animais ou criaturas
que ndo tenham origem
maligna. Nestes casos, fard o
melhor possivel para ajudar o

sacerdote e seus
companheiros, tomando
sempre uma postura

defensiva. As vezes pode se
limitar a dar pontos de Cura.
No caso de bruxos, procurara
apenas desfazer os efeitos de
suas bruxarias (mesmo se o
bruxo fizer parte do grupo).

Pode haver casos em que
considerara =~ o  chamado
equivocado, pois a situacao
ndo merece a sua intervengao.
Raramente ele se dirigird aos
aventureiros, € nunca falara.
Em muitos casos, ele podera
at¢é mesmo ndo revelar sua
presenca aos humanos, ainda
que ajude o grupo. A arma
divina que algum deles
possuem, assim como a Luz
divina, s6 ¢é eficaz contra
seres malignos. Qualquer
magia ¢ visivel ante seus
olhos.

* nivel baixo (Bons espiritos):
2 rodadas / Custo 6

Poderes:  prote¢do  contra
maus-espiritos. E capaz de
afastar um espirito maligno
por rodada.

Exorcismo
habilidade 95

(nivel  baixo):

Poder magico: 48 pontos
Resisténcia a magia: 80

Forca (no plano astral): 25

Resisténcia (no plano astral):
30

Destreza (no plano astral): 20

* nivel médio (Protetores): 6
rodadas / Custo 20

Arma divina: 1d20 + 5
(dano)/ habilidade 60

Luz divina: habilidade 95
Cura: habilidade 95
Remover magia: 40 pontos
Poder magico: 80 pontos
Resisténcia a magia: 90

Forga: 50 / Resisténcia: 52 /
Destreza: 20

* nivel alto (Guardido): 10
rodadas / Custo 50

Arma divina: 4d10 + 5
(dano)/ habilidade 120

Luz divina: habilidade 95
Cura: habilidade 95
Remover magia: 70 pontos
Poder magico: 200
Resisténcia a magia: 95

Forga: 120 / Resisténcia: 120
/ Destreza: 30

Mestre: duragao maxima.



Falha: a evocagao nao podera
mais ser feita no mesmo dia.

EXORCISMO

Custo: 3/8/20

Tempo de preparagdo: 1 /3 /
6

Preparacdo: ¢ necessario
contato visual, fisico ou que o
ser maligno esteja bem
proximo. Feito através de
dizeres ou gestos. Durante o
tempo de preparacdo, o
personagem  deverd  estar
completamente concentrado.
Qualquer interrupgdo, tera
que comegar tudo de novo.
No final da tltima rodada de
preparagdo, o personagem faz
o teste de habilidade. Se for
bem sucedido, o ser maligno
desaparecerd na  rodada
seguinte.

Dobrar: quantidade de seres
exorcizados.

Resisténcia a
aplicavel.

magia:

Pogao: ingerida pelo ser
maligno. Ervas mdagicas com
algum elemento sagrado.

Descrigcdo: permite expulsar
diversos seres malignos. Nao
significa que o personagem o
destruiu, ele apenas foi
enviado para o lugar de onde
velo, sejam as profundezas do
inferno ou uma longinqua
regido do plano astral.

O tempo de preparagdo € o
custo vao variar de acordo
com o nivel da entidade. O
exorcismo de entidades de
nivel alto ¢ considerada uma
tarefa dificil. O custo normal

sO possibilita que uma
criatura seja exorcizada.

* nivel baixo (espiritos,
morto-vivo): instantdneo /
Custo 3

 nivel médio (cao da
meia-noite, demonios): 3

rodadas / Custo 8

* nivel alto (Anhangd, Diabo,
Touro-negro): 6 rodadas /
Custo 20

Mestre: a Resisténcia a magia
da entidade sera dificil.

Falha: a Resisténcia a magia
da entidade, numa proxima
tentativa, sera facil.

EWE

Custo: 3

Tempo de  preparacdo:
instantaneo

Preparacao: o personagem
devera se concentrar,

fechando os olhos, enquanto
segura a planta.

Duracdo: 1 rodada.

Descri¢do: ao tocar na planta,
0] personagem toma
conhecimento de todas as

suas propriedades naturais e
magicas. Porém, para usa-las,
serd necessaria a habilidade
Ervas e Plantas.

Mestre: nao ha.

Falha: a magia ndao podera
ser mais usada na mesma
cena.

F

FORCA DE OBA

Tempo de  preparacgdio:
instantaneo

Duragdo: enquanto  Oba

estiver incorporada

Descricdo: ao realizar este
encanto, o sacerdote aumenta
sua forca em 10 pontos.
Enquanto durar o encanto, os
bonus relacionados a Forga do
personagem aumentam
proporcionalmente. S6 o
sacerdote negro pode usar o
encanto.

Mestre: nao ha.

Falha: o encanto nao podera
mais ser usado durante a
mesma incorporagao.

I

IMUNIDADE AO FOGO
Custo: 4

T empo de  preparagdo:
instantaneo



Preparacgdo: quando feito em
outra pessoa, € necessario o
contato fisico.

Duragdo: 1d6 + 2 (quando
auto-imposto, 0 personagem
pode prolongar a magia
gastando 1 ponto por rodada)

Dobrar: duragao

Pocao: de ervas

magicas.

ingerida,

Descrigdo: pessoa se torna
imune ao fogo.

Mestre: duragao maxima.

Falha: a magia ndao podera
ser mais usada na mesma
cena.

INVOCAR
TEMPESTADES

Custo: 10

Tempo de preparacdo: ritual
de 6 rodadas

Preparagdo: ¢ exigida total
concentragdo, sem que seja
permitida qualquer
interrup¢ao.

Duracdo: 2d10 + 10 rodadas
Dobrar: area ou duragao
Ritual: dancas e oracgoes.

Descri¢do: o personagem nao
¢ <capaz de controlar a
tempestade, apenas determina

a area sobre a qual ela caira,
desde que esteja dentro de seu
alcance visual. A area

atingida pela tempestade ¢ de
1 km?.

Mestre: duragdo maxima.

Falha: a magia ndo podera
mais ser repetida durante o
dia inteiro; a tempestade nao
s0 cai no lugar errado como
no pior lugar possivel; o
personagem  provoca  um
desastre climatico.

K
KEFKE
Custo: 8

Tempo de preparacgdo: ritual
de 4 horas.

Pocdo: ¢ o resultado do ritual.
Ervas mégicas com penas de
falcdo.  Possui  coloracao
verde.

Ritual: o ritual consiste na
preparacdo da pogdo € o
banho do feiticeiro em suas
aguas. Com o corpo todo
imerso nas aguas, apenas a
cabeca de fora, o feiticeiro faz
o teste de habilidade.

Descri¢do: nascem asas na
cabeca do feiticeiro e a
cabeca se separa do corpo,
que fica imerso na pocao
esverdeada. Geralmente, os
feiticeiros usam este feitico
para fazerem reunides em

montanhas desertas. Kefke ¢
o nome da cabeca-ave.

Nesta forma, o feiticeiro
podera utilizar alguns de seus
feiticos: Adivinhacao,
Amaldigoar, Detectar magia,
Elo mental com animais (ja
criado), Medo, Visao astral e
Visdo noturna.

Mestre e Falha: nao ha.

L

LAMINA DE FOGO

Custo: 5

?’ empo de  preparagdo:
Instantaneo

Preparacio: quando fizer a
magia, o personagem devera
correr 0os dedos ao longo da
lamina que sera usada.

Duracgdo: 1d6 + 3 rodadas
Dobrar: duragao

Descri¢ao: surge um fogo
mistico em volta da 1amina de
uma arma. + 5 pontos de
dano.

Mestre: duragao maxima.

Falha: a magia n3ao podera
ser repetida enquanto durar a
cena.

LEVITAR

Custo: 4



Tempo de
instantaneo

preparacgdo:

Preparagdo: no caso de fazer
levitar outra pessoa, ¢
necessario o contato fisico.

Duragdo: 2d6 + 1 (quando
auto-imposto, o personagem
pode prolongar a magia
gastando 1 ponto por rodada)

Dobrar: duragao

Pogao: ingerida, de ervas
magicas.

Descri¢do: o personagem
ascende por rodada o

equivalente a sua velocidade
de deslocamento normal. Ele

fica sem peso, como se
estivesse numa sala sem
gravidade. O personagem

pode controlar perfeitamente
sua altitude, mas vai precisar
de ajuda para mover-se na
horizontal (pode ser puxado
por uma corda, pegar carona
numa ventania, se agarrar em
galhos, dar impulso na parede
ou até mesmo na agua). Quem
utilizar a magia ndo deve se
esquecer de reservar rodadas
suficientes para voltar ao
solo, ou despencara da altura
em que se encontrar.

Junto com a magia Ventania,
0 personagem pode
praticamente voar.

Mestre: duracdo maxima.

Falha: a magia ndo podera
ser usada na mesma cena.

LONGEVIDADE

Custo: 200

Tempo de preparacgdo: ritual
de trés dias.

Ritual: o sacerdote se isola
em um templo por trés dias,
em total jejum, orando, se
concentrando e purificando a
alma. Faz parte do ritual se
banhar na Chama Sagrada,
para garantir a pureza da
alma. No terceiro dia, o
sacerdote se induz ao estado
de morte (geralmente através
de veneno ou sangria). No
final deste periodo, ele acorda
revigorado. O ritual pode ser
feito sozinho ou com a
participacao de outros
sacerdotes. E permitida a
unido de poderes para realizar
o encanto. O teste de
habilidade ¢ feito antes da
“morte”.

Descricdo: os sacerdotes do
jaguar conseguiram
desenvolver um encanto que
permite viver durante séculos.
Foi a maneira que
encontraram de preservar o
culto ao jaguar. O sacerdote
nao se torna imortal, mas sim
longevo. Ele nao envelhece,
mas pode morrer por meios
fisicos. Porém, de 50 em 50
anos, ele deve se purificar na
Chama Sagrada para

perpetuar o0 encanto, nao
sendo necessario repetir o
ritual. Como vivem muito,
acabam adquirindo grande
poder, e por isso podem
parecer imortais, pois sao
bem dificeis de matar.

Se o rolamento ndo for bem
sucedido, o encanto s6 podera
ser tentado novamente apos
exatos 12 meses. Mesmo
quando héa a participagdo de
outros sacerdotes no ritual, é a
habilidade do sacerdote no
encanto que serd testada.

Mestre e Falha: nao ha.
LUZ DIVINA
Custo: 4

Tempo de
instantaneo

preparacgdo:

Preparacio: o feiticeiro
ergue os bracos na direcao do
alvo.

Dobrar: dano

Descri¢do: um facho de luz
semelhante ao de uma
lanterna ¢ emitido pelas maos
de um sacerdote. Provoca 1d6
+ 2 de dano, mas so € eficaz
contra seres malignos. A Luz
divina atravessara um ser
comum. Apesar de inofensivo
aos demais, o sacerdote pode
usar a luz divina como um
“flash”,  podendo  cegar
brevemente um adversario se
for feita bem proxima e na



direcao dos olhos dele. A Luz
divina também pode ser usada
num ambiente de Trevas,
iluminando apenas o local
onde ela bater.

Mestre: dano maximo.

Falha: o sacerdote jogara a
Luz divina nos olhos de um
companheiro, o cegando por
alguns segundos.

LUZ SOLAR
Custo: 3

Tempo de
instantaneo.

preparagdo:

Preparacgdo: o sacerdote deve
erguer a mao na dire¢do do
alvo.

Dobrar:
do efeito).

intensidade (dobro

Descricdo: o sacerdote emite
um raio de luz, semelhante a
Luz divina, s6 que ndo faz
dano. A luz pode servir para
iluminar as trevas (como a
Luz divina) e também para
cegar. No segundo caso, ela
deixa quem quer que seja
cego por 1d6+2 rodadas. Se a
pessoa estiver com Visdo
noturna, ¢ o dobro do tempo.
Se uma pessoa possuida por
um ser maligno for atingida
pela luz, ela recuperard o
controle de si mesma por 1d6
rodadas. Ao contrario da Luz
divina, a Luz solar nao

atravessa 0s seres humanos
normais.

Mestre: efeito maximo.

Falha: a luz cegou um
companheiro ou chamou a
atencao de quem nao devia.

M

MACHADO DE XANGO

Tempo de
instantaneo

preparacgdo:

Duracdo: enquanto Xangod
estiver incorporado.

Descricdo: um machado de
guerra dourado, de duas
laminas, surge na mao do
sacerdote. Sempre que
arremessar o machado, ele
atingira o alvo, fazendo 1d6 +
3 de dano (a ndo ser que haja
falha). A vitima poderd se
defender normalmente com
um escudo ou tentando uma
esquiva dificil. Apds atingir o
alvo, o machado retornara as
maos do sacerdote. Apenas
ele podera usar o machado. O
rolamento servira para
verificar a chance de golpe de
mestre ou falha.

Mestre: na utilizacdo, dano
maximo. Na evoca¢dao, nao
ha.

Falha: na utilizacdo, o

sacerdote errard o arremesso.
Na evocacdo, ndo podera

tentar novamente na mesma
incorporagao.

MAU-OLHADO

Custo: 4 + 1 por rodada

Tempo de  preparacgdio:
instantdneo
Preparagdo: sem contato

visual, nada feito. E a vitima
tem que estar até 20 metros de
distancia.

Resisténcia a
aplicavel.

magia:

Descricdo: o feiticeiro, uma
vez obtido sucesso no
primeiro rolamento (custo 4),
provocara o aumento de um
nivel de dificuldade para
qualquer teste, seja de
habilidade ou atributo. Se o
feiticeiro se distrair ou perder
o alvo de vista por uma
rodada, o feitico sera
quebrado.

A Resisténcia a magia ¢
possivel tanto na ativagdo do
feitico como em cada
rolamento sob efeito do Mau-
olhado. No entanto, sO o
sucesso na ativagdo sera
capaz de quebrar o efeito. Nos
outros, ocorre que, naquele
rolamento em especifico, a
vitima nao sofre o efeito.
Atinge qualquer ser vivo.

Mestre: aumenta um nivel de
dificuldade de Resisténcia a
magia.



Falha: nao podera fazer Mau-
olhado no mesmo alvo até o
dia seguinte.

MEDO

Custo: 5

Tempo de  preparacgdio:
instantaneo

Preparacio: dizeres breves

ou gestos discretos.
Duracgdo: 1d6 +2

Dobrar: duragao

Resisténcia a magia:
aplicavel
Pogao:  ingerida.  Ervas

magicas com gotas de suor
produzido pelo medo.

Descri¢do: a vitima foge em
panico até que cesse o efeito.
Um efeito semelhante, mas
direcionado para algo
especifico, pode ser obtido
através do feitico Amaldicoar.
O custo ¢ maior, assim como
a sua duracao.

Mestre: duragao maxima.

Falha: quem ficard com
medo ¢ 0 proprio
personagem.

MEMORIA

Custo: 4

Tempo de preparacdo: 2
rodadas.

Preparacdo: o  sacerdote
fecha os olhos e se concentra
no que deseja lembrar.

Descri¢do: o sacerdote pode
se lembrar do que deseja com
extrema exatiddo. O encanto
também pode ser usado para
gravar algo no momento, que
serd lembrado com detalhes
posteriormente.

Mestre: o sacerdote pode se

lembrar de coisas
relacionadas ao que deseja
saber, mas que nao lhe

ocorreu no momento.

Falha: esquecerd de vez o
que desejava lembrar, ou
lembrara dos fatos de maneira
distorcida.

METAMORFOSE

Custo: 6 a 12

Tempo de  preparacgdo:
instantaneo

Preparacio: apoés fazer o
feitico, a  transformacao

demora uma rodada inteira
para ser completada. Neste
meio tempo, O personagem
sera uma massa de carne
totalmente indefesa.

Duragdo: o tempo que quiser.

Pocgao: ingerida. Ervas
magicas com elementos de
varios animais.

Descri¢do: o personagem ¢
capaz de se transformar em
qualquer animal normal,
como um condor ou um gato,
mas nao podera se
transformar em um monstro
ou em um outro homem. O
sexo também permanece o
mesmo. Apenas o corpo do
feiticeiro sofrera a mutacao,

suas roupas €  objetos
permanecerao inalterados.
Um personagem
metamorfoseado pode ser

detectado por Detectar magia.

O custo varia de acordo com
o tipo de animal, levando em
consideracdo a complexidade
das transformagdes pelas
quais O corpo Iird passar.
Assim, para mamiferos o
custo ¢ 6 (exceto baleias).
Para aves, o custo ¢ 7.
Répteis, custo 8. Anfibios,
custo 9. Peixes, custo 10.
Baleias, custo 11. Insetos,
custo 12.

Enquanto metamorfoseado, os

unicos atributos que o
personagem conserva  sao
Intuigdo, Inteligéncia,

Carisma e Sorte, além da
Resisténcia a magia. O resto
passa a ser igual aos atributos
do animal, inclusive a “fala”.
Se o personagem receber um
dano metamorfoseado,
quando voltar ao normal tera



recebido dano

proporcional.

um

Para voltar a forma humana, o
personagem devera realizar
outro teste de habilidade,
gastando a mesma quantidade
de poder. Se niao for bem
sucedido, permanecera na
forma animal até que consiga.
O feiticeiro s6 pode se
transformar em animais que
ele conhece razoavelmente
bem, que fazem parte de sua
cultura. Um pajé nunca
podera se transformar num
clefante, assim como
dificilmente um bruxo recém-
chegado do Velho Mundo se
transformara em uma onga.

Enquanto estiver
metamorfoseado, a
capacidade magica do

personagem ficard bastante

limitada, restringindo-se
basicamente aos auto-
impostos.

O feiticeiro indigena s0
poderd fazer os seguintes
feiticos: Camuflagem (auto-
imposto), Detectar magia, Elo

mental com animais (ja
criado), Levitar (auto-
imposto), Metamorfose,

Respirar sobre as 4guas (auto-
imposto), Visdo astral e Visao
noturna.

O bruxo s6 poderd fazer:
Detectar magia, Levitar (auto-
imposto), Metamorfose,
Visdo astral e Visao noturna.

O pajé so podera fazer: Andar
sobre as aguas  (auto-
imposto), Camuflagem (auto-
imposto), Cura (em si
mesmo), Detectar magia, Elo
mental com animais (ja
criado), Levitar (auto-
imposto), Metamorfose,
Respirar sobre as dguas (auto-
imposto) e Visdo astral.

Metamorfoseado, o feiticeiro
ndo pode fazer Viagem astral,
mas em forma astral ele pode
fazer Metamorfose.

Metamorfose ¢ apenas auto-
imposto, exceto em casos de
pocdao. Se a pessoa tomar a
pocao e souber o feitico, ndo
ha problema. Se a pessoa nao
souber o feitico e tomar a
pocdo sem saber do que se
trata, ndo tera o menor
controle sobre a metamorfose,
se transformando no animal
que estiver mais presente em
sua mente no momento. Se
nao tiver o feitico, mas souber
qual ¢ a pocdo, terd que
passar num  teste de
Inteligéncia normal para ter
controle sobre a metamorfose.

O mestre do jogo deve ficar
atento para algumas situagdes.
Uma feiticeira gravida, por
exemplo, ndo conseguird se
metamorfosear, pois a crianca
ndo virard, por exemplo, um
filhote de onga. Se o feiticeiro
engolir alguma coisa ndo
organica, essa coisa sera
considerada  um objeto

qualquer e ndo ird se
transformar junto com o
feiticeiro. Neste caso, ele teria
dificuldades em se
transformar em um animal
pequeno.

Regra opcional (1): o mestre
do jogo pode considerar que o
personagem metamorfoseado
mantém o mesmo nivel de
habilidade em Luta
desarmada e FEsquiva. Por
outro lado, ele pode
considerar que o feiticeiro, ao
se transformar pela primeira
veZ em uma ong¢a, hao
dominard tdo bem os seus
movimentos. Dessa forma, ele
pode decidir desenvolver cada
animal em que o feiticeiro se
transformar  separadamente.
Quanto mais em oncga ele se
transformar, melhor onga cle
serd, até atingir o mesmo
nivel do personagem humano.
O jogador ndo precisara usar
seus pontos de experiéncia
nesse desenvolvimento, sendo
algo a parte.

Regra opcional (2): o mestre
do jogo pode simplesmente
considerar a habilidade em
luta e esquiva igual ao nivel
em Metamorfose.

Mestre: a  transformacao
ocorrera em metade da
rodada.

Falha: o feiticeiro perde o
controle da metamorfose € se
transforma num bicho



totalmente in0til para as suas
pretensoes.

METAMORFOSE DIVINA
Custo: 7

Tempo de
instantaneo.

preparacgdo:

Preparacio: apo6s fazer o
encanto, a transformacao
demora uma rodada inteira
para ser completada. Neste
meio tempo, O personagem
sera uma massa de carne
totalmente indefesa.

Duracgdo: o tempo que quiser.

Descricdo: o sacerdote se
transforma apenas em uma
espécie especifica:

* Sacerdote do Jaguar: felinos
(naturais do  continente),
falcoes e condor.

* Sacerdote do Sol — um
animal tipico da cordilheira.
Uma vez escolhido o animal,
devera ser sempre 0 mesmo.

» Sacerdote Negro — Ibeji:
macaco.

» Sacerdote Negro — Iemanja:
peixes.

. Sacerdote
Oxumaré: cobras.

Negro —

 Sacerdote  Negro —
Logunedé: apenas animais
vertebrados da  floresta,

campo ou rio no qual se
encontre.

Suas habilidades como animal
sdo do mesmo nivel de suas
habilidades como homem. Ao
chegar aos 70 pontos no
encanto, a transformacao sera
quase instantanea.

No caso do Sacerdote do
Jaguar, além do bonus acima,
ele ndo precisara de teste de
habilidade. Mas isso ocorrera
apenas com o jaguar (onga).
Ao chegar aos 100 pontos, a
transformacdo em  jaguar
passa a ser da natureza do
sacerdote, sem acarretar em
gasto de Poder magico.

Metamorfoseado, o Sacerdote
do Jaguar pode fazer os
seguintes encantos:
Adivinhagao, Chamado,
Detectar magia, Elo mental
com felinos, Metamorfose
divina, Percepcao de
inimigos, Visdo noturna e
Visao astral.
Metamorfoseado, ele nao
pode fazer Viagem astral, mas
em forma astral podera fazer
Metamorfose. Com 100
pontos, como jaguar, poderad
fazer todos os encantos.

Sacerdote do Sol: Controlar
animais; Criar nevoeiro; Cura

(auto-imposto); Detectar
magia; Levitar; Olhos
D’Agua; Percepgao de
inimigos;  Percepcdo  de

Magia; Raizes; Vigor; Visao
astral.

Sacerdote Negro: Oxumaré
podera  Criar  nevoeiro;
Iemanja poderd Controlar

agua; e Ibeji podera Criar
ilusdo. Logunedé¢, enquanto
metamorfoseado, ndo podera
fazer outro encanto.

Aqueles que podem se
transformar em mais de um
animal  poderdo  fazé-lo
metamorfoseado, além de
voltar a forma humana, claro.

Mestre e Falha: nao ha.

MOLDAR METAIS

Custo: 5

Tempo de  preparacgdo:
instantaneo

Duracdo: 1d6 + 2
Dobrar: duragao

Descri¢do: o personagem
poderd manusear qualquer
objeto de metal como se fosse
massa de modelar, mudando-
lhe a forma como desejar.

Mestre: duragao maxima.

Falha: nao poderd repetir a
magia durante a mesma cena.

0]

OLHOS D’AGUA



Custo: 6

Tempo de
instantaneo

preparacgdo:

Preparacdo: transe mistico. O
personagem  deverd  estar
concentrado. O transe pode
ser quebrado por interferéncia
externa.

Duracdo: 2 rodadas.
Dobrar: area.

Descrigdo: o personagem, ao
encostar nas dguas de um rio
ou lago de agua doce, tem a
visdo do que estd sob as dguas
numa distancia de 10 metros,
mas nao ha como ter certeza
das caracteristicas de cada
objeto ou ser; ¢ como se
fossem sombras. Ele vé uma
moeda, um bat, pedras, uma
forma humana.

Mestre: tera mais detalhes da
Vis3o.

Falha: nao podera fazer
novamente a magia na mesma
cena.

P
PACIFICAR
Custo: 6

Tempo de
instantaneo.

preparagdo:

Preparagdo: ¢ necessario
contato visual ou fisico.

Dobrar: numero de
individuos.

Resisténcia a magia:
aplicavel.

Descricdo: acalma os animos
da pessoa, que passa a agir
racionalmente. Pode ser tanto
sentimento de furia e odio
quanto de paixao e alegria. O
encanto nao cessa 0
sentimento de hostilidade,
mas leva a pessoa a agir de
forma mais sensata. Ao
contrario de Amizade, nao ha
uma alteragdo nas intencoes
da pessoa, mas na forma de
agir.

Funciona também em
animais. O  personagem
acalma o animal, e nada mais.
Porém, a magia ndo

funcionara se o animal estiver
raivoso ou se Jja estiver
atacando.

Mestre: torna a Resisténcia a
magia dificil. O animal, além
de calmo, ficara docil.

Falha: a pessoa ou animal se
torna imune a magia e a
qualquer argumento sensato.

PELE DE FERRO (Corpo
Fechado)

Custo: 5

Tempo de
instantaneo

preparacgdo:

Duracao: 1d6 + 3 rodadas
(quando  auto-imposto, o
personagem pode prolongar a

magia gastando 1 ponto por
rodada)

Dobrar: duragao
Pocgao: ingerida

Descrigdo: uma fina pelicula
de ferro recobre 0
personagem, dando-lhe uma
resisténcia de +8 pontos a
ataques fisicos. A Pele de
Ferro funciona como uma
espécie de super-absorc¢ao.
Apenas o que passar del2
pontos, em um unico dano,
atingird o personagem, o que
faz a magia ser conhecida
também como Corpo
Fechado.

O feitigo ¢ basicamente auto-
imposto, exceto quando se
usa a poc¢do. Se alguém tomar
a pocao sem saber o feitico,
tornara seus movimentos
dificeis, pois nao estara
acostumado com a pele de
ferro, que limitara seus
movimentos. Se, por algum
acaso, ele tiver um estoque de
pocdes de Pele de ferro, o
mestre do jogo, com o tempo,
poderd acabar com essa
dificuldade.

Mestre: duracdo maxima.

Falha: a magia nao podera
ser repetida durante a mesma
cena.



PERCEPCAO DE
INIMIGOS

Custo: 4

Tempo de  preparacdo:
instantaneo

Preparagcao: o personagem

deve permanecer atento as
coisas a sua volta.

Duracdo: 1 rodada
Dobrar: area

Descri¢do: o personagem ¢
capaz de perceber uma
presenca hostil a uma
distancia de até 20 metros,
mas sem precisar local ou
direcdo. Nao se trata de uma
magia social, como perceber
intrigas na Corte ou revelar

inimizades. Trata-se da
ameaca fisica, de uma
emboscada, um  ataque
iminente, a intengao

premeditada de atacar na
sequéncia da cena.

Mestre: o personagem sabera
precisar exatamente onde se
encontra a pessoa.

Falha: ele nao percebera o
erro e terd certeza de que nao
ha nada a temer.

PERCEPCAO DE MAGIA
Custo: 5

Tempo de  preparacgdo:
instantaneo.

Duracao: 6
minuto).

rodadas (1

Dobrar: duragao ou area.

Descricdo: 0 sacerdote
percebera qualquer magia que
seja feita enquanto durar o
encanto. Diferente de
Detectar magia, este encanto
ndo revela a natureza da
magia, nao revela amuletos
ou pocdes magicas € nem a
origem da  magia. A
Percep¢ao de magia s6
funciona quando uma magia ¢
feita, mesmo que o sacerdote
ndo esteja vendo, dentro de
uma area de 20 metros de
raio.

O sacerdote fica sabendo que
alguém utilizou magia em
algum lugar perto de onde
estd, ou que alguém se
encontra sob efeito de magia.

Mestre: o sacerdote consegue
localizar a origem ou a
direcdo de onde foi feita a
magia.

Falha: o sacerdote tem
certeza absoluta de que
ninguém fez magia, mesmo
que esteja no meio de uma
convencao de bruxos.

PREDESTINACAO

Custo: 50

Tempo de preparacdo: 50
rodadas.

Preparacgdo: o sacerdote deve
ficar em um templo rezando
sem interrup¢do até ter a
revelacdo. A cada rodada de
reza, um ponto de poder
magico serd gasto, até
totalizar 50 pontos. O teste de
habilidade deve ser feito no
final deste periodo.

Descricdo: o sacerdote terd
uma visao de algo que esta
reservado a ele no futuro. Nao
se trata de saber algo casual,
como o ataque de uma
criatura ou o possivel final de
uma missdo, como em
Adivinhac¢do. A Predestinacao
¢ algo importante, grandioso,
que o mestre do jogo tenha
reservado para o futuro do
personagem. E o destino
imutavel. Se o mestre do jogo
nao pensou nada de especial
para o personagem, o encanto
lhe revelard que o futuro nao
lhe reserva nada de especial.
Toda vez que, em sua
interpretacdo, o jogador levar
em consideracdo a visao que
teve, o0 mestre podera
considerar algum tipo de
bonus (ponto de experiéncia
extra, por exemplo).

A Predestinagdo envolve
unica ¢ exclusivamente o
destino do sacerdote, no caso
do padre.

No caso do sacerdote negro,
devido ao seu conhecimento
de Adivinhacdo, ha a
possibilidade do encanto ser



feito para outra pessoa. Neste
caso, a pessoa devera fazer
parte do ritual de preparagdo e
o nivel em Adivinhacao
devera ser igual ou maior do
que o deste encanto.

Mestre e Falha: nao ha.

PUNHO DE FERRO

Custo: 5

?’ empo de  preparagdo:
Instantaneo

Duracdo: 1d6 + 2 (o

personagem pode prolongar a
magia gastando 1 ponto por
rodada)

Dobrar: duragao

Descrigdo: um dos punhos do
personagem torna-se  duro
como ferro e seus golpes
passam a fazer 1d6 + 2 de

dano impactante (mais o
bonus de forca do
personagem). A utilizagdo

desta magia requer o uso da
habilidade de luta desarmada.
A magia ¢ auto-imposta.

Mestre: duragao maxima.

Falha: a magia n3ao podera
mais ser feita enquanto durar
a cena.

PURURAUCA

Custo: 10

Tempo de preparagdo: ritual
de 6 rodadas.

Preparacdo: ¢ necessario
contato visual com os
Pururaucas. Funciona a

longas distancias.
Duracgdo: 2d6 + 2 rodadas.
Dobrar: duragao.

Ritual: o sacerdote faz gestos
e oragdes para o sol.

Descricdo: com este ritual, o
sacerdote € capaz de reanimar
as Pururaucas, pedras em
forma humanas capazes de
ganhar vida. As Pururaucas
atendem a um unico e simples
comando, que geralmente ¢
lutar. Este encanto permite
apenas reanimar as
Pururaucas j& existentes e
espalhadas pelas cordilheiras.
E necessario um teste de
Mitos e  Lendas  para
reconhecer uma Pururauca.
S6 o sumo-sacerdote do sol, o
Huillac-Omo,  possui o
conhecimento de criar as
Pururaucas.

Mestre: duracao maxima.

Falha: o encanto s6 pode ser
feito novamente no dia
seguinte.

R
RAIZES

Custo: 6

Tempo de
instantaneo

preparacgdo:

Preparacdo: transe mistico. O
sacerdote devera ficar em
repouso e de olhos fechados,
com o0s pés em contato direto
com a terra, areia ou relva. O
transe pode ser quebrado por
interferéncia externa.

Duracdo: 2 rodadas.
Dobrar: duragao ou area.

Descricdo: o sacerdote sente
seus pés se fundindo ao solo
sob seus pés. Feita a ligacao
mistica, ele tem consciéncia
de todas as propriedades do
solo e do que esta diretamente
sobre ele ou sob ele numa
distancia de 50 metros. Ele
saberd se houver alguma fonte
de agua, caverna; se o solo ¢
fértil e para que tipo de
planta.

Se alguém caminha pela mata
(com os pés sobre o chao), ele
podera sentir. Entretanto, se
quem se aproxima obteve

sucesso em  Furtividade,
aumenta um nivel de
dificuldade.

Se dois feiticeiros, na mesma
regido, estiverem usando o
encanto a0 mesmo tempo, um
sentird a presenca do outro.

Durante o encanto, os pés do
sacerdote estardo tdo firmes
no solo que uma tentativa de



removeé-lo sera

impossivel.

quase

O encanto nao funcionara em
chao de casas, lajes, estradas
pavimentadas ou rochas.

Mestre: nao ha.

Falha:
novamente o
mesma cena.

ndo poderd fazer
encanto na

RELAMPAGO
Custo: 4

Tempo de
instantaneo

preparacgdo:

Preparacdo: o personagem
deve apontar os dedos na
direcao do alvo.

Dobrar: dano

Descri¢do: um pequeno raio
elétrico ¢ disparado pelas
maos do personagem,
causando 1d6 + 3 de dano ao
atingir o alvo, sem permitir
qualquer absorcdo de roupas
de defesa. Seu alcance ¢ de
100 metros.

Mestre: dano maximo.
Falha: o relampago atingira
um alvo bem desastroso, de

preferéncia um companheiro.

REMOVER MAGIA

Custo: variavel

Tempo de
variavel

preparacgdo:

Poc¢do: ingerida.

Descri¢do: esta magia so
pode ser usada para remover
encantos e feiticos que nao
tenham sido auto-impostos.
Metamorfose e Visdao noturna,
por exemplo, sdo irremoviveis
(exceto em casos de uso de
po¢ao por quem nao conhece
o feitico).

Para remover uma magia,
deve haver um tempo de
preparacdo ¢ gasto de poder
equivalente ao que esta sendo
removido. O personagem nao
tem como saber precisamente
o quanto de poder serad
necessario usar. Ele pode
fazer um calculo aproximado,
caso conhe¢a a magia, ou
pode ter uma vaga idéia
através de Detectar magia. E
preciso lembrar que alguns
feiticos possuem uma
orientacdo especifica quanto a
utilizacdo de Remover magia.

No caso de Ibeji (Sacerdote
Negro), o custo de poder
necessario devera refletir no
custo da incorporagao.

Mestre: caso o poder gasto
nao tenha sido suficiente, o
personagem tera plena
consciéncia do quanto sera

necessario para remover a
magia.

Falha: as proximas tentativas
aumentardo um nivel de
dificuldade.

RESPIRAR
AGUAS

SOB AS

Custo: 3

Tempo de
Instantaneo

preparagdo:

Preparacgdo: quando feito em
outra pessoa, € necessario
contato fisico.

Duragdo: 1d6 + 4 (quando
auto-imposto, o personagem
pode prolongar a magia
gastando 1 ponto por rodada)

Dobrar: duragao

Pocao: de ervas

magicas.

ingerida,

Descrigdo: com esta magia, o
personagem ¢ capaz de
respirar sob as aguas.

Mestre: duragdo maxima.

Falha: nao poderd mais ser
feito enquanto durar a cena.

S

SENTIDOS DE CACADOR

Tempo de
instantaneo

preparagdo:



Duracgdo: enquanto durar a
incorporagao.

Dobrar: nimero de sentidos.

Descricdo: o sacerdote fica
com os sentidos agugados:
visdo, olfato e audicdo. A
incorporacdo  normal  lhe
concede apenas um sentido,
que ele deverd escolher antes
do rolamento. Ao dobrar, ele
podera escolher dois sentidos.
Ao triplicar, ele podera ter os
tres.

Mestre: nao ha.

Falha: nao podera fazer
novamente o encanto na
mesma incorporacdo e ainda
ficara 1d6+1 rodadas com o
sentido pretendido deficiente.

T
TOQUE DA MORTE
Custo: 5 + 1 ponto por rodada

Tempo de

instantaneo

preparagdo:

Preparagcao: o personagem
precisa encostar as maos nuas
na pele da vitima e
permanecer com ela
encostada por, pelo menos,
uma rodada. Para encostar a
mao, devera fazer um teste de
Destreza ou um teste de
habilidade em luta desarmada,
dependendo da situagdao. Uma

vez encostada a mao, a vitima
pode ter a chance de retird-la,
da maneira que achar melhor.

Duracdo: variavel
Dobrar: dano

Resisténcia a magia: dificil,
sempre!

Descricdo: causa um dano de
1d6 + 3 direto na resisténcia
do personagem. Enquanto ele
permanecer com a mao em
contato com a pele da vitima,
ele estard causando + 1 ponto
de dano por rodada. A cada
rodada a vitima terd direito a
uma resisténcia a magia, que
ndo anulard o Toque da
Morte, apenas deixarad de
sofrer dano durante a rodada.
Se o contato for rompido, ele
tera que fazer outro teste de
habilidade, gastando mais
pontos de poder.

Mestre: dano maximo.

Falha: nao poderd mais ser
feito enquanto durar a cena.

TREVAS

Custo: 4

Tempo de  preparacdo:
instantaneo

Preparacio: ¢ necessario

contato visual ou que o
feiticeiro esteja na area.

Duracgdo: 1d6 + 1

Dobrar: area ou duragao

Pog¢dao: ao quebrar o
recipiente com a pogao (que
devera estar bem vedado),
uma nuvem  negra  se
espalhard até preencher todo o
espago que lhe € possivel.

Descri¢do: esta magia cobre
com trevas uma area de 10m?
com 3m de altura. Essas
trevas ndo permitem a visao,
mesmo com o auxilio de uma
tocha. A unica maneira de ver
entre as trevas ¢ utilizando
Visdo noturna. Luz divina e
Luz Solar funcionardo como
um  “flash”,  iluminando
apenas a area que atingir.

Mestre: duracdo maxima.

Falha: a magia nao podera
mais ser feita enquanto durar
a cena.

\Y%
VENTANIA
Custo: 8

Tempo de
instantaneo.

preparagdo:

Preparagcao: o personagem
tem que estar o tempo inteiro
concentrado na magia. SO
pode ser feito em lugares
abertos.

Duracdao: 1d6 + 4 rodadas.



Dobrar: duragcdao ou + 10
km/h.

Descri¢do: o personagem ¢
capaz de criar uma ventania
de 20 km/h. Sempre que
dobrar o poder gasto, ele
aumenta em 10 km/h a
ventania. Junto com Levitar, o
personagem podera simular
um voo.

Mestre: duracdo maxima.

Falha: s6 poderd repetir a
magia no dia seguinte.

VENTURA
Custo: 7

Tempo de preparacdo: 1
rodada

Preparacio: dizeres breves
ou gestos discretos.

Duracgdo: pela cena.
Dobrar: eventos.

Descri¢do: enquanto durar a
cena, a sorte ira sorrir para o
personagem e seu grupo. Um
evento durante a cena ird
ocorrer de forma inteiramente
favoravel, seja um rolamento

ou um caso fortuito. O
jogador n3o tem como
direcionar 0 resultado,

ficando a decisdo a cargo do
mestre. A magia sO pode
usada uma vez por cena. Para
conseguir mais efeitos numa

mesma cena, O personagem
devera dobrar o poder.

Mestre: um evento extra.
Falha: um evento azarado.
VIAGEM ASTRAL

Custo: 5 + 1 por rodada

Tempo de  preparacdo:
instantaneo

Preparacdo: o personagem
deve  deixar o  corpo

totalmente em repouso antes
de fazer a Viagem astral.

Duragdo: enquanto houver
Poder magico.

Pogdo: ingerida (apenas para
iniciar a Viagem astral), de
ervas magicas.

Descrigdo: o personagem ¢€
capaz de se ausentar do
préprio corpo em forma astral
(espirito). Sob esta forma, ele
pode voar, atravessar paredes,
Ver € ouvir o que ocorre nos
planos fisico, mas estard
intangivel e incapaz de sofrer
ou efetuar qualquer ataque
fisico. Enquanto 0
personagem estiver em forma
astral, seu corpo fica em
animacao suspensa, incapaz
de praticar qualquer agdo. A
forma astral se movimenta
com a velocidade normal.

O personagem gasta 5 pontos
para que seu corpo astral se

separe de seu corpo fisico e
mais 1 ponto por cada rodada
em que permanecer no plano
astral.

No plano astral, ele pode ser
atacado por maus espiritos,
fantasmas de seres mortos
(humanos, animais ou
criaturas), outras formas
astrais ou seres desconhecidos
no nosso plano. Ele também
podera ser aprisionado por
uma barreira astral, impedido
de prosseguir ou retornar ao
seu corpo fisico.

A maioria dos fantasmas que
vagam perdidos pelo plano
astral ¢ composta por seres
que ndo conseguiram alcancar
a sua cidade sagrada (cada
cultura tem uma, e seu acesso
¢ sempre dificil), ou por terem
enfrentado diversos
obstaculos, ou por nao
merecerem alcangé-la, ou por
ainda terem uma missdo a
cumprir.

Num combate entre dois seres
astrais, o feiticeiro mantém
suas habilidades e feiticos,
utilizando-os  normalmente.
Porém, ndo pode utilizar suas
armas fisicas. Sera permitido
ao personagem fazer Detectar
magia no plano fisico.
Qualquer ataque que o corpo
astral sofrer se refletira em
um dano igual no corpo fisico
(direto na  Resisténcia).
Portanto, se um personagem
morre no plano astral, ele



morre no plano fisico (e vice-
versa).

Ele pode se manter na forma
astral enquanto seu nivel de
poder o permitir. Caso seu
poder se esgote antes de
retornar ao corpo, ele serd
violentamente sugado de
volta e sofrera 2d6 pontos de
dano direto na resisténcia. Se,
ao ser sugado, ele estiver
preso por uma barreira astral,
o dano sera de 3d6.

Quem ndo possuir Viagem
astral pode ter a sua chance de
passear no plano astral, basta
ter a ajuda de alguém que
saiba a magia ¢ dé uma pog¢ao
para o companheiro, indo os
dois para o plano astral.
Porém, o feiticeiro sacerdote
gastara 2 pontos por rodada: 1
ponto para manter a sua
forma astral e 1 ponto para
manter a forma astral de seu
companheiro. Se acabar o
poder antes de voltarem, os
dois serdo sugados. Se, por
acaso, o companheiro nao
quiser abandonar o plano
astral, basta que 0
personagem volte para que a
forma astral do outro seja
sugada imediatamente. Se o
feiticeiro morrer no plano
astral, ocorre a mesma coisa.

E também possivel a
realizagdo de um ritual no
qual um grupo de feiticeiros,
por exemplo, envie um ou
mais personagens ao plano

astral, utilizando
conjuntamente seus poderes
magicos para sustentar a
viagem.

Plano astral: ¢ um plano
paralelo ao nosso, ocupando o
mesmo espago fisico, onde
habitam os espiritos. O plano
astral ¢ composto
basicamente de trés niveis:

* Nivel superficial: ¢ onde o
personagem ird atuar. Neste
nivel, o plano astral coexiste
exatamente com o plano
fisico. Os seres vivos € 0s
objetos do plano fisico se
encontrardo intangiveis
(exceto em casos especiais).
O mundo fisico pode ser visto
e ouvido, mas o inverso nao
ocorre normalmente.

* Nivel intermedidrio: se
encontra afastado do plano
fisico. Ocupa o0 mesmo
espaco, mas possui
caracteristicas diferentes,
paisagem  diferente. So
reproduz a paisagem natural
do plano fisico, mesmo a ja
destruida pelo homem. Nao se
trata, portanto, de uma
reproducdo fiel. Nela habitam
seres do nivel intermediario e
do nivel profundo. E um lugar
de passagem entre o primeiro
e o terceiro nivel.

* Nivel profundo: nivel de
dificil acesso, repleto de
barreiras e mistérios. E onde
ficam as cidades sagradas.

Habitado por seres totalmente
desconhecidos pelos homens,
mesmo pelos mais poderosos

feiticeiros e sacerdotes. Sua
paisagem ¢ de  uma
exuberante natureza, que

possui alguma ligagdo com o
espago correspondente no
plano fisico. Onde hd uma
floresta tropical no plano
fisico, havera uma floresta
tropical no nivel profundo,
mas nao sera a mesma
floresta.

A passagem entre estes trés
niveis ¢ feita através de
portais distribuidos pelo plano
astral. Nem sempre faceis de
encontrar ¢ muito menos de
facil acesso.

Mestre e Falha: nao ha.
VIGOR
Custo: 5

Tempo de
instantaneo

preparacgdo:

Preparagdo: para aumentar a
Resisténcia de um
companheiro, sera necessario
contato fisico ou estar muito
proximo.

Duracdo: 1d6 + 2

Dobrar: duracao, resisténcia
ou duplo efeito

Pocgao: ingerida



Descri¢do: com esta magia, o
personagem  aumenta a
capacidade fisica dele ou de
outra pessoa. H4 dois efeitos
possiveis, devendo o jogador
escolher qual deles antes do
rolamento:

* Resisténcia: sua Resisténcia
ou a de um companheiro em
10  pontos. Se, quando
terminar o  encanto, O
personagem nao tiver sofrido
mais de 10 pontos de danos,
ele voltara a sua Resisténcia
original.

 Fadiga: recupera os pontos
de Fadiga. O personagem
podera, por exemplo, passar a
noite sem dormir (mas
continua sem recuperar Poder
magico ou  Resisténcia).
Entretanto, se o  grupo
permanecer duas noites sem
dormir, ele pode ndo cair, mas
sua condicdo fisica e mental
nao estara das melhores.

Mestre: duracao maxima.

Falha: a magia nao podera
mais ser feita enquanto durar
a cena.

VISAO ASTRAL

Custo: 5

Tempo de  preparacdo:
instantaneo

Duragdo: 1d6 + 3 (quando
auto-imposto, o personagem

pode prolongar a magia
gastando 1 ponto por rodada)

Dobrar: duragao

Pociao: de ervas

magicas.

ingerida,

Descrigdo: o personagem sera
capaz de enxergar também o
que ocorre no plano astral,
conseguindo ver 0s
fantasmas, espiritos e formas
astrais. Porém, ele continua
agindo somente no plano
fisico. Os habitantes do plano
astral lhe parecerdo etéreos.
Esta magia pode ajudar na
hora de exorcizar algum
espirito maligno. A magia ¢
auto-imposta ou através de
pocao.

Mestre: duragdo maxima.

Falha: a magia ndo podera
mais ser feita enquanto durar
a cena.

VISAO NOTURNA

Custo: 4

Tempo de  preparagdo:
Instantaneo

Duracdo: 1d6 + 3
Dobrar: duragao

Pogdo:  ingerida.  Ervas
magicas com penas de coruja.

Descri¢do: o personagem
podera enxergar normalmente

em lugares escuros ou a noite.
Também ¢ possivel ao
personagem enxergar dentro
de uma drea atingida pelo
feitico Trevas, mas enxergara
as coisas um pouco escuras. A
magia € auto-imposta ou
através de pogao.

Mestre: duragao maxima.

Falha: a magia nao podera
mais ser feita enquanto durar
a cena.

VONTADE INABALAVEL
Custo: 5

Tempo de preparacdo: 1
rodada.

Preparagcao: o personagem
permanece rezando  para
assegurar o dominio de sua
vontade.

Duracdao: 1d6 + 3 rodadas.
Dobrar: duracao.

Descricdo:  este  encanto
permite a0  personagem
dominar as suas emocgoes, ter
dominio da razdo sobre o
corpo, a resistir a tentagdo, ou
mesmo resistir a influéncias
malignas. Enquanto estiver
sob o efeito do encanto,
qualquer Resisténcia a magia
serd considerada facil (se for
naturalmente  dificil, sera
normal). Podera, também, se
manter firme a qualquer
propdsito que estabelecer.



Apesar de ser auto-imposto, necessario fazer um novo Falha: fraquejard e podera
este encanto ndo € renovavel teste de habilidade. cair em tentacdo. Sua

automaticamente, sendo Resisténcia a magia se torna
Mestre: duragdo maxima. dificil.



CAP.2

Sao objetos que contém algum tipo de poder,
ou que concedem ao seu dono algum poder.

Para utilizar o poder magico contido num
amuleto, o personagem devera estar usando o
objeto. Um feitico armazenado num amuleto
tem 95% de chances de ser efetivo. Isso s6 ndo
ocorrera se o jogador rolar falha (96 a 100).

Na maioria dos casos, ndo ¢ o amuleto que faz
o feitico, mas o personagem utilizando o poder
magico encerrado no amuleto. Alguns
amuletos, como o de Resisténcia a magia,
funcionam independentemente da vontade do
seu dono, estando sempre ativos. Mas estes
sd0 minoria.

Um personagem que nao possui poder magico
também pode usar um amuleto. Para isso tera
que fazer um teste de Magia. O mesmo se
aplica a personagens que ndo possuem o
feitico da poc¢do em sua lista de feiticos. O
resultado pode ser bem variado.

Como fazer um amuleto

O amuleto tem que ser construido por um
feiticeiro ou sacerdote. Para isso, ¢
aconselhavel ter a habilidade Artesanato. Para
o objeto ganhar a capacidade de conter o
poder magico, ¢ necessario um ritual de um
dia. Para isso € necessario um teste normal da
habilidade Ocultismo (no caso de feiticeiros)
ou Religido (no caso de sacerdotes). Neste
ritual € definido a que efeito estara vinculado
o amuleto.

Feito isso, o amuleto esta pronto, mas nao esta
carregado. Para cada 1 ponto de poder magico
depositado no amuleto, o feiticeiro/sacerdote
deverd ficar 1h energizando o objeto. Nao ha

limite preciso para a capacidade de poder que
um amuleto pode guardar.

Amuletos amaldicoados

Um amuleto que possibilite ao seu dono fazer
uma maldi¢ao ¢ feito como qualquer outro, e
sempre com o efeito instantaneo. J& aqueles
que jogam a maldi¢do na pessoa que o utiliza
sdao os amuletos amaldicoados, ¢ seu efeito € o
de uma maldicao de ritual.

Estes amuletos sdo feitos atraveés de rituais
longos, complexos e, as vezes, por mais de um
feiticeiro. Portanto, para carregd-lo, também
sera preciso a habilidade Ocultismo. Cada
ponto de poder magico corresponde a um dia
de ritual.

Como identificar um amuleto

Detectar magia: o personagem identifica que o
objeto ¢ magico, tera alguma nocdao da
quantidade de poder contido nele.

Aura: o personagem tera informagdes gerais
sobre o amuleto.

Para decidir se o personagem teve ou ndo uma
identificacdo positiva, o mestre do jogo deve
considerar alguns pontos: se 0 personagem
conhece a magia contida no amuleto; o
rolamento do d100; ou fazer um teste de Sorte,
Inteligéncia, Sabedoria, ou qualquer outro
método que possa auxiliar na identificagao.

Como recarregar um amuleto

Se o personagem conhece o feitico contido no
amuleto, basta gastar os pontos de poder
necessarios, passando o numero de horas



correspondente ao custo no processo de energizar o objeto magico.



CAP.3

RITUAIS

Alguns feiticos/encantos podem ser feitos
através de rituais (Ocultismo), e outros
somente através deles. Porém, ha outros
tipos de rituais que podem também obter um
efeito magico. E o caso da construgdo de um
amuleto; oraculos; sacrificios; mumificacao;
feitura de itens magicos.

Dependendo do efeito pretendido, o ritual
pode estar associado a outras habilidades,
como Ervas e Plantas ou Religido.

Apesar de ser uma unica habilidade,
Ocultismo nao se trata de um conhecimento
genérico. Mesmo tendo esta habilidade, um
jesuita ndo saberd um ritual de magia negra.



PARTE II
AMBIENTACAO



CAP. 1

De todos os impérios com possessoes na Terra
de Santa Cruz, Espanha ¢ o mais poderoso e o
que desenvolveu uma concepcao politica
imperial mais ampla. Ela domina terras das
mais variada culturas e aspectos geograficos, a
que tem a populacao colonial mais numerosa e
heterogénea e a que enfrenta os problemas
mais complexos e persistentes. Assim, as
colonias se tornaram Vice-Reinos, onde a
Igreja funciona como instrumento colonial,
controlando o povo e a ambi¢do dos senhores-
de-terra. O primeiro Vice-Reino foi o de Nova
Castela, onde antes havia o Império do Sol.

* Historia Antiga

A costa oeste da Terra de Santa Cruz,
dominada pelo deserto e pelas cordilheiras,
tem seus primeiros sinais de civiliza¢do desde
dois mil anos antes de Cristo, habitada por
povos que desde cedo se mostraram
engenhosos ao dominar e prosperar em uma
terra inospita e acidentada. Varios templos
foram erguidos e varias tribos caminharam
sobre esta regido exercendo seu poder e
influéncia, desde trés mil anos antes dos
castelhanos chegarem a costa.

Durante o primeiro milénio, predominaram os
Mochicas (ao norte de Lima) e os Nascas (ao
sul de Lima) na costa, e Tiahuanaco, cidade
imponente proxima ao Lago Titicaca. Entre os
anos 800 e 1200 d.C., surgiu o primeiro
império das  cordilheiras, o Império
Tiahuanaco-Huari, formado pela fusdao das
duas cidades. Pela primeira vez uma cultura
exercia forte dominio sobre as outras. Ao
contrario das outras culturas,

predominantemente agricolas, o império
possuia uma conotagdo fortemente urbana. A
populacdo destas cidades era sustentada com a
producao agricola dos povos conquistados.
Algumas dessas cidades se transformaram em
cidades-fantasmas antes do Império do Sol.

Com a queda do Império, a regido passou
novamente a ser dividida por varias tribos,
todas de mesmo poder, com armas, poderio,
organizagao ¢ cultura semelhantes. A que mais
se destacava era a cultura Chimu, que habitava
a regido anteriormente ocupada pelos
Mochicas. Em Ica se desenvolvia a cultura
Chincha, cuja populacao chegava a 100 mil.
Na regido do Titicaca se instalaram os
Aymaras e os Uros.

Os Incas eram apenas mais uma tribo da serra,
que havia se apossado do vale do Urubamba.
O Inca, seu lider, ndo passava de um chefe
tribal. E assim foi por 230 anos, até¢ que os
incas ganharam uma batalha decisiva contra os
vizinhos Chancas. A partir dai os Incas nao
pararam mais de conquistar terras e submeter
tribos inteiras ao dominio de seu Inca, agora
sim um verdadeiro imperador. Surgia o
Império do Sol.

* O Império do Sol

A fase imperial dos incas durou cerca de cem
anos. Neste meio tempo, conquistaram todas
as tribos da Cordilheira, até serem barrados
pelos Araucos, no extremo sul, que ja naquela
época tinham o habito de estragar grandes
sonhos de conquista. Mais para o norte,
conseguiram estender sua area de influéncia



at¢ o Equador. Tentaram também subjugar
algumas tribos da selva, mas ndo foram bem
sucedidos.

ApoOs a morte repentina de Huayna Cépac, o
terceiro Inca do Império, quando castelhanos e
lusitanos j& colonizavam a Terra de Santa
Cruz, o Império mergulhou em uma guerra
civil. Dois irmaos, Atahuallpa e Huadscar,
disputavam o poder. Huascar era apoiado
pelos sacerdotes de Cusco; ja Atahuallpa, seu
meio-irmao, acompanhava o pai em suas
campanhas militares e encabecou uma grande
rebelido. Hudscar foi coroado, enquanto
Atahuallpa se instalava em Cajamarca.
Atahuallpa ganhou a guerra e mandou matar
toda a familia de Huéscar perante seus olhos;
depois o prendeu.

* A Conquista

Assim que comegou a percorrer a costa norte
da Terra de Santa Cruz, Francisco Pizarro
comecgou a ouvir, entre os indios, historias de
uma terra magnifica, onde o ouro era
abundante e as cidades grandiosas. Porém, a
primeira viagem até a costa do Império do Sol
foi muito dificil, com poucas provisdes e
homens j& exaustos de tantas jornadas
exploratdrias. Apenas a promessa de encontrar
o Eldorado fez com que continuassem.

Pizarro aportou numa ilha para decidir o seu
destino. Desnutridos, quase nus, sem armas,
sem apoio oficial, treze guerreiros se
mantiveram fiéis a determinacao de Pizarro. O
grupo consegue alcancar a costa e todos ficam
maravilhados com a beleza das cidades do
litoral. O primeiro contato foi amistoso, e
percorreram toda a costa norte do Império,
bem recebidos na maioria das vezes, de Zana
at¢ Tumbez. Ficaram espantados com a
quantidade de objetos de ouro e prata. Nesta
época, Huayna acabara de falecer e o Império
caminhava silenciosamente para a guerra civil.

Satisfeito com o que viu, Pizarro retorna a
Castela com o objetivo de pedir ao rei o
direito de exploracdo das terras, levando trés
indios que mais tarde serviriam de intérpretes.
A nova expedicdo de Pizarro chegou a
Tumbez em 1531, mas, para sua surpresa,
foram rechacados pelos incas. Pizarro havia
retornado com um exército de 80 homens a
cavalo e 150 a pé. Logo de inicio tomaram a
cidade de Tumbez. Nesta época, Atahuallpa
acabara de derrotar Hudscar e marchava em
direcdo a Cajamarca para ser coroado Inca.
Pizarro partiu para la com 67 homens a
cavalo, 110 a pé e mais alguns indios
auxiliares. Ao chegarem, ocuparam as casas
mais fortes da cidade. Pizarro mandou alguns
homens ao encontro do Inca com o objetivo de
marcarem uma audiéncia. Sua autoconfianca
impressionou os castelhanos e também foi o
motivo de sua desgraca. Apods sua grande
vitoria contra Huascar, se julgava intocavel,
achando que ninguém ousaria atacéd-lo, e
partiu sem nenhuma prote¢do para o encontro,
ordenando aos seus homens que nao
atacassem. O armamento superior, de ferro e
fogo, as taticas bélicas mais avangadas, o
impacto causado pelas detonacdes da polvora
e pela presenca de cavalos foram
determinantes na vitoria castelhana. A batalha
durou meia hora, e terminou com mais de dois
mil indios mortos e Atahuallpa capturado.

A estrutura politica fortemente centralizada do
Império do Sol e a auséncia de um sentimento
de fidelidade das tribos dominadas bastaram
para que, ao ser capturado o Inca, todo o resto
se desintegrasse. Como resgate, Atahuallpa
prometeu encher uma sala de ouro e prata.
Pizarro aceitou a proposta, € o volume de
objetos preciosos que chegava em Cajamarca
s6 fazia crescer a cobica dos castelhanos.
Enquanto  isso,  Atahuallpa  mandava,
secretamente, seus homens matarem Huascar



em sua prisao. Quando o resgate estava quase
todo pago, no valor de 1.326.539 marcos de
ouro (sendo 236 mil para a Coroa e o resto
divido entre os conquistadores, ganhando
Pizarro cerca de 57 mil) e 51 mil marcos de
prata, os castelhanos comecaram a temer que
os incas tentassem um ataque assim que o Inca
fosse libertado.

Pizarro bem que intencionava cumprir sua
promessa, mas o medo em seus comandados
crescia de tal maneira que acabou optando
pela trai¢cdo. Usando como pretexto a morte de
Huaéscar, fez com que o Inca fosse julgado por
fratricidio. Assim, o ultimo imperador do
Império do Sol foi condenado a morte e teve
sua cabeca cortada em praga publica em
agosto de 1533.

Uma vez executado o Inca, Pizarro marchou
até Cusco. A viagem durou 14 dias sob a
constante hostilidade dos nativos, mas os
indios que defendiam Cusco, vendo que a
nobreza se dividia, acabaram se retirando.
Manco, outro filho de Huayna, recebeu
Pizarro, que em troca ofereceu seu apoio. Os
soldados ndo respeitaram nada e praticamente
saquearam a cidade, profanando seus templos
e transgredindo suas leis.

Pizarro oficializa a fundacdo castelhana de
Cusco e ¢ nomeado Governador Geral de
Nova Castela, que passa a ser 0 novo nome do
antigo Império do Sol. Em 1535, na costa,
proximo a Pachacamac, Pizarro funda a
Cidade dos Reis, capital da colénia. Ao
contrario das principais cidades de Nova
Castela, que foram fundadas a partir de
importantes cidades incaicas, a Cidade dos
Reis foi construida as margens do rio Rimac,
numa drea pouco povoada. O lugar foi
escolhido a dedo pelo conquistador, que
colocou a primeira pedra da cidade e tragou as
primeiras ruas e casas. A colonia foi divida em

diversos feudos, chamados de encomiendas, e
Pizarro se casa com uma princesa inca, filha
de Huayna Capac.

Diego de Almagro, enviado as terras do sul
(Chile), desiludido com a auséncia de metais
preciosos, sO encontrando os destemidos
araucos, resolveu reclamar uma parte maior
devido a sua participacdo de destaque na
conquista. Enfim, queria Cusco. Assim, deu-se
inicio a uma sangrenta guerra civil. Almagro
acabou morto em 1538 por Pizarro e seus
irmaos, mas seu filho deu continuidade a luta
do pai e acabou assassinando Pizarro em seu
proprio palacio na Cidade dos Reis, aos 70
anos de idade. No ano seguinte, em 1542, o
filho de Almagro ¢ morto por um enviado real.

Em 1543 ¢ criado o Vice-Reino de Nova
Castela, e com 1sso sdo extintas as
encomiendas. Indignados, os senhores dos
feudos se revoltam, liderados por Hernando
Pizarro, irmdo de Francisco, que aprisiona e
mata o primeiro Vice-Rei assim que ele
aporta. Hernando governa por dois anos, mas
acaba sendo deposto pelas forgas reais. O
segundo  Vice-Rei chega em 1550,
estabelecendo de vez a paz. A Cidade dos Reis
acabou sendo chamada de Lima, corruptela do
r1i0 que corta a cidade, o Rimac.

e As Revoltas Incas

Manco Inca aceitou o acordo com Pizarro e foi
nomeado Inca pelo governador. Manco
respeitava os castelhanos e acreditava serem
enviados pelo deus Viracocha, mas se cansou
das traicOes e falsas promessas dos homens
brancos. Manco organizou sua rebelido nas
vilas proximas, longe de olhares castelhanos.
Em 1536, os incas fizeram um grande cerco a
Cusco, mantendo a cidade sitiada por dias.
Incendiaram as regides em volta da cidade e
langaram flechas flamejantes nos tetos de



palha. Nada se podia ver com a fumaca. A
guarni¢do castelhana nao passava de 200
guerreiros, mas o0s contra-ataques de
cavaleiros com lancas matavam centenas de
indios. O ataque durou 17 dias. Os
castelhanos, entdo, partiram com tudo e
tomaram a fortaleza de Sacsayhuaman, fora da
cidade, num ataque noturno.

Manco se mudou para Ollantaytambo, onde
ficou por dois anos. Um exército inca foi
mandado a Cidade dos Reis, ¢ deu de cara
com 80 cavaleiros enviados da capital a
Cusco. Como era uma regido montanhosa e
extremamente acidentada, os incas destruiram
a ponte que permitia aos castelhanos voltarem
e atacaram numa trilha onde os cavalos nao
podiam manobrar. Nao sobrou um castelhano
vivo, com pouquissimas perdas do lado
indigena.

Depois, Pizarro enviou mais 150 soldados
acompanhados por milhares de indios e varios
escravos negros. A mesma tatica foi
empregada, s6 restando um castelhano vivo,
que foi levado como prisioneiro para Manco.
Pizarro tentou nomear outro Inca para
enfraquecer o poder de Manco, mas com
poucos resultados. As forgas de Manco
dizimaram mais duas expedi¢des castelhanas.
A essa altura, os incas ja usavam armas de
fogo, armaduras e até mesmo cavalos. O
ataque  castelhano a  fortaleza  de
Ollantaytambo também acabou se tornando
infrutifero. Animados com as vitorias, os incas
tentaram invadir a Cidade dos Reis. No
terreno do inimigo, plano, favordvel aos
cavalos, nao tiveram a menor chance e
conheceram a sua primeira derrota.

Manco abandonou Ollantaytambo e, apds
novas vitorias, se instalou em Vilcabamba.
Apesar de ser chamada de a nova capital do
império, Manco Inca era, como os primeiros

Incas, apenas um chefe tribal. As forcas
comandadas por ele e a sua influéncia entre os
indios da serra em nada se assemelhava ao
esplendor do Império do Sol. Entdo, em 1544,
sete castelhanos pediram asilo aos incas, cada
um por um motivo diferente. Como os incas
sempre pecaram pela auto-suficiéncia de seus
governantes, aceitaram. Manco Inca acabou
assassinado a traicdo pelos castelhanos, que
também foram devidamente mortos.

Assumiu Sayri Tuapac, filho mais velho de
Manco. O Vice-Rei resolveu propor um
tratado de paz, intermediado pelos sacerdotes
catolicos. Sayri acabou aceitando e foi a Lima
em 1558, onde foi batizado e passou a receber
uma renda anual de 20 mil pesos, se tornando
um grande senhor de terras. Entre as terras sob
o seu dominio, nao estava Vilcabamba, mas,
em compensagdo, possuia residéncias em
Cusco ¢ em Lima. Morreu em 1604, e sua
filha, casada com um governador do Chile,
herdou tudo.

Tito Cusi Yupanqui, segundo filho de Manco,

se torna o novo lider dos revoltosos,
permanecendo em Vilcabamba. Os
castelhanos tentaram novo acordo, mas,

durante as negociacdes, Tito caiu doente e
morreu. Os incas acharam que Tito havia sido
envenenado. O terceiro filho de Manco, Ttpac
Amaru, assume. Ja enfraquecidos, foram
derrotados em 1572, quando tentavam se
refugiar na selva. Os capitdes foram
sentenciados a forca e Tupac foi decapitado
em Lima.

* O Vice-Reinado

O periodo de pacificagdo se inicia com a
chegada do segundo Vice-Rei em 1550. A
chegada de novos colonos e o excesso de
gente que nao sabia fazer nada além do que
sacudir a espada o motivou a conceder



licengas  para  novas  expedicoes e
descobrimentos, mas nenhuma delas deu o
resultado esperado. Se nao foram encontradas
novas cidades de ouro, pelo menos surgiram
novos povoados, além de melhorar o
conhecimento da regido. Em 1567, o
Amazonas ¢ percorrido das cordilheiras até o
oceano, dando inicio a diversas lendas.

A descoberta mais importante foi a mina de
Potosi, que atraiu um grande numero de
pessoas. Em poucos anos, se tornou a vila
mais povoada de Nova Castela. Logo depois
foi a vez da mina de mercirio de
Huancavelica. Ou seja, imediatamente apos a
febre desbravadora se sucedeu o esfor¢o de
arrancar do solo as suas riquezas. Porém,
diante do brilho sedutor dos metais preciosos e
do tilintar inebriante dos pesos castelhanos, a
capacidade agricola dos incas e dos outros
povos foram totalmente esquecidas.

A mineragdo ja era feita pelos indios, mas as
condi¢cdes impostas pelos castelhanos eram
absurdas. Havia uma preocupagado de regular e
humanizar o trabalho nas minas, mas a
ambicao dos colonos e a importancia dada
pela Coroa aos minérios falaram mais alto. A
riqueza mineira alcangou o seu apogeu em fins
do século XVI, e assim continua até meados
do século XVII, atraindo o interesse de
corsarios de todas as partes do Novo e Velho
Mundo.

A paz agora estabelecida permitiu que a Igreja
desenvolvesse sua acao de clevar, de acordo
com o seu ponto de vista, moral e
intelectualmente os indigenas de Nova
Castela. Na época do terceiro Vice-Rei foi
adotada a politica de redugdes indigenas, que
forgava o indio a se integrar mais a vida
colonial. Foram fundadas universidades e a
primeira imprensa da Terra de Santa Cruz,
limitada a  publicagdes religiosas ou
dicionarios de linguas indigenas. O século

XVII se constitui no periodo aureo do Vice-
Reino, seguindo sem grandes mudancas
estruturais. A expansao missionaria faz com
que a fé e a civilizagdo chegue a regides até
entdo inexploradas. Potosi e Huancavelica
continuam sendo os nervos principais da
economia. O comércio e as relacdes entre as
cidades se intensificam cada vez mais.
Comegam a surgir livros contando historias da
conquista e revelando os costumes e contos do
Império do Sol.

* Tempo Presente

Nova Castela ¢ uma terra imponente, que
irradia riqueza, vida, prosperidade, apesar dos
constantes terremotos e ataques de piratas.
Suas cidades sio monumentais, suas igrejas
resplandecentes. Apesar de se encontrar em
seu auge, o Vice-Reino ¢ palco de um largo
conflito. Embora ndo seja possivel vé-lo
através de agitagdes nas ruas, de revoltas
populares, se pode senti-lo nos olhares de cada
um de seus habitantes, na tensdao camuflada.

Os brancos castelhanos desconfiam dos
brancos da colonia (os criollos). A Coroa tenta
evitar que surjam grupos poderosos, buscando
o  equilibrio  entre  senhores-de-terra,
mineradores, politicos, Igreja e o proprio
Vice-Rei, cada um vigiando o outro. Os
negros sao afastados dos indios para que nao
se unam contra seus algozes. Os indios sdo
dizimados aos milhares nos trabalhos das
minas. Os aventureiros, que comandaram o
espetdculo no século passado, vagam pelas
serras ou se esgueiram pelas ruelas sujas das
grandes cidades a procura de um sonho, uma
missdo, algo que mantenha vivo o espirito dos
conquistadores.  Renegados  pelos  seus
governantes, sO lembrados para missoes
suicidas na selva, muitos ja se tornaram
bandoleiros, se unindo a escravos fugidos e
indios e mestigos que se recusam a viver sob o



dominio dos colonizadores ou sob a tutela dos
missiondrios. As raras oportunidades de
reviverem os velhos tempos se encontram nos
delirios de algum nobre ou no impeto
desbravador de algum capitao.

No centro de tudo estd a Igreja. Ao mesmo
tempo que preservou os indios da ambigdo
predatoria dos conquistadores, sufocou sua

cultura e os afastaram de seus deuses. Seus
cultos foram aniquilados, varios de seus
costumes foram proibidos. Enquanto as
cidades se parecem com um imenso claustro,
onde o culto religioso ¢ poderoso e a moral da
Igreja inquestionavel, oS indios,
clandestinamente, fazem de tudo para manter
vivas as suas crengas.



CAP.2

* Brancos

Os castelhanos da alta nobreza nado se
interessam em vir a col6nia, a ndo ser para
ocupar os cargos mais elevados. O resto ¢
disputado  pelos aventureiros, militares
obscuros, cavaleiros empobrecidos,
negociantes arruinados. Apenas o0s brancos
ricos tém acesso a cultura, que fica nas maos
da Igreja. Para conservar o poder, o povo
precisa vé-los como seres diferentes,
superiores.

e Criollos

Sao os brancos do Novo Mundo, filhos de
castelhanos nascidos na colonia. Herdeiros de
sua fidalguia e habitos. A primeira geracdo
surge em 1560, junto com os mestigos. O
criollo ¢ cheio de orgulho nativo e amor a
terra. Por isso, como medida preventiva, estao
excluidos dos cargos publicos, apesar de
manterem  certos  privilégios. Possuem
rivalidade com os castelhanos. Ndo tém amor
pelo Rei ou pelo Reino, pois ndo o conhecem.
O preconceito ¢ normal na relagdo entre
brancos e criollos. Alguns brancos afirmam
que seus vicios e indoléncia se originam do
leite de indias e negras. Apesar disso, alguns
conseguiram se tornar presidentes de
Audiéncia, inquisidores, bispos e até mesmo
Arcebispos.

« Indios

Subjugados, vegetam em plano inferior na
colonia. Sua vida ¢ a fortuna do colonizador.
Muitos  fugiram, se escondendo nas

montanhas. Lendas e boatos de cidades incas
encravadas nas regides menos acessiveis
povoam o dia-a-dia da colonia. Entretanto, os
castelhanos tém respeito pela cultura inca,
mais do que por qualquer cultura nativa da
Terra de Santa Cruz. Sua nobreza ¢ respeitada,
alguns possuem terras. As terras de Sayri
Tapac foram mantidas em poder de seus
herdeiros. Sua filha se casou com o
governador das terras araucanas. Os filhos dos
curacas freqlientam uma escola so para indios.

* Mesticos

Filhos de brancos com indios. Tém posicado
subalterna na coldnia, proibidos de entrar em
diversas casas reais e na profissao eclesiastica.
Sao obrigados a tributar e ajudar os indios nos
trabalhos das minas e dos campos, mesmo
quando for filho legitimo, reconhecido pelo
lado branco da familia. Porém, dependendo da
classe social deste lado, ocorre alguns
privilégios, como freqiientar colégios e casas
de estudo, ou até mesmo se tornar um padre
ou um abade. Os mesticos nobres sao enviados
para a Metropole. A relacdo entre indios e
mestigos ocorre sem problemas. E ndo deixa
de haver uma ligagdo, ainda que pouco
definida, entre mesticos e criollos. Os
mesticos possuem mais liberdade que os
indios, sendo os preferidos para acompanhar
caravanas, rastrear, cagar animais ou até
mesmo escravos fugidos. As leis que proibem
os negros ¢ os indios de portar armas ou andar
a cavalo nem sempre sdo aplicadas aos
mesticos, dependendo muito da origem do
mesti¢o e da regido.



* Negros

Ao contrario das colOnias lusitanas, os negros
estdo relegados a meros coadjuvantes no Vice-
Reino de Nova Castela. Mas a origem nao ¢
diferente: sdo negros escravos arrancados de
suas terras para servir as humildes funcdes
agricolas e domésticas da colonia. Ao
contrario dos indios, sdo comparados aos
animais domésticos. Sua religido ndo encontra
espago para se desenvolver, esmagada entre a
fé catolica e os cultos e crengas indigenas. Os
negros nao se adaptaram ao clima nas
cordilheiras, limitados a costa. Porém, nos
costumes e na vida cotidiana, 0s negros
conseguem ter alguma influéncia.

Considerados animais, a legislacdo colonial
pouco se ocupa deles. Sdo os Cabildos que
ditam as normas aos seus senhores. Algumas
delas:

1 — O escravo que fugir da casa do amo podera
ser apresado ou ter o tornozelo deslocado. Se a
auséncia passar de seis dias, podera ser morto.

2 — Nao pode ter casa propria, nem vestir seda
ou adornos, sendo obrigado a despoja-los em
praga publica.

3 — E proibido vender-lhes vinho ou chicha.

4 — Nao pode ser enterrado em ataude (no
inicio, jogavam seus cadaveres nas ruas, mas
agora enterram em cova rasa ou vala).

5 — A caca de negros fugidos ¢ uma profissao
legal e bem remunerada. E so apresentar a
cabeca do negro ao Cabildo e receber o
prémio, que varia de 5 a 25 pesos.

6 — Quando chegam nos portos, sdo
desembarcados de dois em dois, acorrentados.
Ficam um més de quarentena numa fazenda
afastada. Ao entrar na cidade, ficam ao relento
até encontrarem comprador.

e Mulatos

Filhos de brancos com negros. Sdo escravos
ou homens livres, chegando a participar
intensamente da vida nas cidades. Assim
como muitos negros, se tornam vendedores
ambulantes. Vendem de tudo: biscoitos, leite,
agua que trazem das fontes, doces. Muitos se
tornam médicos, estimulados pelos proprios
senhores. Além dos mulatos, ha também os
chinos (negro com indio) e os zambos (negro
com mulato).



CAP.3

CLASSES SOCIAIS

Nobreza

Sua vida sustenta uma dignidade simbolica, a
idéia de superioridade proporcionada por
Deus, de onde deriva sua for¢ca social e
politica. = S8  os  conquistadores e
descobridores; os membros administrativos,
empregados do Vice-Reino, descendentes de
titulos castelhanos; os industriais ricos que
obtinham, a alto custo, o pergaminho real. Em
Nova Castela hd cerca de 100 titulos de
nobreza, de Duque a Visconde, sem contar os
fidalgos e cavaleiros destacados.

Vecinos

Titulo outorgado pelos Cabildos aqueles que
cumprem a tarefa de levantar uma aldeia e aos
conquistadores mais influentes. Classe muito
estimada pelo governo, composta na maioria
por senhores de terras.

Clero

Nao chega a ser uma classe, mas uma forga. O
clero se apoia na representacdo divina e seus
direitos sdo inviolaveis. S@o os principais
conselheiros dos governantes. Dirigem nos
colégios a mentalidade dos futuros suditos.
Sua principal fun¢do na colonia € organizar o
trabalho de catequese, garantir que as decisoes
dos governantes estejam de acordo com seus
interesses € que a sua religido seja a Unica
existente. Muitos ainda seguem os principios
basicos da Igreja, mantendo sua fidelidade
exclusiva a Deus. Porém, estes se mantém
longe das tramas politicas do governo. Fiéis ao
ideal de sacrificio e solidariedade aos

oprimidos e necessitados, se enfurnam nas
comunidades indigenas e se distanciam cada
vez mais das grandes cidades, da sede da
Igreja e do centro de decisoes.

Burocratas e Grandes Comerciantes

Sao aqueles que participam da vida publica do
Vice-Reino. Funcionarios de Audiéncia,
Corregedorias e Cabildos. Entre eles ¢ comum
haver nobres e vecinos.

Classe Média

Sao os responsaveis pelo cotidiano da coldnia.
Taverneiros, pequenos comerciantes, médicos,
advogados, professores, vendedores, mascates,
artesaos, lavradores, subalternos da
administracao publica.

A Plebe

Homens livres, tributarios, que vivem em
escuras pocilgas, nos callejones das grandes
cidades. Constituida também por humildes
aventureiros e degredados da Metrdpole.

O Indio

O grande tributario, a besta de carga, o
musculo da riqueza colonial. Trabalham,
principalmente, nos campos e nas minas.

Escravos Negros

Realizam trabalhos domésticos nas cidades e
nos campos. Praticamente limitados a costa.



CAP. 4

O Rei de Castela designa os governadores das
terras conquistadas. O poder real ¢ de origem
divina. A Igreja garante a estabilidade da
realeza e o rei garante a Igreja liberdade de
acdo e monopolio religioso. Além disso, uma
vez ligada ao rei, a Igreja pode evitar o
constrangimento de comandar acdes pouco
ligadas ao mundo espiritual.

Conselho das Indias

O Conselho das Indias foi criado em 1511
para dirigir e cuidar dos interesses reais no
Novo Mundo. Tem autoridade suprema sobre
as colonias, ditando as leis e ordenancas. E
composto de um presidente, um chanceler, um
relator, oito conselheiros, um fiscal
encarregado das vendas reais, dois secretarios
e subalternos. E também integrado por um
cronista especializado em assuntos indigenas.
Sua hierarquia € superior a dos vice-reis.

Visitadores: sdo os responsaveis pelo contato
direto com o governo colonial. Temidos nas
colonias, investidos de grande poder,
supervisionam o cumprimento das ordens do
Conselho.

Noticias Secretas: sao ordens nao divulgadas,
extra-oficiais, enviadas pelo Conselho das
[ndias aos governos coloniais. Na maioria das
vezes seguem junto com as leis, talvez ja com
o objetivo de viola-las.

Vice-Rei

A encarna¢ao da Coroa castelhana na colonia.
Tem um complexo de atribuicdes s0
comparavel aos monarcas. E recebido com
grande pompa, ficando num pal4cio e sendo

reverenciado como na Corte. Ao término de
seu mandato, o vice-rei deve apresentar ao
sucessor uma Memdria de seu governo,
basicamente formado de justificagdes e
exaltacoes de seus atos. O vice-rei nao ¢
nomeado por um periodo fixo. Seu governo
esta subordinado ao Conselho das Indias.

Juizo de Residéncia: ¢ feito na Audiéncia e
levado ao Conselho das Indias. Consiste em
acusacoes formais contra o vice-rei ¢ sua
administragdo quando termina o seu governo.
Isso o leva a fazer concessdes € a permitir
abusos assim que pisa em Nova Castela. O
vice-rel, ja sabendo que sera julgado no final
de seu mandato, recorre a adulacdo e aos
conchavos para evitar que seus colaboradores
o denunciem (com ou sem razao).

Audiéncia

A Real Audiéncia ¢ presidida pelo Vice-Rei e
integrada pelos Ouvidores, representando o
Tribunal Superior de Justica. Exerce poderosa
forca politica. Devido a distancia da
Metrépole, resolve os assuntos mais urgentes.
E integrada por oito ouvidores, ¢ a ela se
somam fiscais, juizes criminais, oficiais de
justica. E o organismo de consulta do Vice-
Rei e intervém em missdes de conquista,
assuntos econdmicos € no cumprimento das
leis que protegem os indios. Em fins do século
XVI foi criada a Audiéncia de Cusco, que,
apesar de ndo ter a mesma importancia da de
Lima, ¢ responsavel pelas regides do Vale
Sagrado e Altiplano.

Corregedorias



As Corregedorias sd3o subdivisdes da
Audiéncia, criadas entre 1564 e 1569. Na
cidade principal de cada Corregedoria reside o
Corregedor, nomeado pelo Rei ou pelo Vice-
Rei por trés anos. Tem extraordinario poder na
vida publica e politica. Recolhe as rendas reais
e rege a economia de sua regido. E ele, na
verdade, quem decide e manda, distribui a
terra, dita ordenangas, decreta penas,
desapropria e intervém na vida privada dos
colonos. Afinal, a Audiéncia estd ocupada
demais com as grandes questdes, em agradar o
Conselho das Indias, em controlar o Vice-Rei,
e longe demais de onde o povo estd. Tem
poderes para reunir e presidir o Cabildo
(Conselho Municipal). E nas maos destes
ilustres cidaddos que se encontra o destino dos
indios e dos colonos de Nova Castela. A
tirania dos corregedores vem, aos poucos,
provocando um grande mal-estar, ao qual a
Real Audiéncia ainda ¢ indiferente.

Cabildo

O Conselho Municipal. Suas atribui¢des sao
semelhantes as da Corregedoria. SO tém forga
politica e independéncia nas Sessdes Publicas.
Os Alcaides (prefeitos) e os Regedores
(conselheiros municipais) do Cabildo sao
nomeados pelo Vice-Rei ou designado por
seus representantes.

Autoridades Indigenas (Curacazgos)

A nova ordem juridica aceita as hierarquias
baseadas em critérios indigenas, pois
considera o indio das cordilheiras mais
civilizado que os demais, possuidores de alma
e espirito desenvolvido. S6 atuam dentro dos
limites colocados pela Coroa.

Os curacas eram os chefes dos ayllu
(comunidades). Sua tradicdo foi aceita pelos
castelhanos. O curaca facilita a comunicagao
dos colonizadores com os indios e ajuda a
obriga-los a cumprir com seus tributos e
trabalhos. Alguns curacas chegam a servir de
porta-vozes de seu povo para melhorar a
situacdo dos indios. Outros, porém, cometem
abusos contra os seus irmaos, chegando a
vender terras que ndao sdao deles, mas da
comunidade.

Os curacas coloniais gozam de prerrogativas
que os colocam como nobres de estratos
inferiores. Desde o século XVI, mesticos ¢
indios reclamam titulos ao rei com vista as
recompensas econdmicas. O curaca e sua
familia ndo sdo obrigados a pagar impostos,
nem a prestar servigos sociais. Também
podem possuir cavalgaduras, proibidas aos
outros indios. Em troca, asseguram o
pagamento de indios entre 18 e 50 anos. Em
1620 ¢ criado o Colégio de Principes, um em
Lima e outro em Cusco, para filhos de
curacas. Assim, cuidam para que, quando
assumirem seus governos (curacazgos),
estejam bem instruidos na religido crista e nos
bons costumes.

Principais Leis

E proibida a poligamia dos curacas e a
idolatria de outros deuses. Aos indios e negros
¢ proibido a venda e porte de armas e andar a
cavalo. Ha o esforco em evitar a aproximagao
de grupos indigenas, negros, mesticos e
mulatos.



CAP. 5

No inicio, 0 objetivo era conhecer os costumes
indigenas e conservar aqueles que nao
impediam a catequese. Os filhos dos curacas
passaram a ser educados pela Igreja, pois
sempre houve preferéncia em doutrinar as
criangas. Destruiram os idolos e objetos
materiais de idolatria. Demonstraram que os
deuses nao lhes protegiam. Os sacerdotes e
feiticeiros reagiram fortemente e foram
isolados. Destruidos os idolos, restaram os
fenomenos naturais, também idolatrados. A
religido oficial inca acabou, mas ndo acabou a
religido popular. Com o passar dos anos, foi
sendo  encontradas  diversas  idolatrias
camufladas. Os indios seguem praticando sua
religido por debaixo da cristd. Os padres,
entdo, reagiram com um grande movimento de
fé que dura até o presente.

A acdo da Igreja ¢ uma bengdo comparada a
acdo dos conquistadores encomiendas. Sua
influéncia ¢ decisiva na consolidacdo da
colonia. A carreira eclesiastica oferece a
alguns a oportunidade quase exclusiva de
cultura, a seguranga econdmica e até a
possibilidade tentadora de wuma carreira
politica completa. A Igreja tem total influéncia
na sociedade colonial: nos costumes, no
comportamento, na forma de se vestir, de
pensar. As festas e procissdes sdo
acontecimentos sociais de grande vulto, onde
os jovens se exibem. As vezes acontecem mais
de dez festas em um tnico més.

O dia do perdao: na Sexta-Feira Santa, o
Vice-Rei comuta a pena de um condenado a
morte e 0 Ouvidor coloca em liberdade os réus
de delitos leves e aqueles que estdo proéximos
de cumprir a pena.

* As Missoes

Com a destruicdo da religido indigena,
acreditam ampliar o campo espiritual dos
indios com uma nova visdao da vida,
estimulando sua evolucdo mental. Para a
Coroa, convertem os evangelizados em suditos
suscetiveis de tributacdio e os colocam,
teoricamente, sob a protecao das leis coloniais.
As missOes sdo responsaveis pela criacdo de
povoados com melhores condi¢des de vida. Os
franciscanos avangaram pela selva proxima as
cordilheiras. Os jesuitas se embrenharam na
floresta, fundando inUimeras missoes as
margens do Amazonas. O rei vai proibindo,
aos poucos, as conquistas armadas e
ordenando que as novas descobertas ocorram
por meio das missdes. A Ordem de Sao
Francisco e a Companhia de Jesus sdo as mais
fervorosas e ajustadas, se rivalizando na
extensdo e importancia de seus trabalhos nas
cordilheiras. As duas superaram as outras
ordens em arrojo e prestigio popular.

* A Riqueza da Igreja

A devocao no Vice-Reino se exteriorizou com
as doagdes as igrejas e conventos. Os mais
poderosos, que tém mais a perder com uma
denlincia maldosa, enriquecem os templos
coloniais e asseguram a tranqiiilidade do clero.
S6 em Lima foram erguidos 34 templos. Ha,
no Vice-Reino, 150 monastérios € conventos.
A Igreja possui muitas terras, mas gasta muito
para manter suas propriedades.

Nao sdo poucas as igrejas que possuem
ornamentos de inestimavel valor. Custddias
(objeto, de ouro ou prata, onde se expoe a
hostia  consagrada) com  centenas de
diamantes, esmeraldas, rubis e pérolas;
estatuas com adornos de ouro e diamantes. No
santudrio de Copacabana, no Titicaca, a



custodia, de ouro puro, mede, com o pedestal,
62 cm. Quatro colunas de prata sustentam o
camarim da Virgem, cuja coroa ¢ de pedras
preciosas. Na cintura da Virgem hé dois rubis
de duas polegadas de diametro e nas maos
uma grande vela de ouro com um rubi na
ponta.

Estas riquezas, por incrivel que pareca, ndo
sdo roubadas. Talvez a fé dos colonos seja
suficiente para evitar o roubo. Alguns
acreditam em protecdo divina, uma vez que
tais objetos permanecem quase o tempo todo
sem protecdo. Mas nao s6 de riqueza vive a
Igreja. A fé crista encontra devotos notéaveis
em Nova Castela, cuja pureza de intengdes
esta acima de qualquer suspeita.

5.1) Ordens Religiosas

As ordens religiosas do Vice-Reinado sdo: os
Dominicanos, os Franciscanos (que chegaram
junto com os conquistadores), os Agostinianos
(que vieram com o Vice-Rei), e os Jesuitas,
ultimos a chegar, em 1569.

Agostinianos

A Ordem de Santo Agostinho t€ém importante
atividade missionaria e possui grande presenga
no Altiplano. Segue as 1idéias de Santo
Agostinho, que influenciou a Igreja por toda a
Idade Meédia. Dogmaticos e moralistas,
combateram as doutrinas cristds intermediarias
e contribuiram no fortalecimento da Igreja
Catolica a partir do século IV. Pregam a
submissdo do Estado a Igreja, o dominio da
vontade sobre o corpo e a predestinagdo.
Também assumem a existéncia dos deuses
pagdos, colocando-os como demonios que
tentam manipular os homens.

Dominicanos

A Ordem de Sao Domingos esteve na
fundacdo de Arequipa e tiveram importante
atuagdo na criacdo do Tribunal da Santa
Inquisicdo e na origem da Universidade de
San Marcos, ambas em Lima. Seguem de
forma livre as idéias de Santo Agostinho,
sendo bem proximos dos agostinianos. Além
da atividade como inquisidores, sdo famosos
por seus mosteiros, onde o0s monges
dominicanos se dedicam a vida contemplativa
e maravilham os fiéis com seu coral. Os
dominicanos possuem uma certa rixa com o0s
franciscanos.

Franciscanos

A Ordem de Sdo Francisco se estendeu e
superou as outras ordens, sendo responsavel
pelo convento de Cusco e inimeras missoes
na selva. Os franciscanos cultuam a pobreza, a
simplicidade da vida e defendem os indios
contra a exploragdo castelhana e lusitana. Foi
a primeira ordem a levar a palavra de Deus até
0 povo. Sao pregadores ndo enclausurados.
Usam tinica marrom com um pequeno capuz.
Por 1isso, também s3o chamados de
capuchinhos. A ordem, criada no século XIII,
nao demorou em se afastar da ideologia de seu
fundador. Luxo e posses passaram a ter lugar
entre os seus lideres. Porém, sempre hd um
grupo que permanece fiel aos valores da
pobreza, que partem ao interior de Santa Cruz
COmMO missionarios.

Jesuitas

A Companhia de Jesus chegou com novos
métodos. Dependem diretamente do General
da Ordem, sem passar pelo Rei. Apesar dos
conflitos com autoridades reais, civis €
eclesidsticas, sempre gozou do favor da Coroa.
Fundam casas e colégios, verdadeiros centros
missionarios. Atuam na arte, na educagdo e
em obras sociais. Responsaveis pelas



primeiras reducdes indigenas. E a ordem mais
influente da colonia. Criada por um ex-militar,
no século XVI, seus integrantes possuem
espirito aguerrido e lingua ferina. A vida
militar de seu fundador influenciou os jesuitas,
transformando-os em um exército rigidamente
disciplinado. Nas missdes na selva, ndo € raro
ver um jesuita empunhando uma pistola para
se defender das criaturas da selva. Sao grandes
estudiosos, pois sO assim acreditam poder
exercer suas fungdes. Usam a logica sem
paixdo, sempre buscam solidos argumentos e
costumam servir de exemplo. Comprometem-
se a ir onde quer que lhes seja ordenado,
tornando-se o principal instrumento de
expansao da Igreja Catdlica em todo o mundo.
Os jesuitas tomaram a direcdo da juventude
colonial nos grandes colégios. Usam tanica
preta.

5.2) A Inquisi¢ao

Quando a Inquisi¢do comegou, no século XIII,
o Papa confiou a missdo a ordem de Sao
Domingos. O Santo Tribunal foi trazido a
Nova Castela gracas aos esforcos dos
dominicanos, que organizam 0s processos € as
atividades do Tribunal, mas as outras ordens
podem colaborar.

O Tribunal da Inquisicao foi estabelecido em
1570. O poder do Santo Oficio, residente em
Lima, se estendeu por todas as colonias
castelhanas de Santa Cruz. O primeiro auto de
fé¢ foi celebrado em 1573. Foi condenado a
fogueira um pobre velho protestante que vivia
como ermitdo numa huaca em Rimac.

Em 1578 foi celebrado o segundo auto de fé,
mais festivo, com a presenca do Vice-Rei e de
toda a Audiéncia. Eram 16 vitimas, que sairam
em procissdo com cartazes pendurados no
pescoco. Entre eles, seis religiosos, um
advogado e um comerciante. Alguns foram

condenados a receber duzentas chibatadas,
outros foram pra fogueira, e todos tiveram
seus bens confiscados.

O seguinte foi celebrado com 20 vitimas, e
assim se seguiu, infundindo o terror. Uma
acusacdo, uma simples denuncia (sem
responsabilidade para o denunciante) ou um
andnimo infame motiva o processo. O réu ¢
arrancado de seu lar, privado de seus papéis e

fortuna, e deve, nos saldoes de tortura,
confirmar as denuincias de heresia. A
inocéncia, ou a negativa, multiplica o

tormento. Sem poder se defender, ou o réu se
confessa culpado (para escapar da dor) ou
resiste valorosamente ao inumano martirio. As
penas sdo geralmente a morte na fogueira, a
prisdo perpétua ou tempordria, e chibatadas.
Em todos os casos, a Igreja confisca todos os
bens do réu.

O Santo Tribunal ndo tem jurisdicdo sobre o
indio, mesmo no delito de heresia. A maioria
dos casos ¢ de bigamia, outras religides,
bruxaria, blasfémia e proposi¢des contra a
Igreja, sendo 5% dos réus membros da propria
Igreja Catolica. Os inquisidores agem em
colaboracao com os juizes ordinarios. O réu ¢

interrogado sem advogado e muitas vezes ¢
utilizada a tortura.

Nao fazem distingdo de sexo para escolherem
o método de tortura. A duragdo nao pode
passar de uma hora. Quando o réu desmaia, ha
um meédico para saber se € real ou fingimento.
Entdo, tem que confessar novamente passado
um dia, caso contrario, mais uma sessao.
Chega a até trés sessdes, com espago de dois
dias entre elas. Ha casos de resisténcia fisica e
bravura espiritual. Para a Igreja, a Inquisi¢ao
sacrifica a poucos para salvar a todos. Para os
padres, a Inquisi¢do € um mal necessario e,
através dela, acreditam livrar o mundo de uma
terrivel ameaca.



Métodos de Inquisicio

Sao trés os tipos de tortura: a roldana, o potro
e o fogo. Para que os gritos ndo atrapalhem o
siléncio reinante ¢ consternem a vizinhancga, o
réu ¢ levado para um sétao afastado, onde se
prossegue com as perguntas.

Roldana: se coloca uma roldana num teto
bem alto. Por ela se passa uma corda grossa de
canhamo. No réu, em trajes menores, Sao
colocados grilhdes nos pés. Virando os bragos
as costas, atam as cordas nos pulsos e o puxam
para cima. Igam o corpo a0 méximo e depois o
deixam cair, mas sem deixar que a cabeca ou
os pés cheguem ao chao, a fim de que o corpo
receba o maior impacto. Dependendo do caso,
repetem o processo até doze vezes.

Potro: o réu, em trajes menores, ¢ amarrado
de barriga pra cima sobre um cavalo de
madeira, atando-lhe os pés, maos e cabega, de
maneira que ndo possa se mexer. Ddo-lhe oito
garrotes: dois pouco acima dos cotovelo e dois
nas pernas. Além disso, o fazem beber sete
garrafas de agua, colocando pouco a pouco
sobre uma cinta que lhe metem até metade da
boca para que sinta as ansias de um afogado.

Fogo: colocam o réu com os pés nus sobre um
braseiro e passam manteiga na planta dos pés.
Quando se queixa muito da dor, colocam uma
tabua entre seus pés e o braseiro e fazem uma
pergunta. Diante de nova negativa, tiram a
tabua.

Autos de Feé

Os autos de fé sdo anunciados com um més de
antecedéncia através de pregodes, trombetas e
tambores. Levantam-se tablados na praca
principal. As seis da manh3, os cidaddos,
presididos pelo Vice-Rei ou pelas autoridades
locais, se dirigem a casa dos membros do
Tribunal para escoltd-los. Entdo ¢ realizada
uma missa, ¢ depois partem para a praga
principal numa enorme procissao, levando os
condenados. A cruz da catedral, coberta com
um véu negro, € carregada por quatro padres.

Os condenados marcham com velas verdes
apagadas. Os reconciliados, com as velas
acesas. Um chapéu conico de papel, com
quase um metro de altura, sobre a cabeca
aludindo, com pinturas sinistras, aos delitos
cometidos. Para os blasfemadores ¢ colocada
uma mordaga, para os demais uma corda no
pescogo.

Quando a procissao chega na praga, um orador
faz o sermdo da fé e os réus avancam para
escutar suas sentencas. Produz-se, entdo, uma
espécie de qualificacdo: os impenitentes que
ndo se arrependeram de seus crimes marcham
para a fogueira, os que se arrependeram vao
para a forca, e os reconciliados sao absolvidos
pelo Primeiro Inquisidor. As onze da noite se
conclui a cerimdénia com o acompanhamento
dos membros do Santo Tribunal a suas
moradas.



CAP. 6

Agricultura

O Império do Sol era um forte estado agricola,
com um povo especializado em refinadas
técnicas de cultivo, por vezes superiores as do
Velho Mundo. Depois da conquista, os
castelhanos tiveram toda esta mao-de-obra ao
seu dispor e enterraram tudo nas minas. Nem
mesmo o0s avancados sistemas de irrigacao
foram utilizados, deteriorando-se com o
tempo. Dessa forma, Nova Castela acabou se
destacando por sua pobreza agricola. Mesmo
aqueles que se aventuram pela agricultura, o
fazem de forma desordenada e desinteressada.

A Metropole restringiu o cultivo de coca, cana
e vinha. Em 1618, o Vice-Rei proibe a
construcao de engenhos agucareiros proximos
de Lima. Para impedir a destilacio de
aguardente, proibe a importacdo do
maquinario para os engenhos.

Criacao de Gado

Nao adquiriu um desenvolvimento eficiente.
Os colonizadores se contentam em possuir o
indispensavel para as necessidades do vice-
reino.

Guano

O guano ¢ um fertilizante criado a partir do
excremento de diversas aves costeiras, como o
guanay, o camanay e o pingiim. O seu
aproveitamento agricola ¢ tdo bom que se
transformou em um produto de exportagao.

Mineracao

A cobica dos metais preciosos fez com que os
castelhanos se dedicassem arduamente a
mineragdo. No inicio do século XVII sai uma
lei que proibe os servicos forcados nas minas,
mas ela nunca foi cumprida. A mineragao
particular ¢ tributada, a concessdo € precdria e
revogavel. O mineiro deve pagar saldrios aos
trabalhadores, mesmo aos indios. Essa ¢ a lei,
0 que nao significa que seja cumprida. O
trabalho mineiro ¢ obrigatorio: quem paralisa
o trabalho perde seus direitos nas minas. As
mais famosas sao as de Potosi, Cerro de Pasco
¢ Huancavelica. O rendimento mineiro no
Vice-Reino de Nova Castela chega a
5.500.000 pesos por ano.

Mina Santa Barbara: também conhecida
como a Mina da Morte. Proxima a Vila Rica
de Oropesa, ¢ uma mina de mercurio (a maior
do mundo), usado no tratamento da prata.
Trata-se de um complexo de 43 minas. Os
indios j& usavam o limpi (mercurio) para
pintar o rosto de mulheres, na ceramica ¢ em
pinturas de guerra. Os incas proibiram o seu
uso, pois os mineradores sofriam muitos
danos. E uma verdadeira cidade subterranea,
com ruas, pragas, capelas e corrida de touro.
Descoberta em 1564, a mina deu origem a
cidade. Os vice-reis fazem viagens até o local
para resolver conflitos e vigiar a
administragdo. O trabalho nas minas nao ¢
planejado, ocasionando muitos desabamentos,
como a tragédia de 1640, onde centenas de
mineiros morreram. Além disso, as emanacoes
das minas causam enfermidades e mortes. No
caso de Santa Barbara, o trabalho indigena
escravo ¢ considerado como uma excecao
legal pela Coroa, um mal necesséario. Os
mineiros de Santa Barbara estdo longe de



qualquer possibilidade de esperanca, a nao ser
a liberdade da morte ou da fuga, quase sempre
impossivel.

Moeda

As moedas se dividem em duas classes:
moedas de ouro ¢ moedas de prata. As
moedas de ouro sao: Escudo, Meio Dobrdo,
Dobrdo ¢ Marco de ouro. As de prata: Real,
Meio peso, Peso ¢ Marco de prata. Além
delas, ha o maravedi, moeda comum, o menor
valor do sistema economico. O ouro vale 16
vezes mais que a prata.

Moedas de Prata

Real — 34 maravedis

Meio peso — 136 maravedis / 4 reales
Peso — 272 maravedis / 8 reales

Marco de prata —2.176 maravedis / 68 reales /
8 pesos

Moedas de ouro
Escudo — 544 maravedis / 16 reales / 2 pesos

Meio dobrdo — 2.172 maravedis / 1 marco de
prata / 4 escudos

Dobrdo — 4.344 maravedis / 16 pesos / 8
escudos

Marco de ouro — 36.992 maravedis / 136
pesos / 68 escudos

Cambio
1,5 maravedi = 1 real lusitano

1 real castelhano = 22 réis

Falsificacdo: em 1629, devido a falta de
controle na cunhagem de moedas na colonia, o
mercado de Nova Castela foi inundado por
pesos falsos, que demoraram a ser
descobertos. Suspeita-se que as moedas falsas
tenham sido feitas em Potosi, e € dificil
afirmar que ainda hoje elas ndo mais circulem.
Porém, o governo garante que 0s
falsificadores pararam de fabrica-las.

Encargos Economicos

Alcabala: imposto de 2% sobre todas as
coisas que se apreende, cria, vende ou
contrata.

Alhondiga: mercado de cereais. Ninguém
pode comprar graos fora das alhondigas. Se,
passado vinte dias do depdsito da colheita, os
produtores nao efetuarem as vendas, ¢ feita
uma liquidacdo. Isso limita a propriedade dos
lavradores, pois, muitas vezes, os obriga a
efetuar vendas inconvenientes e prejudiciais.

Composicao de tavernas: licenga de abertura,
que se renova anualmente. Chega a 40 pesos
por ano. Nas cidades menos importantes, fica
entre 30 e 35 pesos.

Direito de avaria: espécie de seguro para
viagens oceanicas. 12% do wvalor da
mercadoria e 20 escudos por pessoa.

Tesouro: se o tesouro for achado em templos,
sepulturas, ou coisas do tipo, a metade vai
para Coroa. Os bens vagos e depdsitos sem
dono sdo considerados bens reais.

Tributo pessoal: todos os indios, entre 18 e
50 anos, devem pagar. Pode ser com dinheiro
ou produtos. Os tributos das mulheres vao
para a Caixa de Comunidade. Os curacas
ajudam na cobranca e ganham 1%. Existem
cerca de 20 mil indios tributarios.



Caixas de Comunidade: t€ém o objetivo de
arrecadar os bens comunitarios dos indigenas.
A renda ¢ usada para cobrir os gastos com
indios e missdes. Aqueles que ndo formam
comunidade sdo abrigados a preparar terras
com igual finalidade. SO ¢ permitido gasta-la
em beneficio dos indios; e ndo se pode usar
para outros fins nem com a autorizagdo deles.
Mesmo os beneficios sdo discutidos antes com
a comunidade. As vezes este dinheiro ¢ usado
para pagar o tributo dos indios, quando estes
nao podem pagéd-lo. A multa para a quebra
desta lei ¢ de mil pesos. Isso ndo impede que,
muitas vezes, algum corregedor meta a mao
no dinheiro.

Sistema de “maos mortas”: a Igreja pode
adquirir terras sem limites, mas ndo pode
passa-las adiante.

Comércio e Contrabando

O controle severo impede o ingresso de
manufaturas de outros paises e delimita a area
de comércio. Apesar disso, Lima ganha ares
de uma importante cidade comercial. As
fortunas acumuladas pelos mercadores sao
aprecidveis. Mas o resto do vice-reino se
ressente da falta de atividade e alcance
comercial.

O contrabando surge como meio de introduzir
artigos de boa qualidade e de reduzir o poder
da Coroa. A severidade das leis impde até
pena de morte, mas mesmo essas leis sdo
burladas. Os navios com carga de outras
colonias declaram apenas metade, sendo a
outra metade (ou um ter¢o) comercializada por
fora, livre de impostos. E metade do lucro vai
para a Guarda Maior de Callao (principal
cidade portuaria da coldnia). A liberdade ¢ tao
grande que alguns produtos proibidos
circulam pelo vice-reino como se tivesse sido
feitos por um artesao indigena.

Pirataria

O vice-reino sofre tanto com a pirataria que o
povo ja a encara como mais um tributo. O
pirata traz a bandeira negra do incéndio e da
morte. Ele aporta, em cada viagem, uma
mensagem de rebeldia aos povos coloniais. A
costa de Nova Castela ja sofreu doze grandes
incursoes de piratas desde a conquista. A
pirataria obriga os comerciantes a elevarem os
precos de suas mercadorias para compensar os
gastos de defesa ou o custo de fretes em
comboio.



CAP.7

Caballitos de totora

Frageis embarcagdes indigenas de totora
prensada, atingindo de 3 a 4 metros, amarrada
por cordas. Na proa achatada hid uma
concavidade para colocar redes e produtos de
pesca. O pescador monta na parte central.
Quando entra na agua, o pescador o leva no
ombro, € quando o monta se coloca de joelhos.
O caballito é guardado em pé na areia. Sao
insubmergiveis. Sao necessarias 1.200 plantas
e 6 meses de fabricacao.

Callejon
Becos e corticos, onde moram pessoas
humildes apertadas em casebres e ruas

estreitas. As casas sao de cana ou adobe, de
um andar. Habitacdes de um ou dois quartos,
sem nenhuma higiene, sem ar, sem luz.
Verdadeiros focos de enfermidades onde
surgem as grandes epidemias. Dos callejones
saem os vendedores ambulantes que infestam
as ruas das principais cidades do Vice-Reino.
O ponto de encontro dos moradores ¢ na tnica
pileta (pequena fonte de dgua) do lugar, onde
se comentam as novidades. Os callejones
também sao famosos por sua musicalidade, de
onde saem os melhores violeiros.

Misia Juana: a zeladora, a porteira, a unica
pessoa a quem Se recorre com as queixas
diarias, os pedidos de conselho, as stplicas de
préstimos e adiamento do aluguel. A misia ¢
uma autoridade. A ela chegam as fofocas em
primeira  mao.  Principal centro de
informacgdes, mas longe de ser gratuito.

Jaranas: festas e bailes. Sempre ha um
convidado de honra, um amigo, um doutor,
um compadre do dono da festa, que desfruta
da aten¢do de todos. Nao ha uma jarana sem
confusao.

Corrida de Touros (Touradas)

Acontece na Plaza de Armas (quase toda
cidade tem uma), praca principal da cidade,
com presenca das principais celebridades. A
praca e as ruas adjacentes sdo cercadas e a
tourada tem inicio. Muito popular na colonia,
ocorrendo nas principais festas, como na festa
de graduagdo da Universidade de San Marcos.

Educacio e Cultura

S6 as principais classes recebem instrugcdo em
Nova Castela. Os nobres se sentem na
obrigagdo de freqlientar as escolas, mas
poucos chegam as Universidades. E raros sdo
os que burlam a proibi¢do de importacao de
livros e textos e entram no mundo da filosofia
e da ciéncia. A severidade do estudo escolar
da a escola o aspecto de uma prisdo. Os
nobres, por estimulo do orgulho, vencem a dor
de aprender. O sistema de ensino infunde
pavor nas criancas, a ponto dos pais
ameacarem seus filhos com a escola. Além da
palmatoria, os alunos desobedientes sdo
trancados num pequeno calabouco onde ha um
cranio iluminado por uma vela. Os meninos
aprendem catecismo, leitura sacra,
matematica, moral, urbanidade, gramatica,
redacdo, geografia e Historia Sagrada. As
meninas aprendem a doutrina, urbanidade e
trabalhos domésticos, pois se acredita que as



mulheres ndo necessitam de cultura para suas
fungdes sociais.

Ao povo resta a instrugdo caseira (de pais ou
professores particulares), nos conventos ou
nas paroquias. A importacdo de livros tem que
passar pela aprovacdo de um censor do
Conselho das Indias e da Inquisi¢do. Os
jornais vém da Metrépole.

A arte colonial ¢ marcada pela literatura,
teatro, oratoria e musica. Na literatura, muitos
livros tém sido escritos para contar a historia
dos incas, historias da conquista e também
diversos diciondrios linglisticos. Os indios
também tém grande influéncia na musica e na
danca colonial. No teatro, a tematica inca tem
forte presenca. Ja existe na colonia uma
impressora,  voltada  unicamente  para
publicagdes religiosas ou lingiiisticas.

Universidade Nacional de San Marcos:
fundada em 1553, em Lima. Todas as ordens
religiosas se fazem representar. Matérias:
Teologia, Canones, Leis (Direito Canonico e
Direito Romano), Medicina e Matematica.
Capacidade para 1.500 estudantes. O Vice-Rei
participa da festa de graduagao.

Higiene

Sempre hd meio século de diferenca entre as
inovagdes da Metropole e sua aplicacdo na
colonia. Afinal, poucos leem, o nivel cultural
nao ¢ dos melhores e as noticias demoram a
chegar. A higiene ndo possui carater
cientifico, € apenas um luxo das classes altas,
nao € vista como uma necessidade. Portanto,
ha acumulo de lixos nas redondezas, canais
abertos em pleno centro da cidade, falta de
canalizacdo da 4gua, praga de urubus, falta de
banheiros publicos e até mesmo particulares.

Uma diversao comum ¢ a aposta das moscas.
Um vendedor de biscoitos coloca sua
mercadoria sobre a tabua e as pessoas colocam
uma moeda sobre o Dbiscoito de sua
preferéncia. O vendedor, entdo, espanta as
moscas que voam sobre os biscoitos, para
depois esperar o seu retorno. Ganha aquele em
cujo biscoito a primeira mosca pousar.

Hospitalidade

Nova Castela ¢ famosa por sua hospitalidade.
As condi¢des geograficas, o clima por vezes
rigoroso, as dificuldades de comunicagdo e os
meios de transporte tornam as viagens
verdadeiras aventuras. As distancias em que se
encontram os povoados, o terreno acidentado,
a inseguranga nos caminhos e os bandoleiros
impdem ao viajante a necessidade de se
guarnecer durante o pernoite, procurando
casas de fazendas. Como a situagdo ¢
semelhante a todos, criou-se um clima de
solidariedade para com o viajante. Jamais ¢
negado o leito ou a mesa. Até as casas dos
grandes latifindios tém sessdes adequadas
para receber os viajantes.

Medicina

Lima conta com 70 médicos para uma
populacdo total de 60 mil habitantes. A
maioria ¢ mulato ou negro, pois os nobres
acham indigna a profissio de médico e
destinam os filhos de seus escravos para
aprender. A medicina ndo ¢ muito
desenvolvida, muitas vezes se limitando a
cortar, arrancar € queimar. Ha trés tipos de
médico:

- médicos: respeitados, que trabalham na
Audiéncia e no Santo Tribunal.

- cirujanos: aventureiros do Velho Mundo,
enfermeiros criollos, mulatos e negros. Nao



merecem muito respeito, mas se tem alguma
consideracao.

- barbeiros: abaixo dos cirujanos.
Enfermeiros, assisténcia e primeiro socorros.

- médicos indigenas: conhecem todos os
métodos curativos de ervas, o que contribuiu
muito para a medicina colonial. Também ha
bruxas, curandeiros e feiticeiros negros, todos
perseguidos pela Inquisi¢ao.

Hospitais: discriminados. Hospital para
branco homem, para branco mulher, para
criollos, para indios, para negros, para
sacerdotes, para leprosos... cada um com sua
propria lei.

Prisoes

A alta delingiiéncia, o crime passional, quase
ndo existe. SO os delitos comuns contra a
propriedade ou o patrimdnio. As prisdes nao
diferem muito das medievais, com direito a
torturas. Algumas prisdes ndo tém patio, sao
escuras, a ventilacdo ¢ feita por tubos e tém
apenas um barril para as necessidades e outro
com agua, apenas para beber. Quando o preso
cumpre sua condenagdo, paga a taxa de
carceragem € sai para as ruas sem recursos €
nem meios de voltar a sua cidade.

Outros Costumes

Bimestre e a prova: os casais tém direito a
dois meses de teste antes de realmente se
casar. Cabe apenas ao homem o direito de
recusar o casamento. A mulher devolvida as
vezes ganha certo prestigio. Em algumas
regides, a mulher mais “provada” ¢
considerada o melhor partido. Nas classes
mais pobres, ha também o rapto da noiva na
véspera do casamento, o que da a ela mais
importancia.

Briga de galo: ocorre na Casa de Galos, onde
ha as galleras (onde se guarda os galos de
briga) e uma arena. As lutas sdo anunciadas
em um cortejo: alguém carrega a gaiola com o
galo na cabeca, um vai na frente tocando uma
corneta e outro com um tambor.

Costumes femininos: se vestem com muito
luxo. Quase nao saem durante o dia,
preferindo a noite, mais atraente. O divorcio €
permitido, e até¢ muito usado.

Relogios: os relogios de areia e as clepsidras
(relogio de 4agua) sdo objetos de luxo. O povo
se orienta pelo movimento dos vendedores nas
ruas. Nos campos € nas montanhas, se
orientam pelo sol.

Santos callejeros: pequenas imagens de
santos numa urna de cristal que vai de porta
em porta com uma caixa de doacoes. Termina
numa festa em homenagem ao santo. O
dinheiro, muitas vezes colocado para pedir
milagres, ¢ usado em proveito proprio.
Algumas sdo praticamente obrigatorias, como
a destinada a celebrar a Semana Santa. As
fraudes, quando descobertas, eram bem
punidas.

Servico doméstico: simbolo de riqueza.
Alguns casardes chegam a ostentar trinta
criados.

Varear la plata: duas vezes por ano, a alta
classe espalha as moedas no patio dos
casardes para lava-las, em dia de sol, para
evitar a oxidagdo. O trabalho ¢ realizado pelos
escravos. O barulho das moedas ¢ ouvido pela
vizinhanca e pelos passantes. Nao ha bancos
na colonia, portanto o dinheiro permanece
imobilizado, com cada um cuidando da sua
fortuna.



CAP. 8

Abade Tito

Descri¢do: sacerdote franciscano de grande
popularidade, preocupado em registrar a acao
da Igreja na coldnia através de varias cartas e
manuscritos, alguns publicados na Metropole.
Possui o respeito dos diferentes grupos da
Igreja, mantendo uma postura distanciada e
interessada. Suas idéias agradam tanto aos
defensores dos indios quanto aos seus
detratores, pois o Uunico alvo real de suas
criticas ¢ o governo. O abade exalta a
importancia do trabalho da Igreja na
manutencdo da colonia, ¢ a defende como
principal sustenticulo politico da realeza,
colocando-a como peca fundamental da
sociedade, sem a qual esta se desmancharia no
caos. O abade ¢ uma figura simpatica, de
comentarios irdnicos e fala mansa. Possui
sangue mestico. Vive em Trujillo, mas viaja
muito.

Arcebispo Dom Garcia de Toledo

Descri¢do: sacerdote agostiniano de grande
popularidade e influéncia. Muito preocupado
com os assuntos da Igreja e a protecdo dos
indios, mas nao se envolve com o0s assuntos
dos outros. Apesar de sua influéncia, procura
se afastar das tramas politicas e se envolve
apenas com aquilo que esta diretamente ao seu
alcance. Sua total falta de ambicdo ¢ bastante
apreciada por seus colegas. E responsavel pela
fundagio de algumas igrejas e conventos. E
bastante admirado pelo povo. Além disso, seus
feitos ganham maior notoriedade e divulgagao.
No jogo, seria plausivel se, apds a sua morte,
quiserem santifica-lo. Vive em Lima.

Bispo Martinez de La Torre

Descricdo: sacerdote dominicano do Santo
Tribunal, extremamente influente e
conhecedor da religido que prega. Faz parte do
grupo que vé os indios como seres inferiores e
responsaveis por sua propria desgraga. Suas
declaracdes contra os indios e sua atuacdo
frente ao Santo Tribunal, ao contrario do que
pode parecer, ndo vao contra a religido
catolica, estando de acordo com a filosofia e a
crenca religiosa da época. O bispo La Torre
apoia fervorosamente a agao dos missionarios,
mas considera ingratiddo quando o resultado
nao ¢ satisfatério. De fato, o bispo La Torre se
encontra mais preocupado com a politica ¢ a
riqueza da Igreja do que com o bem estar dos
indios, e por isso estd na posi¢ao que ocupa.
Sua dedicacao a Igreja € sincera e fervorosa.

Capitao Antonio de Eranzo

Descricdo: aventureiro castelhano muito habil
com a espada, boémio, contador de historias e
temperamental, sempre se envolvendo em
brigas. Por isso, estd sempre mudando de
cidade. Apesar de ser personagem de destaque
do exército real, poucos toleram sua
capacidade de criar confusdo. Se ndo fosse tao
habil e corajoso combatente, capaz de aceitar
as mais impossiveis missoes, ja se encontraria
na cela de uma prisdo. Com certeza,
tolerariam bem menos se soubessem que
Antonio de Eranzo ¢ na verdade Catalina de
Eranzo, uma destemida mulher de origem
humilde que decidiu ndo levar a vida submissa
e sem graca das mulheres de Castela. Tem 28
anos.

Nota: este personagem foi inspirado num caso
real. Quando o capitdo foi condenado a morte
por causa de uma de suas brigas, buscou



reflgio num convento e contou toda a
verdade. Assim, a aceitaram como reclusa e
ela ficou longe das maos do governo e da
populacdo irada.

Dom Francisco de Castro

Descricdo: visitador do Conselho das Indias,
enviado a Nova Castela para supervisionar o
cumprimento das ordens do Conselho. D.
Francisco tem 32 anos e ¢ irmdo de um
influente jesuita que se preocupa bastante com
a situacdo dos indios nas colonias. Nobre e
idealista, aceitou a sugestdo do irmdo e partiu
para Lima clandestinamente. Em seu lugar
enviou um outro irmao, um pouco mais novo,
apostando ser pouco conhecido em Nova
Castela. O objetivo de D. Francisco ¢ viajar
incognito pela colonia e observar a real
situacdo dos indios. Mas ele conhece bem o
Conselho e sabe que os maus tratos aos indios
apenas resultara em mais uma ordem do
Conselho para ser ignorada pela Audiéncia.
Assim, tentara levar para Castela relatos sobre
irregularidades politicas e administrativas
danosas aos cofres da Coroa. Para ajuda-lo,
seu irmao jesuita forneceu alguns nomes de
confiang¢a na Igreja.

Dom Gaspar Hernandez

Descricdo: ouvidor da Real Audiéncia e
descendente de Pizarro. Portanto, possui
sangue da nobreza inca. E um forte defensor
dos interesses dos senhores-de-terra e dos
mineradores  castelhanos.  Muito  ativo
politicamente, ¢ fonte de preocupacdo para o
vice-rel, que, discretamente, procura aumentar
o poder politico de alguns corregedores
ligados a Gaspar para criar uma incOmoda
concorréncia. Ganancioso e arrogante, Gaspar
se orgulha de ter conquistado a sua posi¢ao
sem recorrer aos seus ilustres antepassados.

Como D. Gaspar existem varios, de menor ou
igual expressao.

Dom Martin Velasco de Mendoza

Descrigao: atual Vice-Rei de Nova Castela, 40
anos de idade. Homem de carater nobre, de
bastante cultura e conhecimento politico.
Portanto, sabe tudo sobre as intrigas da
Audiéncia e a influéncia da Igreja. Embora
ndo tenha ambic¢des de riqueza, quer voltar
para Castela com o status de grande
administrador. Dessa forma, procura nao se
envolver diretamente em questdes domésticas,
como o problema dos indios. Bastante
diplomatico, vem conseguindo agradar os
principais grupos de poder. Como todos os
vice-reis deste século, ndo se destaca por
grandes feitos, se Ilimitando a manter
funcionando bem o que ja esta pronto. E nem
a Coroa exige mais do que isso.

Mendoza ¢ um homem calmo, atento e sempre
simpatico, nunca deixando transparecer o que
realmente pensa. E sensivel aos apelos da
Igreja em favor dos indios, mas ndo tomara
nenhuma atitude que possa por em risco o
equilibrio estabelecido. E casado e tem quatro
filhos. Cabe ao mestre do jogo decidir se
Mendoza esta no inicio, no meio ou no final
do mandato.

Fernando Salinas

Descrig¢do: principal contrabandista de Lima,
morador do callejon. Conhece cada palmo do
porto de Callao. E um lider da marginalidade
das duas cidades. A Guarda Real o procura,
mas nem ao menos conhece o seu rosto.
Consegue colocar ou tirar da colonia qualquer
objeto ou individuo. Freqiienta festas da
sociedade com seus inumeros disfarces. A
invasdo de Callao pelos piratas anda fazendo



muito mal para os seus negdcios. Até mesmo
figuras importantes recorrem a seus Servicos.

Isabel Flores

Descri¢do: ¢ um simbolo da religiosidade
colonial. Piedosa, terna, humilde e delicada.
Mortifica seu corpo e jejua continuamente.
Vive reclusa no jardim de sua casa, em Lima,
numa pequena choga, onde brotou
espontaneamente um rosal. Tem 37 anos e
passa os dias dedicada a oragdo e peniténcia.
Possui os seguintes poderes divinos:
Abencoar, Amizade, Comunicacdo, Cura,
Evocacdo divina e Remover magia. Além

disso, tem dominio sobre os animais
domésticos € os bichos da cidade, sem que
para isso necessite usar algum poder.

Nota: o personagem foi baseado na vida de
Santa Rosa de Lima, que viveu entre 1587 e
1627. Na adaptacdo para o jogo, a data foi
alterada e Rosa ainda se encontra viva.
Quando Rosa morreu, uma imensa multidao
foi a igreja de Santo Domingo, onde seus
restos sdo venerados. Os catolicos do Peru
pediram ao Papa para beatifica-la, o que so
aconteceu em 1671. Quando o Papa teve
duvidas sobre a sua santidade, nasceu uma
rosa em sua mesa.



CAP.9

e Lima

A Cidade dos Reis. A cidade da eterna
primavera. A mais importante cidade da Terra
de Santa Cruz, fundada em 1535. Cidade
artificial, distinta do resto da colonia. Maior
parte de brancos castelhanos e negros
escravos. Os indios s3o minoria; 0s poucos
que existem permanecem em reducoes, onde
sdo encerrados ao final da tarde. Os mulatos
s30 mais numerosos que os mestigos.

Cidade de garoa, acompanhada de neblina. As
tempestades sdo rarissimas, acontecendo
apenas uma desde a conquista. E cidade de
terremotos, tendo sido destruida uma vez.
Estas tragédias restauram a fé em Deus,
revelando alguns milagres. Lima se assemelha
a um imenso monastério misto. Dos 26 mil
brancos da cidade, 15% sao clérigos, frades e
monges.

E em Lima que chegam as mercadorias do
Velho Mundo, que sdo distribuidas para toda a
colonia e de onde partem as riquezas. H4 mais
de 200 carruagens percorrendo suas ruas,
guarnecidas de ouro e seda. Os nobres e
muitos cidaddos simples s6 usam roupas de
seda. Mesmo a pessoa mais humilde possui
alguma j6ia ou um vaso de ouro ou prata. Em
Lima, sempre ha procissdes, touradas,
desfiles, pompas funebres. As touradas sdo na
Plaza de Armas e ndo tém muitas regras.

As mulheres da cidade sdo tidas como as mais
prendadas, ¢ ndo sdo livres para amar. A
familia ¢ quem escolhe o marido. As mocas
usam saia € manta, com o0 objetivo de

esconder o seu corpo. Os pais exercem sobre
os filhos a mesma autoridade da Igreja. O
filho rebelde pode ser deserdado ou terminar
em um convento.

Nao ha quadra sem edificagdo castelhana. As
casas sao de adobe (tijolo de argila crua), mas
bem construidas e com material de qualidade.
A area central ¢ bem planejada. O suburbio
cresceu mais desordenado, com ruas tortas e
sem saida. Ha ranchos de indios e currais de
negros.

Populacido: 26 mil brancos (castelhanos e
criollos), 30 mil negros (incluindo mulatos) e
4 mil indios.

Temperatura média: 19°C/26°C no verdo e
13°C/18°C no inverno.

Tianguez: mercado de Lima. Ocupa cerca de
4 da Plaza de Armas. Negros e indios vendem
todo o tipo de fruta e alimento.

Casardes de Lima: os nobres vivem como o0s
nobres de Castela, em verdadeiros palacios
com muito luxo e conforto. H4 fachadas de
um ou dois andares, com portais trabalhados
em pedra, janelas ornadas com ferro e balcdes
mouriscos de madeira. Grandes patios internos
jardinados com longos corredores. Todos t€m
seu oratorio ou capela particular. Biblioteca,
sagudo, escritorios e saldo de jantar. A
aparéncia externa nao ¢ das melhores devido
as paredes de adobe, o terraco e a auséncia de
calhas, pois ndo precisam de defesa contra
chuvas.



Muralha de Lima: apos a ameacga de alguns
piratas ingleses e a recente invasdo de Callao
por piratas franceses por quase trés meses,
cresce o interesse em cercar a cidade de
muralhas e baluartes. Liderado por um duque,
o governo estd reunindo donativos. O
Comércio de Lima se ofereceu para custear 3
km de muralha. Aqueles que tiverem suas
terras cortadas pela muralha serdo indenizados
pelo Vice-Rei. A muralha deverd ter um total
de 15 km e 34 baluartes estrategicamente
colocados, com nove portais de saida. O custo
da obra ¢ de 400 mil pesos, devendo comecar
assim que os piratas forem expulsos de Callao
e o dinheiro for arrecadado.

Ponte de pedra: a mais solida arquitetura de
Lima. Unica ponte que cruza o rio Rimac, com
88m de comprimento, 14m de largura e 7,5 de
altura. Sustentada por solidos pilares de pedra.
Proxima a Plaza de Armas.

Alameda dos Descal¢os: passeio colonial.
Grandes lajes de pedra, jarros ornamentais e
estatuas de marmore. Casardes de familias de
classe média e igrejas populares.

Aguadores: grupo de escravos libertos que
cobram meio real de prata para levar dgua de
uma fonte recém construida aos moradores.

Piletas: pequenas pias de agua distribuidas
pela cidade.

Ordenancas de Lima: proibe os escravos
negros de andar desacompanhados fora da
casa de seu senhor e, de noite, fora de sua
propria casa; de entrar nos mercados
indigenas; de usar armas, sob pena severa;
lavar-se ou fazer suas necessidades no rio.
Proibe qualquer um de entrar armado no
Cabildo, deixando a arma na portaria. A multa
para essa infracao ¢ de 60 pesos.

Igreja de Santo Domingo: custddia com
1.300 diamantes, 1.029 esmeraldas, 522 rubis,
121 pérolas grandes, 45 ametistas e 2 topazios.
Coroa da Virgem do Rosario com 150
esmeraldas, 102 diamantes e 102 rubis.

* Arequipa

Era a colonia de férias dos incas. Na colonia,
permanece tranquila e fiel a Metropole. Clima
seco e limpo, com mais de trezentos dias de
sol por ano. Fica a 2.360m de altitude, com
temperatura entre 10°C e 25°C. E um od4sis
entre o deserto e as montanhas, um campo
verde entre o vermelho do deserto e o violeta
de seus montes vulcanicos gigantescos. A
cidade sofre muito com os terremotos. Apds a
destruicilo em 1582, a erupg¢ao do
Huaynaputna, em 1600, cobriu ruas e tetos e
afundou o teto das casas com uma chuva de
cinza e areia.

Conhecida como Cidade Branca. Esta situada
aos pés do Misti, um enorme vulcao inativo,
com seu pico coberto de neve. A maioria de
suas casas € construida com sillar (pedra
branca de lava vulcanica). H4 um grande
nimero de templos, monastérios e conventos.
Os casardes possuem fachadas ornamentadas,
com grandes patios internos.

Populacio: 25 mil habitantes; sendo 14 mil
brancos, 4 mil mesticos, 4.500 indios e 2.500
negros (1.700 escravos e 800 livres).

Convento de Santa Catalina: feito de sillar.
Seu interior forma um verdadeiro bairro, com
ruelas habitadas por monjas de clausura, uma
pequena praca com uma fonte, cada rua com
seu nome. E proibida a entrada de estranhos.

e Cajamarca

Principal nucleo téxtil da colonia, mesma
fungdo que ocupava durante o Império do Sol.



Cidade imponente, situada as margens de um
antigo lago, a 2.750m de altitude. Cidade onde
foi executado Atahualpa. Apesar de sua
importancia antes da conquista, com mais de
50 mil indios, atualmente este numero caiu
para 5 mil, com cerca de 200 familias
castelhanas. Sem nenhuma mina nas
proximidades, se desenvolveram as estancias e
o os latifundios.

Banhos do Inca: a 6 km da cidade, sao as
termas medicinais onde o Inca repousava. Os
castelhanos também sabem aproveitar as
propriedades de suas dguas quentes.

e Callao

Principal porto da col6nia, com grande
importancia defensiva. A cidade se encontra
praticamente colada a Lima, como um bairro
litoraneo. Possui 5 mil habitantes. No litoral
existem algumas ilhas, sendo a mais
importante a Ilha de San Lorenzo, para onde
os presos sdo levados para cumprir sua pena
trabalhando. A cidade conta com um forte e
um grande presidio, mas no momento sofre
com a invasdo pirata. As forgas vice-reais se
preparam para expulsa-los, pois tal ousadia
coloca em panico a vizinha Lima, e em cheque
a capacidade defensiva das colonias de
Espanha.

¢ Cerro de Pasco

Cidade a 4.350m de altitude. Muito depois de
sua fundacao, foi descoberto que o subsolo da
cidade ¢ uma grande mina de prata. Sua
extracdo ¢ facil, quase na superficie. Isso
permitiu um desenvolvimento caodtico da
cidade. Onde ha uma mina, € construida uma
casa. Os veios abertos acabam causando
inumeros desabamentos, com muitas vitimas.
Em um deles morreram 300 homens. Em todo

0 ano a temperatura pode alcancar menos de
8°C.

e Cusco

Capital do Império do Sol. Ainda guarda um
pouco do seu grande esplendor. A cultura
castelhana foi erguida sobre as construgdes
incas. Clima frio, com média de 12°C,
podendo chegar a 0°C no inverno e haver
neves  esparsas. Politica e
culturalmente importante. Simbolicamente
ainda representa muito para todos os incas. No
Vale Sagrado, como ¢ conhecida a regido, ha
inimeras vilas onde o passado ¢ ainda mais
evidente, ¢ onde a cultura e a religido do
Império do Sol procura  sobreviver
clandestinamente.

Casaroes: construidos sobre bases incaicas,
geralmente de dois andares. Possuem amplo
patio interno retangular, rodeado de galerias;
jardins e portais de pedra trabalhada que
sustentam o brasao familiar.

Catedral de Cusco: planta em forma de cruz,
dez capelas, trés naves, cinco portas de acesso.
Construida no lugar do Quishuarcancha
(palacio de Huiracocha). A Grande Custodia ¢
toda em ouro maci¢o (26.277Kg), 1,20m de
altura, 331 pérolas, 263 diamantes, 221
esmeraldas, 89 ametistas, 62 rubis, 43
topazios, 17 brilhantes, 5 safiras e 1 4dgata. A
Campana de Maria Angola, fundida em ouro e
bronze, pode ser ouvida a 40 km.

Templo e Convento de La Merced: trés
naves, uma central e duas pequenas. Nos
sotdos da igreja se guarda os restos dos
conquistadores. Custddia trabalhada em ouro
com duas enormes pérolas e 615 pequenas.
1.518 diamantes, esmeraldas, rubis e topazios,
com 1,30m de altura e 22.200kg.



Universidade de San Ignacio de Loyola:
fundada pelos jesuitas em 1622.

e Huaraz

Nao tem muita importancia para a colonia.
Sua principal caracteristica € a beleza do vale
onde se encontra, o Vale de Huaylas, repleta
de pequenas vilas indigenas. Os castelhanos
transformaram a regido em centro mineiro,
destrocando as cidades sem muita cerimonia.
Os padres da regido, em defesa dos indios, se
encontram em constante luta contra os
corregedores  sanguinarios, chegando a
excomungar alguns. Estes, em represdlia, se
negam a entregar o dinheiro destinado a
Igreja. Por causa do interesse nas minas, a
Real Audiéncia ndo se intromete muito na
questao.

* Lambayeque

Encontra-se a 12 km do mar. Lar de familias
importantes, ruas amplas, conta com 15 mil
brancos. Sua principal caracteristica ¢ a forte
presenga dos negros e seu relacionamento com
os brancos. E também sua rivalidade com
Zafa, a cidade vizinha.

e Potosi

Mina descoberta acidentalmente por um servo
indigena que, em 1545, passou a noite no alto
de um monte, a 4.800m de altura. Em um ano
e meio, a populagdo da vila alcancava 14 mil
habitantes. Atualmente, conta com uma
populacdo maior que a de Lima, s6 que com
indios no lugar dos negros, chegando a 160
mil habitantes. Desde sua descoberta, Potosi
produziu 180 milhdes de pesos. Da mesma
forma que estimula a riqueza, a cidade
estimula a confusdo e rebeldias politicas.
Criollos brigam contra espanhois, e estes
brigam entre si. Estas disputas incendeiam

bairros inteiros, além de gerar insurreigdes
politicas, que vem sendo combatidas
duramente pela Coroa. Apesar de longas,
dificilmente os rebeldes conseguirdo ganhar as
batalhas contra os soldados do vice-reino.

e San Juan de La Frontera

Cidade de agricultura e mineracao, a 2.300m
de altura, em regido proxima a selva. Casas de
grandes patios e amplos saldes. Gente de
nobreza, mas pobres, que vivem modesta e
dignamente com costumes austeros. Apds o
sucesso de sua fundacgao, outras cidades foram
fundadas nos limites da floresta, mas foram
destruidas pela natureza, desaparecendo em
meio a selva.

* San Miguel de Piura

Fundada em fins do século XVI, proxima ao
Deserto de Sechura. Cidade de eterno verdo e
que conta com uma area agricola. Com menos
de 5 mil habitantes. A regido sofre muito com
a acdo de bandoleiros. Ha dias em que,
durante o por-do-sol, um forte vento desce as
cordilheiras carregando consigo uma densa
nuvem de areia. Quando chega na cidade, se
transforma numa chuva seca que cai
ruidosamente sobre o teto das casas e igrejas
até altas horas da madrugada. Por isso, a noite,
a cidade parece triste e melancolica, como
uma cidade fantasma.

e San Pedro de Tacna

Cresceu junto com Potosi. Nao chegou nem
mesmo a ter uma fundagdo oficial. Parada
obrigatdria entre as minas e o porto de Arica.
A regido sofre muito com os terremotos, sendo
muitas vilas proximas reduzidas a ruinas e
reedificadas por seus habitantes. Além disso,
ha os piratas, que tem em Arica um alvo
importante e facil, pois de 14 sdo embarcadas



as riquezas para Callao (de onde sdo enviadas
para a Metropole) e fica convenientemente
longe do centro da coldnia. Cidade de clima
frio, entre 23°C e 9°C, mas cercada pelo
deserto e aos pés das mais estéreis montanhas
de Nova Castela. A agua ¢ aproveitada até a
ultima gota.

* Santiago de los Valles de Moyobamba

Foi fundada na primeira expedi¢ao castelhana
a selva, a primeira construida em toda a
floresta. E ponta de lanca para todas as
expedicoes que buscam descobrir seus
segredos e suas riquezas. Essas expedicoes sao
essenciais para o dominio da regido, assim
como as bandeiras lusitanas, e ja eram feitas
pelos incas. Também servem para desafogar o
numero de aventureiros € guerreiros 0ciosos
nas cidades. Acabam entrando em confronto
com os bandeirantes na disputa de terras e
riquezas. Os colonos castelhanos de Nova
Castela véem os bandeirantes como uma
mescla de colonos e bandoleiros, aos quais sao
atribuidas as piores atrocidades — pilhagem,
violagdo, saque, tortura, caga de escravos e
assassinatos. Nao muito diferente da imagem
que os colonos lusitanos tém dos aventureiros
castelhanos.

* Trujillo

Importante cidade litoranea, cercada por uma
muralha devido & ameagca de piratas. E a unica
cidade murada do vice-reino até o momento.
Ruas largas e bem niveladas; casas com
vistosos portais, balcdes e janelas; igrejas que
refulgem em ouro. Ha o Tribunal da Cruzada,
representante da Santa Inquisicao, e o Colégio
Real dos Jesuitas. Regido agricola. Um
terremoto em 1619 deixou a cidade em
escombros. No Templo del Carmen, o mais

belo da cidade, ha uma custodia de 24 libras
de ouro e 24 libras de prata. A capela da Igreja
de Santo Domingo foi construida com a
esmola de escravos negros.

* Vila Rica de Oropesa

Cidade que se desenvolve em torno da riqueza
da Mina Santa Barbara. Com 20 mil
habitantes, sendo a maioria de indios e
mesticos. A Igreja de Santo Domingo, recém
construida, possui o altar de ouro, assim como
seus aderecos.

e Zana

Fundada em 1563 em uma fértil campina junto
ao rio, por muito pouco nao foi a capital do
vice-reino. De seu porto embarcam produtos
da regido. Ao sul de Trujillo, com quatorze
igrejas e grande populacdao negra que vive nos
engenhos. Abundante em trigo, milho, vinhas
¢ frutas. Comércio de agticar e couro curtido.
Pela profusdo de dinheiro, hd muita desordem
e escandalo. Chamam a cidade de Pequena
Potosi. Suas festas sao famosas, € duram
varios dias. O povo baila em volta de
fogueiras a noite, até mesmo os negros. A
populacdo negra € tdo grande que supera a de
brancos ¢ mesticos. E a tnica cidade onde a
cultura negra ganha vulto. Porém, maior do
que a preocupagdo com o numero de negros €
a presenga de piratas na costa. A cidade ¢ um
alvo para 14 de atraente. No momento, a
cidade foi saqueada durante a noite por um
navio pirata de 36 canhdes, que domina a
populacdo e pede resgate para poupar vidas e
propriedades. O povo, com medo, comeca a
migrar aos poucos para Trujillo e
Lambayeque. A cidade vai, entdo, caindo nas
maos dos negros, que ficaram tomando conta
das mansoes.



CAP. 10

10.1) Tribos da Selva

Tribos que habitam a floresta amazonica e se
encontram praticamente isolados
culturalmente dos brancos e dos incas.

Shipibos ¢ Huarayos sao tribos reais, que
chegaram a ter contato com o Império do Sol.
Arumbaias e Yaparis sdo ficticias e reunem
caracteristicas de um conjunto de tribos
diferentes de uma mesma regido. Todas estas
tribos possuem alguns hdbitos semelhantes:
usam armas iguais (lanca, azagaia, arco e
flecha, tacape e zarabatana); venenos como o
curare; tomam o masato (bebida fermentada);
usam a ayahuasca (planta alucinégena) e o
manhuaré (tambor semi-oco feito de dois

troncos de madeira para mensagens de até 20
km).

Arumbaias
Regido: selva.

Descrigdo: tribo grande; pele bem morena;
diferem dos indios da selva por apresentarem
tracos mais suaves. Vestem roupdes de
algoddo. S3o um pouco mais desenvolvidos
que as outras tribos da selva. Nas areas de
contato com os  castelhanos, agem
ofensivamente, = com  constantes  ag¢des
terroristas. Quando querem, se tornam ferozes
guerreiros € gostam de promover ataques
surpresas. Nota: o nome ¢ pequena
homenagem as aventuras de Tintim.

Huarayos
Regido: selva.

Descrigdo: tribo de ndmades e guerreiros, com
altura média de 1,70m e nariz um pouco

achatado. Habitam casas simples com folhas
de palmeira. J& enfrentaram o exército inca e,
mais recentemente, uma expedicdo castelhana,
tendo que recuar nas duas ocasides para o
interior da floresta. Para eles, a mulher é um
instrumento doméstico.

Shipibos

Regidgo: leste de Huanuco e sul de

Moyobamba.

Descrigdo: cultura um pouco mais complexa
que as outras da selva. Agricultura primaria e
ceramica desenvolvida. Os homens fazem
esteiras e cestos com folhas de palma e canoas
de cedro (em 10 dias). Vivem em casa
multifamiliares (com um s6 ambiente), como a
maioria das tribos da selva. Possuem cabanas
de armazenamento. Por medida de seguranca,
nunca constroem as aldeias muito proximas ao
rio. Usam brincos nas orelhas e no nariz.
Vestem roupdes de algoddo. Usam flechas
grandes (sacati) e pequenas (shinto),
dependendo da caga. Também conhecem a
macana (o porrete dos incas).

Yaparis
Regido: sul da selva.

Descrigao: indios simpdticos e alegres,
bastante explorados pelos castelhanos. Apesar
de bastante vigorosos, a boa indole os tornou
presa facil para as ambicdes castelhanas. So
ndo sdo mais explorados porque habitam uma
regido muito pouco povoada e devido a agao
dos missionarios.

10.2) Tribos da Cordilheira



As tribos descritas a seguir conservam o nome
original das culturas que as inspiraram,
sofrendo apenas as adaptacdes necessarias ao
desenvolvimento do jogo, com excecao dos
Illimanis, nome genérico e ficticio usado para
designar as diferentes etnias que constituem a
maioria da populacdo indigena do Peru
colonial, na area antes dominada pelos Incas,
mas que nao sao incas.

Incas / Illimanis
Regido: cordilheira, costa, serra, altiplano.

Descri¢do: civilizagdo que dominava as
cordilheiras e adjacéncias quando os brancos
chegaram. Construiram um 1império que
incluia diversas culturas. Raga forte, guerreira,
excelentes agricultores, possuidores de uma
cultura complexa e bem estruturada, chegam
ao século XVII em completa orfandade
espiritual, pois seus templos foram destruidos
e seus deuses permaneceram inertes. O
trabalho, antes dignificante, passa a ser uma
fonte de tortura. As geragdes submissas, ainda
que abatidas, se reproduzem em uma perpétua
serviddao. Apesar disso, os castelhanos tém
respeito pela cultura inca, mais do que por
qualquer cultura nativa. Apesar de muitos
viverem em condi¢cdes deploraveis (em
particular os mineiros), sao considerados
como homens, ndo como animais. Sua nobreza
¢ respeitada, alguns até mesmo possuem
terras. Governadores se casaram com
princesas incas. Algumas terras foram
mantidas em poder de seus herdeiros. Os
filhos dos curacas freqiientam uma escola so
para indios. Seu idioma, largamente usado na
regido, € o quéchua.

Ashanincas

Regido: vertente da selva e norte da selva.

Descrigao: indios dedicados a agricultura,
amaveis e geralmente pacificos. E a tnica
tribo da selva a ter estreito contato com os
Incas, recebendo influéncia cultural deles.
Tém olhos grandes e tragos suaves. Sao
morenos € com alta estatura. Vestem-se com
roupdes compridos de listras verticais. Os
franciscanos penetraram em seu territorio em
1635 com relativo sucesso. Mas agora os
castelhanos comecaram a entrar a procura de
ouro ¢ mao-de-obra, o que vem provocando
algumas reagdes e prejudicando o bom
relacionamento com 0s missionarios.

No jogo: o personagem ashaninca pode ser
construidlo com base nos Illimanis,
adicionando as armas e alguns aspectos dos
indios da selva (como os indios da selva). Sdo
personagens acessiveis aos jogadores, pois nao
sera dificil integra-los em um grupo de jogo.

Aymaras

Regido: Altiplano (regides vizinhas ao

Titicaca).

Descrigdo: em termos praticos, pode ser
considerado com as mesmas caracteristicas
dos Incas, uma vez que foi inteiramente
integrado ao Império do Sol. Porém, mantém
sua propria lingua, que se encontra bastante
presente. Tem um idioma préprio, diferente do
quéchua.

No jogo: o personagem ganhard um carater
mais regional.

Iquichanos
Regido: nas grandes montanhas de Huamanga.

Descrigdo: vivem nos picos, perdidos,
esquecidos. Sao frios, silenciosos e taciturnos,
mas valentes, com espirito bélico e violento.
Desconhecem a autoridade dos colonizadores.



Aplicam a justica e ddao morte aos seus
companheiros. Porém, nao sao
necessariamente hostis aos castelhanos, ou
mesmo aos incas. At€é mesmo porque nao
sobreviveriam a um conflito aberto. Sao
basicamente pastores € inimigos tradicionais
dos Morochucos. Faziam parte do Império do
Sol.

No jogo: o personagem deve ser criado da
mesma forma que um Illimani, mas sera dificil
integra-lo a um grupo mantendo as suas
caracteristicas.

Jivaros

Regido: Cordilheira do Condor, em
Moyobamba.

Descricao: vivem nas montanhas,

principalmente nas 4reas de florestas. Sdo
indios indomaveis e de aspecto arrogante.
Diferenciam-se dos outros indios das
cordilheiras por possuirem maior constituicao
fisica e estatura superior. Usam trancas e rabo-
de-cavalo, tém tragos leves e nariz adunco,
olhos menos fechados e pele mais clara.
Expressdo altiva e atraente. Sao inteligentes e
aprendem rapido.

Os incas tentaram em vao domina-los. Diante
de sua inferioridade, preferiram esconder-se
nas montanhas, onde sempre foram
invenciveis, pois uma qualidade dos jivaros ¢
ocultar-se e esconder seus movimentos para
enganar os demais. Dizem que raramente um
jivaro passa duas vezes pelo mesmo lugar.
Amantes da liberdade, sdo incapazes de se
submeterem a qualquer um.

Sao semi-ndmades devido a pobreza do solo e
o pouco conhecimento da agricultura. Nao
conhecem a mentira e o roubo, e odeiam quem
pratica essas coisas. Também nao admitem

jogos, mas tomam masato, uma bebida
alcoolica. Nao sdao amantes de adornos, sendo
o mais usado a pluma de tucano, que
representa a habilidade de usar zarabatana.

As diferentes tribos sdo inimigas entre si.
Sempre tiveram fama de valentes guerreiros e
apreciam aqueles que se destacam em sua
habilidade de luta. Um jivaro ¢ primeiro um
guerreiro, depois um cagador. Possuem sua
propria lingua (bastante rica), resistindo a
colonizacdao, tanto castelhana como incaica.
Nas guerras entre as tribos, costumam se
apoderar das mulheres. Como armas, usam
zarabatana, tacape, machados de pedra e
azagaia. Constroem casas e pontes de madeira.

O principal costume dos jivaros € o ritual que
lhes concede a fama de Encolhedores de
Cabeca. Nio se trata de magia, mas de um
ritual apenas conhecidos pelos pajés jivaros,
que de forma alguma revelam o segredo para
alguém de outra tribo. A cabeca reduzida ¢
chamada pelos jivaros de Shansa.

No jogo: o personagem jivaro pode interessar
bastante aos jogadores, mas nao sera facil
integra-lo a um grupo de jogo. Para isso serd
necessario  criar uma  historia  muito
interessante para o personagem. J4 um grupo
s0 de jivaros pode ser interessante. A
construcdo do personagem pode ser baseada
nos indios da selva.

Lamistas
Regido: vertente da selva, em Moyobamba.

Descricdo: sao altos e robustos, de cor clara,
quase brancos. Falam o quéchua. Nao usam
calcados, ndo mascam coca e nem pescam.
Também ndo navegam, preferindo caminhar.
Os homens usam cabelos curtos. Sdo bons
agricultores e se tornam cagadores em



algumas épocas do ano. Os tetos das casas sdao
feitas de folhas de palma trangadas,
impermeaveis as chuvas. Nao aceitam
mesticos na tribo. Usam pintura de guerra e
afilam os dentes em forma coOnica, as vezes
tingindo-os de preto. Sdo mais aptos que as
outras tribos da cordilheira para povoar
regioes da selva, transformando-as em terras
produtivas. S6 ndo se saem muito bem com as
oncas. Possuem o costume de comer terra,
diluindo a argila em 4gua e sal e usando-a
como molho em batatas.

No jogo: o personagem lamista pode ser
construido com base nos indios da selva,
adicionando as caracteristicas da tribo, mas se
encontrara bastante deslocado se for parte de
um grupo.

Morochucos
Regido: pampas das punas de Huamanga.

Descrigdo: criadores de gado. Sao fortes e
altivos, bem diferentes dos outros indios da
serra. Sao tdo misturados que chega a ter
brancos entre eles. Sao francos e valentes, nao
temendo colocar em risco a propria vida, e
leais até a morte. Falantes ¢ boémios, gostam
de contar prosa nas festas. Sao excelentes
cavaleiros. Costumam montar pequenos mas
incansaveis cavalos peludos.

Usam largos ponchos de tom sombrio, com o
chuneo (espécie de gorro) bem ajustado até as
orelhas e um chapéu por cima. Montam com
sandalias e levam uma ou duas cordas em

volta do ombro para lagar. No cinto, levam
uma bolsa de coca ou um frasco de cal. As
mulheres nao diferem muito dos homens:
montam bem, lagam touros, € galopam com o
filho amarrado com uma manta nas costas.

Os instrumentos de trabalho dos morochucos
sdao o cocobolo (pedaco de chumbo comprido
coberto com tranga dura de pélos de bezerro,
usado tanto como arma ofensiva quanto
defensiva: 1d6 + 2 de dano impactante) € o
huarapunkos (um berrante). S3o i1nimigos
tradicionais dos Iquichanos.

No jogo: é quase uma classe de personagem,
uma espécie de gaucho da cordilheira. Pode
facilmente ser integrado ao grupo de jogo.

Uros
Regido: no Lago Titicaca (Altiplano).

Descrigdo: semelhantes aos aymaras, com
subsisténcia baseada na pesca e na totora
(plantas que crescem as margens dos lagos).
Conhecido como Povo do Lago, pois vivem
nas ilhas flutuantes do Titicaca. Possuem o
sangue negro, nao sentem o frio da noite e
nem podem se afogar. Conhecem os mistérios
do Grande Lago.

No jogo: € quase uma tribo especial, mas suas
caracteristicas miticas nao chegam a
desequilibrar o personagem. Devem ser
construidos como um Illimani. Porém, ¢
estritamente regional, ligado ao seu lugar de
origem.



CAP.11

Na maioria dos casos, as regides
correspondem a uma ou duas corregedorias
(unidade politica na qual o Vice-Reino ¢
dividido). No final de cada descricdo se
encontra o centro politico ao qual a regido esta
vinculada. As regides estdo divididas de
acordo com os aspectos geograficos e sua
importancia para a colonia.

Lima

Grande desnivel entre o mar ¢ as montanhas.
As cordilheiras se elevam a quase 30 km do
mar. Conta com grande nimero de ilhas e
recifes. A Ilha de San Lorenzo ¢ a mais
extensa e alcanca 300 m de altura. O litoral
esta nublado quase todo o ano. Quando se
sobe as montanhas, a temperatura aumenta,
pois as nuvens diminuem. A garoa ¢ a Unica
forma de chuva.

Politica: Corregedoria de Callao e Real
Audiéncia de Lima.

Altiplano

Relevo plano a 3.850m de altura. Regido de
alpacas, guanacos e vicunhas. E cercada por
montes nevados que se erguem nhum
gigantesco semi-circulo. O altiplano ¢ coberto
por capinzais € pastagens, que as vezes Se
perdem na imensiddo sem apresentar uma
Ginica arvore. E cortada por rios de curso
lentissimo que desaguam no Titicaca. Ha
outros importantes lagos na regiao.

Titicaca: sua maior profundidade ¢ de 270m,
a maior largura ¢ de 78 km e o maior
comprimento de 176 km. A largura média ¢ de

50 km. E um lago de agua doce que varia em
torno dos 11°C. A transparéncia € notavel e
pode ser observada at¢é os 10m de
profundidade. Grandes extensodes de toforales
nas margens, que se erguem até uma altura de
4 metros. Com a totora, os indios fazem suas
balsas, casas, alimentos, além de muitos
morarem em ilhas flutuantes formadas pelas
plantas. Muitas aves e peixes. Além dessas
ilhas flutuantes, ha cerca de 36 ilhas. O lago ¢
dividido em duas partes por um estreitamento
de 1 km. Nele desaguam 40 rios.

Politica: Corregedoria de Puno.
Arequipa

Enorme regido de planicies desérticas cercada
pelo Circulo de Fogo e cruzada por rios
profundos. O rio Ocona, mais caudaloso,
cruza a regido num fundo canyon, sem deixar
margens para o cultivo. Grandes dunas de
areia se estendem até o mar. Regido de
minério. O rio Colca, estreito e caudaloso,
também percorre montes escarpados €
rochosos, num desfiladeiro de 3 mil metros. O
vento sobe o desfiladeiro com tanta velocidade
que as vezes nao ¢ possivel ficar de pé. Em
certos pontos, os condores se reinem para
aproveitar a corrente de ar ascendente.

Politica: Corregedoria de Arequipa.
Arica

Terra arida e vulcanica cortada por vales. A
agua ¢ aproveitada até a ultima gota. No
inverno, a regido ¢ coberta pela neblina do
mar. Possui as mais hostis e estéreis



montanhas da colonia. Por outro lado, a
temperatura ndo ¢ tdo elevada como faz
parecer. A costa recebe constantemente um
vento fresco e acolhedor, tornando o clima
bastante agradavel.

Politica: Corregedoria de Tacna.
Cajamarca

Riqueza de pastos e solos férteis, mas muito
pouco explorada economicamente pelos
castelhanos. Regido bem provida de rios,
ponta de langa das principais expedigcdes a
selva. J&4 ndo existem punas, a altitude média ¢é
um pouco mais baixa do que no resto da
cordilheira. Clima menos seco, com bosques,
palmeiras, orquideas e horténcias. Duas
cataratas com mais de 100m de altura. Fauna
muito rica.

Politica: Corregedoria de Cajamarca.
Chachapoya

A regido ¢ caracterizada pela vertente da
selva. As 4reas mais altas estdo livres das
constantes inundagdes e pragas de insetos das
areas baixas. Regido muito pouco habitada,
por onde circulam tribos indigenas que nao se
submeteram aos incas € nem aos castelhanos,
embora algumas aceitem o contato com
franciscanos e jesuitas. Sobressai-se a
Cordilheira do Condor, habitada pelos Jivaros.
Regido repleta de pongos. A partir dai se
estende a selva, repleta de missdes jesuiticas e
franciscanas ao longo dos principais rios da
floresta. O Amazonas varia de largura entre 4
km e 6 km, chegando a alcangar 240m de
profundidade. Em época de cheia, chega a
alargar 8 km. Também ¢ 4rea de grandes
conflitos entre os bandeirantes lusitanos e os
exploradores e missionarios castelhanos.

Politica: Corregedoria de San Juan de La
Frontera.

Huamanga

Formada por altos e frios montes, punas
cercadas por cactos gigantescos, onde se
abrem, de vez em quando, pequenos oasis. E
um verdadeiro labirinto de montanhas, de
relevo cadtico e vilas miseraveis. Regido de
abismos, picos, punas e rios profundos.
Cultivo de trigo e quinua. Regido de
mineragao.

Politica: Corregedoria de Ayacucho.
Huaylas

Junto a costa desértica se ergue a Cordilheira
Negra, ingreme, de poucos rios, pouca neve e
picos rochosos. Altitude maxima de 5 mil
metros. E cortada pelo rio Santa num talho de
500 m de profundidade. Descendo a
Cordilheira Negra, se chega em Huaylas, um
grande vale banhado pelo rio Santa, que corre
paralelo a costa. Uma paisagem campestre
emoldurada pela grandiosidade da Cordilheira
Branca, campos floridos, lagos azuis, habitada
por camponeses. Numerosos bosques, clima
temperado e agradavel. Além da agricultura,
vive-se da caca de veados, perdizes e
vizcachas, e da pesca de trutas.

Atravessando Huaylas, se encontra a
Cordilheira Branca, onde se encontram os
mais altos picos de Nova Castela. E formada
por majestosos picos nevados, extensas
geleiras e varias lagoas. A regidao ¢ forte
inspiragdo para mitos e lendas. Sdo picos que
se aproximam dos 7 mil metros. Nos lagos, as
vezes se encontram blocos de gelo flutuando.
A 4gua ¢ cristalina e as rochas submersas
brilham com o sol. H4 mais de 200 lagos, a
maioria de origem glacial e mal represados.



Politica: Corregedoria de Huaraz.
Huancavelica

Encerrada entre altas montanhas, a regido ¢ de
paisagens desoladas, punas desertas varridas
pelo vento, onde vivem os criadores de alpaca
e os mineiros de Vilarica de Oropesa. O relevo
acidentado ¢ cortado por rios que correm por
vales estreitos e profundos. H4 mais de vinte
lagos, que tornam a pesca mais abundante que
a caca. Destaca-se o lago de Choclococha, a
4.600m, com 15km de extensdo e 14m de
profundidade.

Politica: Corregedoria de Oropesa.
Junin

Regido central da Cordilheira do Sol. Vales
férteis e pampas. A cidade de Junin fica as
margens do lago Chinchaicocha, o segundo
maior da colonia, com mais de 20km de
extensdo e 15km de largura e a 4 mil metros
de altitude. Grande parte de suas margens sao
pantanosas e cobertas por vegetagdo. O lago ¢
pouco profundo. E uma das regides mais belas
da colonia, com criacdo de lhamas, lagos
extensos, abruptos abismos e as punas repletas
de vicunhas. Pouco mais ao norte, encontra-se
a zona mineira de Pasco. Mais a leste se inicia
a vertente da selva.

Politica:  Corregedoria  de  Junin e

Corregedoria de Pasco.
Lambayeque

Extensas planicies que sofrem com a falta de
irrigacdo. Nao sdo desertos, mas despovoados
cobertos por bosques de olmos, darvore
importante pela lenha. Os rios praticamente
nao chegam até o mar, mas mesmo assim ha
inundacdes. E a maior concentracdo de
escravos negros da colonia. Mais ao sul,

grandes areias no deserto costeiro e pampas
férteis, mas atormentadas pelas secas, onde
floresceu a cultura mochica e chima. Muitos
pescadores na costa, deixando o mar
pontilhado pelos caballitos de totora.

Politica: Corregedoria de Zana e Corregedoria
de Trujillo.

Nazca

Regido arida onde se encontra a Peninsula de
Paracas. Conhecida pelo seu deserto rochoso
coberto por uma fina camada de p6 vermelho.
Possui a maior duna do mundo.

Politica: Corregedoria de Ica.
Piura

Costa acidentada, com pontas, cabos, baias e
peninsulas. Territério agricola no vale de dois
rios que cortam a regido. Ao sul da cidade de
Piara, se encontra o Deserto de Sechura, uma
area de 64 mil km?, com rios secos e salinas.
A regido possui areas impenetraveis, com
deserto total num didmetro de 80km. Também
ha depressdes, chegando a 37 m abaixo do
nivel do mar. Em ¢épocas de chuvas
abundantes (o que ¢ raro), viram lagos
tranqiiilos.

Politica: Corregedoria de Piura.
Potosi

Regido arida muito rica em metais preciosos,
com o prolongamento do relevo vulcanico de
Arica. Ao sul, se encontra uma extensa area de
salinas, um deserto de sal com cerca de 150
km de diametro.

Politica: Corregedoria de Potosi.

Tumbez



As terras mais férteis da costa. O rio Tumbez ¢
o unico navegavel da costa, que desagua
formando um intrincado labirinto de ilhas e
mondtonos  manguezais.  Plantacdes de
algodao, arroz, frutas. A fauna, muito rica, por
vezes se assemelha a da selva. Regido de
densos bosques.

Politica: Corregedoria de Tumbez.
Ucayali

Regido de floresta e da selva alta, com areas
ainda inexploradas. Povoada por vérias tribos
indigenas. Algumas delas mantiveram contato
com os incas. Regido explorada por
missionarios, mas em menor escala, pois seus
rios nao sao inteiramente navegaveis. Apesar
da temperatura variar entre 38° e 40°C, por
influéncia da cordilheira pode chegar a quase
0°C, matando milhares de animais.

Politica: sob a jurisdicdo da Audiéncia de
Cusco..

Vale Sagrado
O ber¢o da cultura incaica. Regido da
Cordilheira do Sol, mas com alguma

influéncia da selva alta. Vales muito férteis e
extensamente povoados. Os rios correm por
vales profundos, cortando imponentes e
verdejantes montanhas.

Politica: Audiéncia de Cusco.

11.1) As cordilheiras

E a 4rea mais caracteristica de Nova Castela.
Porém, ao contrario da costa, ¢ composta por
areas bem distintas, tanto para quem caminha
da costa rumo a selva, como para quem a
percorre no sentido norte-sul. Abrange uma
area entre mil e quase sete mil metros de
altitude. Entre as diferentes regides, quatro sao

mais caracteristicas: a vertente da costa ou
serra, de declive acentuado, com corredeiras e

perigosas gargantas;, as punas, altiplanos
acima dos trés mil metros; as grandes
montanhas, cobertas de gelo e neve,

praticamente inabitada; e a vertente da selva
ou selva alta, com rios caudalosos, vegetagao
abundante e clima mais quente, também pouco
habitada.

Serra

Os vales recebem os ventos do oceano e
ganham um clima temperado. Na parte mais
baixa, entre os mil e dois mil metros, o clima
ainda ¢ arido e, ao contrario da costa, com
pouca umidade, mas com forte nebulosidade
no verao. O contraste entre o dia € a noite, 0
sol e a sombra, ¢ bastante forte. A temperatura
média no verao ¢ de 6°C a 32°C, no inverno €
de 2°C a 28°C. Entre os 2 mil e 3.500 metros,
as temperaturas diurnas sdo sempre superiores
a 20°C e as noturnas sempre inferiores a 10°C.
O ar ¢ seco, com menos oxigénio, onde
comecam os problemas do homem com a
altitude. Os vales se opdem aos altos picos,
com desniveis de 500 a mil metros.

Punas

Se encontram entre os 3 mil e 5 mil metros.
As punas sdo dreas quase planas, de
ondulacdes suaves e de extensio variavel, com
muitos lagos de aguas frias e cristalinas, e
onde os rios correm tranqiiilos. As punas sao
cobertas de gramineas, onde se destaca o ichu.
A temperatura maxima esta sempre entre 20° e
25°C, e a minima ¢ sempre inferior a 0°,
chegando a -17°C. Acima dos 4 mil metros, o
frio € rigoroso, chegando a -24°C durante a
noite. H4 violentas tempestades elétricas e
ventos freqiientes, que provocam um ruido
peculiar nas folhas de ichu. A transparéncia do
ar € tanta que altera a percep¢ao de distancia,



fazendo as coisas parecerem estar mais
proximas. A noite, os charcos sdo congelados,
e descongelam durante o dia. Ao passar uma
sombra por mais de cinco minutos, a
temperatura chega a cair 6°C. Acima dos
4.500m, as cordilheiras sdo habitadas apenas
por pastores de lhamas e alpacas e por
mineradores.

Grandes Montanhas

Emergindo das punas estdo as grandes
montanhas das cordilheiras, com picos que
ultrapassam os 5 e 6 mil metros. Apresentam-
se como picos isolados ou integrando cadeias
de montanhas, geralmente coberto por gelo e
neve perpétua. Predominam os grandes vales
glaciais, marcados por vertentes abruptas e
rochosas, onde a neve nao tem como se fixar.
Pendentes de gelo provocam desmoronamento
e destruicao de vilas. As avalanches de neve
sdo bastante comuns. Outro fendmeno comum
sdo os lagos formados por represas naturais.
As vezes a represa se rompe e a agua desce
montanha abaixo, provocando enchentes. As
maiores geleiras alcangam de 12 a 16 km?. Sao
pouco espessas, com no maximo 50m de
profundidade e varias fendas. A neve cai
freqlientemente acima dos 4.200m. Abaixo
disso, ¢ transitoria, derretendo pouco depois
que cai. Ao sul, a maioria dos picos ¢ de
origem vulcanica, conhecidos como o Circulo
de Fogo. Em Nova Castela ha cerca de 500
vulcoes, a grande maioria inativa. Alguns
ainda langam cinzas, mas sa3o muito poucos 0s
totalmente ativos. E a regiio com maior
atividade de terremotos, que se fazem sentir
por centenas de quilometros.

Selva Alta

Além de receber influéncia do clima da selva,
mais Umido e quente, ¢ caracterizada pelos
pongos, estreitamento do rio que atinge maior

profundidade e segue com grande velocidade.
Em maiores altitudes, como no Vale Sagrado,
as vertentes sdo abruptas e de grande altura,
delimitando os vales, que mais se assemelham
com grandes fendas no relevo. Nestes vales ¢
comum o represamento dos rios através de
deslizamentos de terra. Com 1SS0, s3ao
formados lagos temporarios. Quando a represa
se rompe, as aguas descem com extrema
violéncia arrastando tudo que hé pela frente.
Os pongos possuem entre 2 e 12 km de
extensdo, chegando a 60 m de profundidade.
Héa também varias corredeiras. Das margens
sobressaem pontas rochosas que originam
redemoinhos, dificultando a navegagdo e se
tornando um perigoso obstaculo. Os rios sdo
menos inclinados que os da costa, mas sO se
tornam seguramente navegaveis abaixo dos
mil metros. Na estacdo das chuvas, ainda nas
cordilheiras, chegam a ficar intransponiveis.
Os rios sdo largos e fundos, variando entre
100 e 300 metros de largura. Quando chegam
nos limites da selva, chegam a atingir mais de
1 km. Abaixo dos mil metros ja se estende a
selva, com relevos de altas colinas, que vao
diminuindo a medida que se penetra mais e
mais em seus mistérios. Regido mais chuvosa
de Nova Castela.

11.2) A costa

A costa do Vice-Reino atinge largura maxima
de 170 km e minima de 3 km, seguindo até
uma altitude entre 800 e 1.000m. O litoral ¢
pontilhado por uma série de pequenas ilhas
rochosas, onde se destaca a Ilha de San
Lorenzo, em Callao. De PiGra até as
proximidades de Arica, ha uma fossa
submarina tdo profunda quanto a altura das
cordilheiras, com mais de 6 mil metros de
profundidade.

O mar da costa ¢ de 4guas bastante frias.
Porém, esporadicamente, uma grande corrente



de 4guas quentes penetra na costa, formando
grandes massas de nuvens, ocasionando
chuvas de pouca intensidade e duragdo. J4 na
costa norte, provoca chuvas abundantes. Esta
corrente eleva o nivel do mar e faz aumentar a
temperatura média em 5°C, além de provocar
estragos na fauna marinha.

O relevo da costa ¢ ondulado, com colinas
baixas, rochosas ou arenosas, cobertas por
uma fina camada de po6 avermelhado,
conhecido como “verniz do deserto”. O
deserto toma conta de quase toda costa,
excetuando a costa de Tumbez e os vales dos
rios. Destes rios, poucos sdo aqueles que se
mantém durante todo o ano, principalmente no
sul. Os rios percorrem vales compridos e
estreitos através de fortes declives, sO se
tornando navegaveis proximos a costa. Sdo
rios formados por chuvas e pelo derretimento
do gelo. Alguns rios, como o Pitra, perdem
suas aguas por infiltragdo e evaporagao antes
de chegar ao mar. As dguas circulam por
baixo da superficie, dando vida ao largo de
seu leito. Os rios que nao duram o ano todo
sdao conhecidos como rios secos. Na costa
central e sul ha diversas lagoas litoraneas.

No litoral sul, se destaca a peninsula de
Paracas, com praias e cavernas rochosas.
Abaixo de Paracas, até Arica, encontra-se a
Cordilheira da Costa, uma sucessao de montes
de até 1.200m, bem proxima ao litoral.

Apesar da aridez da costa e da quase auséncia
de chuva, ¢ uma érea de grande nebulosidade
e umidade. Como a agua do mar ¢ fria, ha
pouca evaporagdo, € as nuvens ndo atingem
uma grande altitude. Quando isso ocorre, os
ventos as levam para o alto mar, onde chove
intensamente.

Na costa norte, as chuvas sdo escassas € muito
irregulares. Praticamente s6 chove no verao,

sendo o inverno com muita nebulosidade. Na
costa central, mais estreita, as nuvens baixas
permanecem quase o ano todo, desaparecendo
no verao. As chuvas sao muito mais escassas.
A garoa ¢ a principal caracteristica da regido.
As temperaturas sao mais elevadas a medida
que se afasta do litoral. A temperatura média
varia entre 16° ¢ 33°C no verdo ¢ 6° ¢ 27°C no
inverno.

Tumbez, ao norte, ¢ uma areca de floresta
equatorial, bastante quente e irrigada. O rio
Tumbez desagua no mar formando numerosos
canais cobertos por quilométricos manguezais.

11.3) Terremotos

Muito comuns no Vice-Reino. J& fazem parte
do dia-a-dia. Igrejas totalmente destruidas,
cidades arrasadas, centenas de mortes. SO as
construgdes incaicas parecem resistir a furia
da terra.

Em 1552, um wvulcdao assolou Arequipa e
destruiu varias plantagcdes. Depois disso, a
construgdo de prédios foi limitada a 6,5 metros
de altura. Em 1582, a cidade virou escombros
em segundos. Trinta mortos e trezentas casas
destruidas.

Desde sua fundagdo, ocorreram oito tremores
de terra em Lima. Em 1586, um forte tremor
em Lima fez cair a torre da catedral, mas
houve poucas mortes. O mar avangou quase
300 metros, destruindo o que encontrou. Em
1609, Lima sofreu destruicdo semelhante a de
Arequipa. Em 1619 ja havia a preocupacao de
evitar este tipo de dano, mas nada evitou que
um terremoto arruinasse as cidades de Piura,
Chimou e Truyjillo. Em 1630 aconteceu um
tremor durante uma corrida de touros na Plaza
de Armas, que arruinou diversos edificios.
Além da confusao do tremor, houve a



confusdo dos touros. Recentemente houve uma seqiiéncia de fortes tremores em Lima.



CAP. 12

ANIMALIS

Albatroz
Habitat: mar.
Comportamento: inofensivo.

Descrigdo: passaro branco, com cauda curta,
1,40m de comprimento e 3m de envergadura.
Companheiro constante dos navegantes. Mas,

se pousar no navio, ¢ sinal de que ele vai
afundar.

Alpaca
Habitat: cordilheiras.
Comportamento: inofensivo.

Descri¢do: camelideo, do porte de um
carneiro, mas com o pesco¢o mais longo e a
cabeca mais fina. Os cascos sdo estreitos, as
orelhas largas e pontudas, os olhos grandes e a
cauda curta. Sdo criadas por causa da 13, mas
ndo se habituam facilmente a domesticacao.
Tém entre 80 e 90cm de altura e pesam entre
80 e 110 kg. Vivem em regides de até¢ 5 mil
metros de altitude. E timida e se assusta facil.
Prefere andar em rebanhos. A gestagdo dura
quase um ano. H& cruzamentos entre as
alpacas, as lhamas e as vicunhas. A alpaca ¢ a
que mais tem la.

Anhinga
Habitat: rios e lagos da selva alta.
Comportamento: inofensivo.

Descrigdo: ave de pescoco longo, cauda longa
e esverdeada e o resto pardo com penas

brancas. Bico fino e pontiagudo. Ao nadar,
com o corpo submerso, parece uma cobra.

Anta (Sachavaca)
Habitat: selva.
Comportamento: inofensivo.

Descri¢ao: mamifero que mede Im de altura e
2m de comprimento, pélo pardacento, pesa
cerca de 250 kg, e possui um pescogo curto,
arqueado, com uma pequena crina. Tem
movimentos ageis e velozes. Possui uma
tromba de até 17cm que funciona como a do
elefante. E uma excelente nadadora, capaz de
atravessar rios largos e corredeiras. Na agua,
busca alimento, defende-se dos inimigos e se
livra de parasitas. Audi¢do e olfato apurados,
mas visdo fraca. Fla também se defende
correndo pela mata cerrada, onde um jaguar
ndo pode se manter sobre o seu lombo. Por
onde passa, acaba formando trilhas que
sempre levam aos rios, € que podem ser
identificadas por rastreadores experientes.

Forma de ataque: nao ¢ um ataque, mas pode
atropelar alguém na corrida, fazendo 1d6 + 1
de dano impactante.

Anta-dos-Montes (Pinchaque)
Habitat: grandes montanhas e selva alta.
Comportamento: inofensivo.

Descri¢do: mamifero que mede 1m de altura e
pesa 200kg. Tem o pescogo um pouco mais
comprido que o da anta, uma pequena crina,
uma tromba de 17cm e o corpo coberto por
uma fina penugem escura.



Aranhas Venenosas
Habitat: varios.
Comportamento: neutro.

Descrigdo: sdo aranhas realmente capazes de
causar dano no ser humano. As principais sao
a Vitva-Negra (que faz 2 pontos de dano), a
Tarantula (que faz 3 pontos de dano e pode
provocar necrose nos tecidos) e a Aranha-
Armadeira (que faz 2 pontos de dano e
provoca convulsdes e espasmos dolorosos,
podendo causar a morte por paralisia
cardiaca).

Arraia-pintada
Habitat: rios calmos
Comportamento: neutro

Descrigdo: raia de agua doce, com 35cm de
comprimento (fora a cauda) e 60cm de
largura, cor amarelo-pardacenta ou negra
malhada de branco. A cauda termina em um
ferrao serrilhado que expele uma substancia
toxica e produz graves ferimentos que
geralmente gangrenam e podem ser fatais se
nao forem bem medicados. Vive nos baixios
arenosos ou lodosos dos grandes rios da
Floresta de Santa Cruz e do Pantanal.

Aullador
Habitat: bosques de Tumbes.
Comportamento: hostil.

Descricao: macaco de 60cm de altura e o
mesmo de cauda. Possui grito agudo e potente.

Baleias

Habitat: mar.

Comportamento: neutro.

Descrigao: mamiferos aquaticos de grande
porte, de 10 a 35m de comprimento. Possui
nadadeiras laterais e, a maioria, nadadeira
dorsal. A Baleia-Azul, a maior da regido, tem
velocidade média entre 15 e 22 km/h, podendo
alcangcar 50 km/h de velocidade méxima, e
pesa 150 toneladas. Algumas chegam a
possuir dentes, como o Cachalote e a Orca.

A Orca € carnivora, variando entre 6 ¢ 10m de
comprimento. Extremamente voraz, nao hesita
em atacar até mesmo as baleias mais lentas.
Seu corpo € negro com duas manchas negras
arredondadas. Suas presas sdo 0s peixes, 0S
ledes e lobos marinhos, os pingiiins, o0s
golfinhos e os tubardes. Geralmente ¢
indiferente a0 homem.

Forma de ataque: usa sua massa corporal para
arrebentar os cascos dos navios ou provocar
ondas. Os  danos  provocados  sao
extremamente variaveis. J& a mordida de uma
Orca pode provocar 3d6 + 6 de dano.

Cachorro do mato
Habitat: florestas
Comportamento: hostil

Descri¢ao: ¢ um cachorro de médio porte e
coloracao pardo-acinzentada. Possui cauda e
orelhas que lembram os de uma raposa.

Forma de ataque: ataca em bandos de 2d6
animais, circundando e mordendo.

Caititu (Sajino)
Habitat: selva, bosques de Piira e Tumbes.

Comportamento: neutro.



Descrigdo: porco selvagem, menor que um
Queixada, com 90cm de comprimento € 35cm
de altura. Cor pardo-acizentado com uma
faixa branca no peito. Vive em bandos. Sua
carne ¢ saborosa.

Camanay
Habitat: mar.
Comportamento: inofensivo.

Descri¢do: aves adaptadas ao mar, podendo
pousar na agua. Plumagem clara, com as
pontas das asas escuras. E uma ave guanera.

Capivara
Habitat: vérios
Comportamento: inofensivo

Descri¢cao: maior roedor do mundo. Mamifero
de pélos pardos, de 1 metro de comprimento e
60 cm de altura, focinho curto e orelhas
minusculas. A dgua ¢ seu principal refagio
quando perseguido.

Caranguejeira
Habitat: vérios
Comportamento: neutro

Descri¢do: aranha peluda de 25cm de
comprimento que vive sob troncos e pedras e
caca suas presas a noite. Sua picada ¢
venenosa, mas nao ¢ mortal.

Cascavel
Habitat: campos

Comportamento: neutro

Descrig¢do: cobra cinzenta que tem a cauda
terminada em guizo. Atinge 1,80m de
comprimento. Seu veneno ¢ muito ativo e
ocasiona acdo geral violenta (principalmente
sobre o sistema nervoso), paralisias e
perturbacdes visuais, embora a dor local seja
pouco pronunciada. E mortal.

Chinchilla
Habitat: puna.
Comportamento: inofensivo.

Descrigao: coelhos de longas caudas
recobertas por um pélo longo e fino. Tem
cerce de 30cm de comprimento, sem a cauda.
A carne € boa.

Coelho-do-mato

Habitat:
florestas.

Tumbes, grandes montanhas e

Comportamento: inofensivo.

Descrigao: coelho de cor amarelo-pardo,
35cm de corpo e sem cauda. Salta com as
patas traseiras e ndo cava galerias no solo

Condor (Condor)

Habitat: costa oeste, mar,
grandes montanhas.

Ss€rra, punas ¢€

Comportamento: neutro.

Descrigdo: grande ave de rapina, com mais de
Im de altura e 3m de envergadura. Pesa cerca
de 12 kg. A plumagem ¢ negra com reflexos
azulados, com excecao de um circulo de penas
brancas na base do pescogo, que € nu. Suas
garras sao fortes para pegar animais de
pequeno porte.



Coral
Habitat: florestas.
Comportamento: neutro.

Descrigdo: cobras pequenas, entre 60 e 80cm,
cujo corpo possui anéis vermelhos, pretos e
amarelos. Sao sempre perigosas. Seu veneno ¢
mortal, produzindo dor intensa no local da
picada, diarréia, lacrimejamento, perturbagdes
visuais € motora e falta de ar. Tém habitos
noturnos.

Forma de ataque: morde repetidamente a
vitima (2 pontos de dano) para injetar grande
quantidade de veneno em seu organismo (1d6
+ 2 de dano por dia).

Crocodilo
Habitat: rios de Tumbes.
Comportamento: hostil.

Descrigao: réptil com cerca de 3m de
comprimento. Mandibulas compridas e fortes,
assim como a cauda.

Forma de ataque: ataca suas vitimas de
preferéncia na 4gua, mas ndo ¢ lento fora dela.
Suas presas fazem 1d6 + 3 de dano, enquanto
as rabadas podem fazer 1d6 + 2 de dano
impactante.

Cutia (Aguti)
Habitat: florestas.
Comportamento: inofensivo.

Descricdao: roedor de tamanho médio, 40cm
de altura e 60cm de comprimento, pé€lo curto e
avermelhado, com rajadas brancas na lateral.
Boa corredora.

Cuy (Cobaia)

Habitat: cordilheiras.

Comportamento: inofensivo.

Descricdo: espécie de porquinho-da-india,
com 30 cm de comprimento, cauda bastante
curta e cabeca grande, orelhas pequenas e

patas curtas. Pélo pardo-escuro. Animal
doméstico dos incas.

Doninha (Mangujo)
Habitat: selva.
Comportamento: muito hostil.

Descri¢do: mamifero de corpo delgado, patas
curtas, 20cm de comprimento e mau-cheiro.
Alimenta-se de roedores e aves. Muito curiosa
e de instinto assassino.

Forma de ataque: morde feroz e

traicoeiramente (2 de dano).

Ema (Nandu)

Habitat. campos, cerrados e punas.
Comportamento: neutro.

Descricdo: ave cinzenta, de 1,30m de altura,
pernas compridas e que se alimenta de
pequenos animais e graos. Velocissima.

Forma de ataque: quando foge, arremessa
areia e pedra contra o seu perseguidor.

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.

Falcoes
Habitat: serra.
Comportamento: neutro.

Descricdo: aves cagadoras, de excelente visao
e audicdo, velozes, com garras fortes e
pontiagudas. Habitos diurnos. Vivem mais de
50 anos. O Falcao Peregrino ¢ o mais

competente dos cagadores. Em seu mergulho,
chega a atingir 300 km/h.

Forma de ataque: plana bem alto, observando
a regido. Ao avistar a caga, cai num mergulho
veloz e preciso, pegando a presa com suas
garras.

Flamingo
Habitat: lagos das punas.
Comportamento: inofensivo.

Descri¢do: ave de bico fino e comprido,
pernas compridas e plumagem rosa, com cerca
de 1,20m de altura.

Furao

Habitat: costa de Piara e Tumbes, selva e
grandes montanhas.

Comportamento: neutro.

Descrigdo: mamifero de corpo esbelto,
membros curtos, cabeca larga, orelhas curtas e
arredondadas e focinho grande. As patas sdo
nuas € as unhas, ndo retrateis, sao
especialmente adequadas para trepar em

arvores. Tem cerca de 55cm de comprimento e
20cm de cauda. E carnivoro.

Gamba (Muca)

Habitat: costa, serra, bosques da serra, selva e
grandes montanhas.

Comportamento: inofensivo.

Descri¢do: mamifero de pélo amarelado, mede
de 70 a 90cm, sendo que metade ¢ cauda. Tem
polegar opositor nas patas traseiras, o que lhe
permite segurar-se nos galhos. Cauda preénsil.
Muito agil no solo e nas arvores, e habitos
noturnos. Além do mau-cheiro, usa como
defesa a capacidade de se fingir de morto,
simulando uma rigidez cadavérica.

Gato do Mato

Habitat: serra, costa de Pira, puna, grandes
montanhas e selva alta.

Comportamento: hostil.

Descrigdo: gato da cor da onga, entre 50 ¢ 60
cm de comprimento (sem a cauda).

Forma de ataque: ataca com as garras (1d6 de
dano) e as presas (1d6 + 1 de dano), tendo
dois ataques por rodada.

Golfinho (Delfin)
Habitat: mar.
Comportamento: amistoso.

Descri¢do: mamifero aquatico, rapidissimo,
chegando até 50 km/h. Adora brincar e seguir
embarcacdoes.  Muito  inteligente. Os
marinheiros o consideram sinal de boa sorte.
Mede cerca de 2,50m. Pélo cinza. Ha também
os golfinhos negros, que chegam a Sm.



Guacharo
Habitat: cavernas da selva alta.
Comportamento: inofensivo.

Descrigdo: ave rara que mora em cavernas €
tem habitos semelhantes aos morcegos.
Também vive em coldnia e possui radar, além
dos habitos noturnos.

Guanaco
Habitat: cordilheiras, até 4 mil metros.
Comportamento: inofensivo.

Descricdo: camelideo semelhante a lhama,
com 0 mesmo peso ¢ altura e a mesma fungao
para o homem: fornecer carne e transporte.
Animal selvagem, pois tanto os castelhanos
como os indios dao preferéncia a lhama. O
guanaco ¢ mais antigo, habitando todas as
cordilheiras até o extremo sul, e deu origem a
lhama e a alpaca.

Guanay
Habitat: mar.
Comportamento: inofensivo.

Descrigdo: ave marinha, excelente pescadora,
muito facil de treinar. Ave guanera.

Harpia
Habitat: florestas
Comportamento: neutro

Descrigdo: ave de rapina de coloracdao branca
e cinzenta que alcanca 2m de envergadura.
Quando se irrita, as penas de sua nuca se
levantam formando um “cocar”.

Iguana
Habitat: florestas, bosques quentes.
Comportamento: neutro

Descrigdo: grande lagarto de garras pontudas,
lingua aspera, cauda potente e dorso ornado
por uma crista espinhosa. Mede mais que Im
de comprimento.

Jacaré
Habitat: rios e charcos
Comportamento: hostil

Descrigao: réptil que possui mandibulas de
forma triangular, corpo comprido e cauda,
tendo normalmente de 3 a 4m.

Forma de ataque: tentard virar a canoa
dando-lhe rabadas. Todos a bordo deverdo
fazer um teste de destreza. Aqueles que
falharem cairdo na agua. O jacaré ataca suas
vitimas dentro d'agua com suas mandibulas e
cauda. Portanto, em uma rodada ele pode
efetuar dois ataques: um com a cauda e outro
com as mandibulas.

Jaguatirica (Ocelote)
Habitat: costa de Piara e Tumbes, selva.
Comportamento: hostil.

Descrigdo: felino semelhante a onca, mas nao
mede mais de 85cm de comprimento, com
mais 60cm de cauda. Apesar da aparéncia,
nunca ¢ mansa. Habitos noturnos.

Forma de ataque: usa as garras (1d6 + 2 de
dano) e as presas (1d6 + 2 de dano), com dois
ataques por rodada.



Jararaca
Habitat: florestas e campos
Comportamento: neutro

Descricdo: cobra de coloracdao esverdeada,
atingindo até 2m de comprimento.

Forma de ataque: a jararaca oculta-se na
vegetacao rasteira ou nos galhos das arvores
para atacar de surpresa suas vitimas. Seu
veneno ocasiona dores locais, dorméncia que
se irradia pelo corpo, inchagdo, temperatura
baixa, vOmitos, suores frios, sonoléncia,
hemorragias e morte.

Jibéia (Colambo)
Habitat: bosques de Piura e Tumbes.
Comportamento: neutro.

Descrigdo: cobra de 3 a Sm de comprimento e
cor parda, com grandes manchas claras e
escuras por todo o corpo.

Forma de ataque: ataca envolvendo e

esmagando suas presas (1d6 — 3 de dano por
rodada).

Leao-Marinho

Habitat: mar, ilhas e rochas costeiras de dguas
frias.

Comportamento: neutro.

Descrig¢do: mamifero de pélo pardo-escuro, de
3,5m de comprimento, carnivoro. Come
peixes e polvos e vive em grandes coldnias.

Forma de ataque: da dentadas (1d6 + 1 de
dano).

Llama (Lhama)

Habitat: cordilheiras e costa oeste.
Comportamento: inofensivo.

Descricdo: camelideo, mede entre 1,10 e
1,20m de altura, pesa entre 85 e 180 kg e fica
de 4 a 5 dias sem beber, com alta resisténcia a
seca. Bebem até agua salgada. As
extremidades das patas sdo acolchoadas e
terminam em unhas. Podem ter cor branca,
escura, castanha ou mista. Criada como fonte
de carne e animal de carga. E utilizada mais
para carga. Caminha entre 20 e 27 km, com
velocidade média de 2,7 km/h, que cai de
acordo com a carga. Seu limite de carga varia
entre 40 e 60 kg. Em distancias curtas e
caminhos menos acidentados, pode aumentar
para 70 kg. Por isso, ndo costuma ser utilizada
como montaria. Uma lhama mais robusta pode
levar uma carga maior. A noite, ndio pastam
nem caminham, sendo as viagens de no
maximo 12h. Em cativeiro, vivem desde o
nivel do mar até os 6.500m de altitude, mas o
habitat natural se encontra entre os 2.300 e
4.500m, com temperaturas de até -15°C.

Forma de ataque: quando irritada, cospe
alimento semi-digerido em seu inimigo. Nao
faz dano, mas ¢ bastante desagradavel.

Lobo Guara
Habitat: bosques, banhados e campos
Comportamento: neutro

Descri¢do: pequeno lobo de pernas altas e
esguias, cabega alongada e orelhas grandes,
eretas e abertas para frente. Seu pélo € pardo e
avermelhado e as patas sdo negras. Vive
isolado, ¢ timido e ataca pequenas aves.
Insaciavel e velocissimo (sobe rapidamente as
encostas, mas € curiosamente lento nas
descidas). Apesar de geralmente fugir da
presen¢a humana, os indios o consideram um



animal feroz, contando que ele atrai as vitimas
emitindo um grito quase humano.

Lobo-Marinho
Habitat: mar, ilhas e rochas costeiras.
Comportamento: neutro.

Descricdao: confunde-se com o ledo-marinho
(ver neste capitulo), com as mesmas
caracteristicas ¢ habitos alimentares. Com a
diferenga que o lobo-marinho ndo recusa um
bom pingiiim.

Forma de ataque: d4 dentadas (1d6 + 1 de
dano).

Lontra (Nutria)

Habitat: costa de Piara e Tumbes, e vertente
da selva.

Comportamento: neutro.

Descrig¢do: mamifero alongado e achatado, de
patas curtas e palmadas, medindo 80cm de
comprimento ¢ 40cm de cauda. Excelentes
nadadoras e mergulhadoras de rios, com
habitos noturnos, constroem habitacdes
confortaveis com duas entradas. Pele solida e
brilhante. Carnivora.

Macaco-Barrigudo (Choro)
Habitat: selva.
Comportamento: neutro.

Descrigdo: macaco de pélo escuro, denso e
lanoso, cabeg¢a redonda e barriga grande.
Possui 60cm de corpo e uma cauda longa e
preénsil. Vive na mata em grupos reduzidos
ou em casal.

Macaco-da-noite (Musmuqui)
Habitat: selva.
Comportamento: neutro.

Descricdo: macaco de habitos noturnos. Mede
35cm de corpo e 50cm de cauda nao preénsil.
Tem trés listras escuras na testa e sobrancelhas
brancas. As orelhas sdo curtas e cobertas de
pélo. Os olhos grandes enxergam mal durante
o dia. De dia, dorme o tempo todo. E um habil
cacgador.

Marmosa
Habitat: costa oeste e serra.
Comportamento: inofensivo.

Descrigdo: marsupial de pele castanha, habitos
noturnos € que vive em arvores, parecido com
um rato. Tem 30cm de corpo e 30cm de
cauda.

Morcegos
Habitat: todos.
Comportamento: neutro ou hostil.

Descri¢do: mamiferos voadores que vivem
permanentemente em cavernas. Também
costumam abrigar-se em celeiros, sotdos de
casas, galerias, sob as pontes, entre rochas ou
em buracos nos troncos € nos muros. Tém
dificuldade de adaptacdo a mudanca de
temperatura. Geralmente possuem uma visao
deficiente e se movimentam através de um
radar. Ha varios tipos de morcegos:

* insetivoros: capturam suas presas (0s
insetos) em pleno vdo. Geralmente sao
pequenos e com asas e patas largas. De voo
lento mas agil, muda bruscamente de direcdo



na perseguicdo da vitima. Tem o radar
bastante desenvolvido. Percorrem grandes
distancias para comer. Costumam voar em
bandos, mais parecendo uma nuvem escura.

* frugiveros: se alimentam de frutas, dotados
de labios grossos e de lingua d&spera e
comprida, com a qual raspam a casca das
frutas. Sdo grandes, possuem boa visdo, com o
radar menos desenvolvido, e excelente olfato.

* polinifagos: se alimentam do podlen das
flores. Sao pequenos (25¢cm de envergadura),
com focinho afilado e lingua muito comprida.
Seu voo ¢ lento e sem a agilidade dos
insetivoros.

* carnivoros: comem peixes, pequenos
mamiferos, passaros, lagartos e ras, como o
Morcego-Pescador (s6 come peixes), que
possui poderosas patas traseiras para agarrar
0s peixes em seus voos rasantes (que acham
com o sonar), € o Vampiro-Espectral, o maior
morcego da Terra de Santa Cruz, com 70cm
de envergadura e 23cm de comprimento.
Apesar do nome, o Vampiro-Espectral ¢
carnivoro. Fica agarrado em troncos ou
paredoes observando a éarea. Quando ataca,
pega na cabeca.

* hematofagos: sugam o sangue de outros
animais através de uma pequena incisdo na
pele, feita, geralmente, durante o sono da
vitima. O Morcego-Vampiro (Vampiro-de-
Azara) se aproxima silenciosamente da caga,
pousando no chao. Se desloca com incrivel
agilidade, pulando como uma rd, correndo
como um rato e andando como um macaco. A
ferida que produz ¢ tdo pequena e tao
delicadamente infligida que o animal nem
percebe. Prefere animais domésticos, mas nao
despreza o homem. Vive cerca de 13 anos.
Sua mordida pode provocar a Raiva.

Forma de ataque: mordendo, podem provocar
de 2 a 3 pontos de dano, dependendo do
tamanho. A mordida dos hematéfagos nao
produz dano, mas causa 1d6 pontos de Fadiga.

Onc¢a (Jaguar)
Habitat: costa de Piara e Tumbes, e florestas.
Comportamento: hostil.

Descrigdo: telino de grande porte, com 1,50m
de comprimento, 60cm de cauda e 80cm de
altura. Cor amarela com manchas negras por
todo o corpo. Vive até os 20 anos. Sempre
ligada a agua, sdo eximias nadadoras. Podem
atravessar um rio largo com relativa
facilidade. A onca se alimenta de bichos que
vao na agua beber ou que vivem dentro dela,
pois também sao grandes pescadoras. Podem
passar horas pacientemente a espera de um
bom peixe, que pega com uma unica patada. E
o maior ¢ o mais feroz felino da Terra de
Santa Cruz. Apesar de ser maior que a
Sucuarana, elas evitam o confronto, havendo
respeito mutuo. Existe a variagdo da Onga-
negra, de pélos negros e aveludados (também
pintada, mas cujo contraste s6 pode ser visto
de perto), que sé habita terras lusitanas.

Forma de ataque: ataca com suas garras (1d6
+ 4 de dano) e presas (1d6 + 4 de dano),
fazendo dois ataques por rodada.

Ourico-Cacheiro (Cashishigre)
Habitat: selva.
Comportamento: neutro.

Descrig¢ao: mamifero de pélo castanho, oculto
por numerosos espinhos bem mais longos que
o pelo. Tem no miaximo 60cm de
comprimento, sendo um animal lerdo e
inofensivo, se ndo fossem os espinhos. E



vegetariano ¢ de héabitos noturnos. Sobem em
arvores.

Forma de ataque: na verdade, forma de
defesa. Com a aproximagdo do perigo, nao
foge. Erica os espinhos e aguarda, se tornando
quase intocavel. Uma vez no corpo de outros
animais, seus espinhos sdo dificeis de serem
extraidos, além de poderem penetrar ainda
mais na carne. Cada espinho faz de 1 a 2
pontos de dano.

Paca (Majaz)
Habitat: selva.
Comportamento: inofensivo.

Descrigdo: roedor de pélo castanho, tamanho
médio e que busca refiigio nos rios. Come
graos e frutos.

Pacarana
Habitat: selva.
Comportamento: inofensivo.

Descrigdo: roedor de 70cm de comprimento,
20cm de cauda e 15kg de peso. Mora em
grandes tocas que cava no chdo ou em
cavidades naturais. Come frutas e possui o
pélo cinza-escuro com rajadas brancas na
lateral.

Passaros
Habitat: varios.
Comportamento: inofensivo.

Descri¢do: varios passaros habitam o Novo
Mundo, que podem ajudar ao mestre do jogo
na ambientagdo: gavides, corujas, garcas,
socO, carpinteiros, periquitos, martins-

pescadores, beija-flores, pombas (palomas),
rolinhas  (tortolitas), cascabelitas, patos,
gansos, perus, perdizes (em abundancia),
sabias, araras ¢ andorinhas (golondrinas),
entre outros.

Peixes
Habitat: rios, lagos e mar.
Comportamento: inofensivo.

Descrigdo: diversos tipos de peixes podem ser
encontrados, como o Pirarucu (Paiche), o
maior peixe de agua doce do mundo, medindo
cerca de 2,50m, podendo chegar a 4m, e ¢
encontrado na regido amazoOnica, servindo de
alimento para as tribos da selva. Ha também
Dourado, Anchova, Corvina, Robalo, Bagre,
Barbudo, Guavina, Peixe-Voador, Peixe-

Espada e Atum, entre outros.
Pelicano

Habitat: mar.
Comportamento: neutro.

Descrigdo: pescador imbativel, competente no
voo, nado e mergulho. Recolhe a presa dentro
de uma bolsa abaixo do bico. Agil e gracioso,
voa em esquadrilha. Detesta ser perturbado.
Tem plumagem branca e mede 1,50m de
altura.

Pingiiim
Habitat: mar frio.
Comportamento: neutro.

Descricdo: aves médias, entre 50 ¢ 70cm, com
asas rigidas, que ndo se dobram. Nao voam,
nadam, podendo atingir 20 km/h. Vivem em
colonias. S3o aves guaneras.



Piranha
Habitat: rios e lagos
Comportamento: muito hostil

Descrigdo: peixe de agua doce que possui
dentes poderosos e uma voracidade
assustadora se sentir o odor de sangue dentro
d*agua.

Forma de ataque: ataca em bandos de 3d6 + 2
piranhas na primeira rodada. Nas trés rodadas
seguintes chegarao mais 1d6 de piranhas por
rodada.

Quati (Cashuna)
Habitat: selva.
Comportamento: neutro.

Descri¢do: mamifero que vive nas arvores em
bandos de dez ou vinte. Pélo cinza-amarelado,
arruivado no ventre, com manchas pretas ou
cinzentas na face. Patas pretas. De 40 a 60cm
de comprimento, e cauda de 55cm. Gosta de
bebida alcoolica.

Queixada (Huangana)
Habitat: florestas.
Comportamento: muito hostil.

Descri¢do: porco selvagem peludo, com
presas salientes, cor pardacenta e maior que
um metro de comprimento. Vive em bandos
de 20 a 30.

Forma de ataque: atacam em manadas,
derrubando e atacando suas vitimas com suas
presas (1d6 de dano).

Raposa (Zorro)

Habitat: costa oeste, serra e puna.
Comportamento: neutro.

Descricdo: mamifero semelhante a um
cachorro de focinho pontudo, rosto e orelhas
mais largas e cauda mais peluda. Mais lento
na corrida. Extremamente prudente e de
sentidos agucados, com habitos furtivos e
solitarios. Cava uma toca engenhosa, com

duas saidas e longas galerias que chegam a
20m.

Forma de ataque: pode morder (3 de dano).
Ratao do Banhado

Habitat: charcos

Comportamento: neutro

Descricao: rato de coloragdo castanha
medindo de 45 a 55c¢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 mordendo seus oponentes.

Ratos
Habitat: varios.
Comportamento: neutro.

Descri¢do: roedores de pequeno porte, de
diversos tamanhos e tipos. Costumam viver
em bandos. Transmitem diversas doencas.

Forma de ataque: atacam em grupo (a critério
do mestre), mordendo seus oponentes (1 a 3
pontos de dano cada, dependendo do
tamanho).

Sacha Acchu (Cachorro das Montanhas)



Habitat: cordilheiras.
Comportamento: muito hostil.

Descricao: mamifero de tamanho semelhante
ao de uma raposa, com patas mais curtas e
orelhas menores. P&lo cinza-escuro, espesso €
curto. Se move de modo parecido com os
felinos, com muita agilidade. Anda em
manadas de até 550 individuos, soltos,
selvagens e famintos. Mais feroz que a onga,
mata por matar e destruir, mesmo sem fome.
Atacam com estratégia.

Forma de ataque: morde insistentemente (1d6
de dano).

Sapo venenoso
Habitat: vérios
Comportamento: neutro

Descrigdo: sapo preto com manchas de cores
vivas. Nao ataca, mas produz um liquido
venenoso que fica armazenado em glandulas
nas suas costas que ¢ liberado se o sapo for
comprimido. Os indios usam o veneno desse
sapo para tornar suas flechas mais mortais.

Sucuarana (Puma)

Habitat: costa, serra, vertente da selva, puna e
grandes montanhas.

Comportamento: hostil.

Descrigdo: felino um pouco inferior em
tamanho a onca, com 1,20m de comprimento,
60cm de cauda e 65cm de altura. Pélo
castanho claro. Ela come praticamente
qualquer coisa e de qualquer tamanho, ¢ mata
mais do que precisa. No momento em que
pega a presa, lambe o sangue da vitima e come
s6 um pedaco de carne. Tem enorme

facilidade de subir em arvores. Suas garras
ndo sdo muito longas, por isso ndo se agarra
nos troncos, subindo em saltos. Pode saltar pro
chao de alturas de até 15m, e da saltos de 6m
de extensdo. Possui habitos noturnos. Os
machos possuem territérios que chegam a
atingir 65 km de area. Os machos se toleram e
se evitam, podendo um atravessar, ¢ somente
atravessar, o territorio do outro.

Forma de ataque: usa garras (1d6 + 3 de
dano) e presas (1d6 + 3 de dano), com dois
ataques por rodada.

Sucuri
Habitat: rios e charcos
Comportamento: hostil

Descrig¢do: cobra que atinge de 10 a 11m de
comprimento e 23cm de didmetro, de
coloracao pardo-esverdeada e manchas negras
pelo corpo.

Forma de ataque: envolve a vitima
quebrando-lhe os ossos para depois engoli-la.

Surucucu (Shushupe)
Habitat: vertente da selva.
Comportamento: hostil.

Descrigdo: cobra que mede cerca de 3m de
comprimento, de for¢a extraordinéria € veneno
violentissimo, capaz de matar suas vitimas em
poucos dias. Cor amarela com grandes
manchas pretas losangulares.

Forma de ataque: sua mordida faz 4 pontos de
dano e seu veneno 1d6 + 3 por dia.

Tamanduas



Habitat: vertente da selva, bosques de Pidra e
Tumbes.

Comportamento: inofensivo.

Descri¢do: mamiferos desdentados que se
alimentam de formigas e cupins. Medem de
Im a 2m de comprimento. Possuem longas e
potentes garras que usam para escavar a terra.
Como defesa, tomam uma postura agressiva
tdo convincente que podem assustar um
jaguar.

Tartarugas

Habitat: mar, rios e lagos.

Comportamento: inofensivo.

Descricdo: excessivamente lentas na terra e
ageis na agua. O corpo ¢ protegido por um
duplo revestimento dsseo.

Taruca

Habitat: puna.

Comportamento: inofensivo.

Descrigdo: cervo de porte médio (50 kg), pélo
claro e chifres em forquilha. Vive em locais de
dificil acesso.

Tatu (Carachupa)
Habitat: vertente da selva.
Comportamento: inofensivo.

Descricdo: mamifero com costas e rabo
coberto de placas oOsseas, orelhas estreitas e
compridas, € 1m de comprimento no maximo.
Com suas patas curtas e fortes, escavam tineis
e galerias. Atravessam facilmente pequenos
rios, caminhando no fundo sem respirar. Se o

rio ¢ largo, enchem os pulmdes de ar e nadam
semi-imersos. Habitos noturnos.

Urso de Oculos

Habitat: bosques da serra e vertente da selva
(areas mais altas)

Comportamento: neutro.

Descrigdo: grande mamifero, mas ndo passa
de 1,80m de altura, com peso médio de 70kg,
podendo chegar ao dobro. Sua cor varia entre
0 marrom-escuro € o preto, com um circulo
branco ao redor dos olhos. Preferencialmente
vegetariano, podendo atacar vicunhas e
veados. Também pode ser encontrado nas
grandes montanhas, embora ndo viva nesta
regido. Geralmente amistoso, mas quando
assustado pode se irritar € se tornar perigoso.
Bom olfato e péssima visao.

Forma de ataque: um abrago urso (1d6 + 4 de
dano por rodada) ou uma patada de efeito (1d6
+ 5 de dano) pode ser mortal.

Urubu (Gallinazo)
Habitat: costa, mar e vertente da selva.
Comportamento: neutro.

Descri¢do: plumagem negra, assim como a
cabeca nua. O bico nao ¢ forte e o formato das
garras ndo € apropriado para pegar presas.
Carniceiro. Ha a lenda que quem atirar no
Gallinazo tera sua arma partida.

Urubu-Cacador (Camaronero)
Habitat: costa, mar e serra.

Comportamento: neutro



Descricdo: ave de cabeca nua e cor de rosa até
o pescogo. O resto tem plumagem preta e
cinza. Tem 70cm de altura e 2m de
envergadura.

Urutu
Habitat: florestas
Comportamento: hostil

Descrigdo: cobra venenosa que alcanga cerca
de 1,40m de comprimento. Tem colorido
castanho-pardecento e as vezes apresenta um
desenho em forma de cruz na cabeca. Seu
veneno ¢ mortal, de efeito semelhante ao da
jararaca.

Veados

Habitat: costa, serra, bosques das punas e
vertente da selva.

Comportamento: inofensivo.

Descrigdo: ruminante de pélo pardacento, com
ou sem chifres, que chega a altura de um
metro e 1,50m de comprimento. Os maiores
chegam a pesar 25 kg. Vivem em bandos ¢
gostam de tomar banho. Os chifres sdo
curvados para frente e bifurcados. Ja os da
selva vivem isolados e tém o chifre curto. Os
chifres sdo temporais: crescem, caem ¢ voltam
a crescer.

Viboras
Habitat: costa oeste, selva e desertos da serra.
Comportamento: hostil.

Descrigdo: sao diversos tipos de cobras
extremamente venenosas, como a Jergon,
Jergon de Costa, Jergon Terciopelo, Vibora,
Flamoén e Macanche.

Forma de ataque: sua mordida faz 3 pontos de
dano e o veneno 1d6 + 3 por dia.

Vicuia (Vicunha)
Habitat: punas.
Comportamento: inofensivo.

Descrigcdo: ¢ o mais baixo dos camelideos das
cordilheiras, entre 70 e 80cm de altura, e peso
entre 35 ¢ 110 kg. Tem cor de canela, que
mimetiza com a paisagem das punas. Assim
como os outros camelideos, € herbivora. Sua
1a também ¢ preciosa, mas ndo ha criacao de
vicuia, pois elas sdo nervosas e assustadas,
tendo na velocidade sua principal defesa.
Correm cerca de 45 km/h. Andam em bandos
com mais de 20 individuos.

Vizcacha
Habitat: serra e puna.
Comportamento: inofensivo.

Descrigao: tipo de coelho, com pélos longos e
cinza, bem maior que a chinchilla (ver neste
capitulo), principalmente a cauda. Habitos
diurnos, vivem em areas rochosas, em tocas
subterraneas que minam o solo a tal ponto que
a regido pode desmoronar.

Zorrino

Habitat: costa oeste, puna, serra e grandes
montanhas.

Comportamento: neutro.

Descricdo: mamifero carnivoro, cor
pardacenta com uma mancha branca. Mede
menos que 50cm e a cauda nao chega a 15cm.
Habitos noturnos.



Forma de ataque: Possui glandula de mau- boca ou no nariz, arde e queima (3 pontos de
cheiro, que expele um jato de até 3m cujo dano) durante algum tempo (1d6 + 4 rodadas),
cheiro chega até 800m. Se cai no olho, na o suficiente para o animal fugir.



CAP. 13

ERVAS, DOENCAS E VENENOS

* Doencas comuns

Sao curaveis tanto com Medicina quanto com
Ervas e plantas, demorando pouco ou mais
tempo, dependendo da gravidade. Da mesma
forma funciona o encanto Cura, precisando de
5 ou 10 pontos para resolver o problema, de
acordo com a situacao.

* Doencas especiais
Chagas
Habitat: diversos.

Transmissdo: insetos e bactérias (falta de
higiene corporal), ambos desconhecidos.

Incubacao: 1 dia.

Descrigao: chagas sdo ferimentos
gangrenosos, erupgdes de pele, que vao se
espalhando pelo corpo a partir de um foco
original.

Efeito: 1° ao 3° dia — coceira e surgimento das
chagas, fazendo 2 de dano por dia. 4° dia em
diante — a chaga comeca a se espalhar e pode
se tornar contagiosa, com 40% de chances de
contagio, fazendo 4 de dano por dia.

Tratamento: Medicina recupera a Resisténcia,
mas sO elimina a doenca até o terceiro dia.
Ervas e plantas também ¢ uma tarefa normal,
e sera efetiva em qualquer periodo da doenga.
Em ambos os casos, as marcas demoram 1d6
semanas para desaparecer.

Cura extermina a doenca com o custo de 10
pontos. Para acelerar o desaparecimento das
marcas, poderd ser usado mais poder magico
(5 pontos para cada dia a menos).

Doenca do Sono

Habitat: charcos e pantanos.
Transmissdo: insetos (fato desconhecido).
Incubacao: 1d6 dias.

Descri¢do: nos primeiros dias, febre alta e
torpor. Depois, causa a inconsciéncia
acompanhada de surtos de delirio, e
finalmente a morte.

Efeito: 1° e 2° dia — torpor, todas as acoes
dificeis. 3° dia até 2 semanas — inconsciéncia.
Morte.

Tratamento: Medicina apenas recupera a
Resisténcia. Ervas e plantas ¢ uma tarefa
dificil, mas cura a doenca. As ervas
necessarias sdo bem conhecidas pelos pajés
das tribos da selva e por alguns feiticeiros
incas. O personagem volta a si apds um dia de
tratamento. O custo de Cura ¢ de 10 pontos.

Histoplasmose

Habitat: cavernas.

Transmissdo: fungos (fato desconhecido).
Incubacao: até 1 dia.

Descrigdo: infec¢ao respiratoria. Tosse, febre
e anemia. Lesdes no pulmao, tubo digestivo,
rins e figado. Pode levar a morte.

Efeito: 1d6 de dano na primeira semana, todas
as acoes dificeis. A partir dai, 1d6 + 3 de
dano, todas as a¢des quase impossiveis.



Tratamento: Medicina apenas recupera a
Resisténcia. Como a doenga nao ¢
necessariamente mortal, pode ser o suficiente.
Ervas e plantas recupera a Resisténcia e a
Fadiga. Com tratamento continuo, elimina a
doenca. Cura elimina a doenga com o custo de
10 pontos.

Maldicao de Viracocha

Habitat: tumbas e templos fechados hé anos.
Transmissdo: desconhecida.

Incubacao: 1d6 dias.

Descri¢do: enfermidade que pode levar a
morte ou a uma agonia sem fim. Causa mal-
estar, sangrias no nariz € doengas misteriosas
como surtos de delirios ou de loucura
intercalados com sono profundo ou um estado
de saude aparentemente normal.

Hé o boato de que se trata de uma maldicao
imposta pelos deuses incas aos profanadores
das tumbas e dos templos sagrados. Ja a
Igreja, sem conseguir provar essa teoria
através de seus encantos, acredita ser apenas
uma poderosa e terrivel doenga provocada por
gases venenosos.

Efeito: o doente atinge estado grave ja no
primeiro dia. 1d6 de dano, quando aplicavel.
Da mesma forma, as a¢gdes se tornam dificeis.

Tratamento: Medicina e Ervas e plantas ndo
funcionam, apenas no alivio do mal-estar e da
sangria nasal. Cura resolve o problema apenas
temporariamente, dando um dia de paz a cada
20 pontos gastos. Segundo os boatos, apenas o
Sumo-sacerdote do Sol poderia saber a cura da
doenca.

Raiva

Habitat: diversos.

Transmissao: mordida de animais
contaminados (cdo, gato, rato e morcego,
principalmente).

Incubacao: 2d6 dias.

Descrigao: febre e dores de cabeca, seguidas
de aversdao a liquidos, vomitos e dificuldade
respiratoria. Com o tempo, o doente passa a
ter convulsdes alternadas com paralisias. O
quadro piora com acessos de furor, agitacao e
salivagdo, através da qual a doenga pode ser
detectada nos animais. A agressividade chega
ao ponto do doente se arranhar e se morder.
Leva a morte.

Efeito: 1° e 2° dia — febre e dor de cabeca. 3°
ao 5° dia — aversdo a liquidos e vomitos. 2 de
dano por dia. Todas as agdes dificeis. 6° ao 9°
dia — convulsoes, paralisias, ataques de furia.
10° ao 15° dia — agravamento do quadro. 1d6
+ 3 de dano. Morte.

Tratamento: Medicina ¢ Ervas e plantas
apenas recuperam a Resisténcia, mas se
tornam dificeis apo6s o quinto dia, e quase
impossiveis depois do décimo. S6 Cura
funciona, com o custo de 10 pontos.

Soroche
Habitat: montanhas, acima dos 3.000m.

Descrigdo: € o mal de altura, ocasionado pela
pressdo baixa e a escassez de oxigénio. Atinge
apenas aqueles que vivem em altitudes
inferiores. O personagem sente nauseas,
extremo cansacgo, falta de ar, dores de cabeca e
um mal estar que aumenta em um nivel de
dificuldade todas as suas acdes. A situagao
piora sempre que o personagem for obrigado a
fazer um pouco mais de esforco.



Um teste dificil de Resisténcia pode fazer com
que o personagem consiga fazer uma agdo
com sua dificuldade normal. Em ag¢des que
exijam um esforco maior, ou em situagdes em
que o personagem ja esteja esgotado, este teste
serd quase impossivel.

O corpo do personagem se acostumara com a
altitude em 1 semana. Neste periodo, o valor
maximo da Fadiga sera a metade.

Tratamento: enquanto o corpo nao se adapta, o
melhor remédio € o descanso ¢ um cha de
coca nas refeicdes (ou coca mascada).
Medicina e Cura ndo aumentarao a quantidade
de oxigénio e nem aumentardo a pressao
atmosférica, sendo uteis apenas para amenizar
os efeitos do mal de altura.

Variola

Habitat: variado, principalmente cidades e
aldeias.

Transmissdo: virose contagiosa.
Incubacao: > dia.

Descricdo: doenca infecciosa, extremamente
contagiosa e epidémica, chegando a matar
entre 800 mil a 2 milhdes de pessoas quando
ocorre uma epidemia.

Nos primeiros quatro dias, ocorre calaftio,
febre elevada, dores de cabeca ¢ lombares,
vOomitos e algumas convulsdes ou delirios.
Entdo comecam as erupcoes, que seguem até o
décimo dia. Surgem manchas vermelhas na
pele que logo se transformam em pustulas.
Depois do décimo dia, as pustulas secam,
formando crostas, ¢ caem, deixando marcas
indisfarcdveis. Durante o periodo da doencga
(15 dias), o doente pode ter infecgao
pulmonar, cegueira e invasdao do sistema

nervoso. Cerca de 40% dos doentes morrem,
se normalmente medicados.

Efeito: 1° ao 4° dia — agdes dificeis e 1d6 + 2
de dano por dia. 5° ao 10° dia — agdes dificeis
e 1d6 + 4 de dano por dia. 11° ao 15° dia —
1d6 de dano. Todo dia é necessario fazer um

teste de Resisténcia. Se falhar, o dano sera
dobrado.

Tratamento: Medicina ¢ Ervas e plantas
apenas recuperam a Resisténcia, dando
alguma chance ao doente de sobreviver. As
marcas permanecem.

Cura elimina a doenca com o custo de 25
pontos. A remocao das marcas vai custar um
total de 100 pontos, podendo ser distribuidos
ao longo dos dias.

* Venenos

Uma vez envenenado, em 1d6 rodadas todas
as agoes do personagem sdo consideradas
dificeis. Se atingir os olhos, o personagem
ficara cego, além de sentir uma terrivel dor.
Apo0s 1d6 + 1 horas, a vitima fica incapacitada
de agir.

O dano provocado pelo veneno ndo se resume
ao momento do envenenamento, continuando
a provocar dano até que a vitima seja curada
ou morta.

1° dia —dano x 1
2°dia —dano x 2
3°dia —dano x 3

Quanto a Fadiga, o valor fica reduzido a
metade. Enquanto estiver sofrendo os efeitos
do veneno, o personagem nao recupera oS
pontos de Resisténcia por noite, apenas
através de tratamento.



As excecoes sdo os venenos leves, que fazem
dano apenas na hora do envenenamento
(veneno de sapo comum), € os venenos de
acdo rapida (aqueles usados em traigcdes e
assassinatos).

Tratamento

Ervas e plantas anula o efeito do veneno e
cura o personagem, que leva um dia para se
restabelecer. Se for identificado o tipo de
veneno, a tarefa sera normal; caso contrario,
sera dificil. A habilidade Medicina servira
apenas para recuperar a Resisténcia e
prolongar a vida do personagem. Cura sera
efetivo com 10 pontos de custo. H4 métodos
mais radicais, € as vezes necessarios, como a
mutilagcdo imediata da parte do corpo por onde
0 veneno penetrou.

Veneno de cobra

O dano das cobras venenosas seguem
rigorosamente o dano padrdo. A diferenca se
encontra apenas em alguns efeitos colaterais.

Veneno de sapo

O veneno dos sapos sao os melhores para se
colocar em armas, o que ¢ feito pelas tribos da
selva. O veneno dos sapos venenosos age
normalmente, como o das cobras. Ja o veneno
dos sapos comuns fazem apenas o dano do
primeiro dia, ndo sendo mortal.

Veneno de aranha

A picada de aranha venenosa s6 faz dano na
hora. O resto ¢ uma série de efeitos colaterais
que podem ou ndo trazer conseqiiéncias graves
a vitima. Ao contrario dos outros venenos, ele
nao incapacitard o personagem.

O veneno dessas aranhas costumam provocar
espasmos dolorosos e convulsdes que podem

deixar o personagem fora de acdo por até 4
dias. No caso da Aranha-Armadeira, podera
provocar paralisia cardiaca, mas sé se houver
falha no teste de Resisténcia. Ja a Tarantula
provoca necrose nos tecidos. Se ndo for
tratado, trara sérias complicacdes.

Curare

Veneno produzido pelos indios, bastante
eficaz. Possui efeito paralisante e pode
provocar a morte por paralisia respiratoria.
Fora isso, age como a maioria dos venenos.
Uma vez por dia, independente do dano, o
jogador devera fazer um teste de Sorte para
saber se a paralisia ndo provocard a morte
prematura do personagem. O curare nio faz
efeito se ingerido, apenas quando injetado.

Venenos em geral

Sdo aqueles venenos ha muito usados pelas
civilizacgbes do Velho Mundo, seja em
assassinatos ou em execucdo de prisioneiros,
sempre mortais. Costumam nao demorar para
fazerem efeito.

Lista de Venenos: dano
Aranha-Armadeira: 2 pontos
Cobra Coral: 1d6 + 2 por dia
Curare: 1d6 + 2 por dia

Sapo comum: 1d6 pontos

Sapo venenoso: 1d6 + 1 por dia
Tarantula: 3 pontos

Viboras: 1d6 + 3 por dia

Vitva-Negra: 2 pontos



PARTE V
TAHUANTINSUYO —
O IMPERIO DO SOL



CAP. 1

Apesar de possuirem uma agricultura
altamente desenvolvida, as tribos serranas
permaneciam em guerra constante. O objetivo
era a obtencdo de novos campos de cultivo e
controle da dgua, pois necessitavam satisfazer
uma populagdo cada vez mais crescente. Volta
€ meia um grupo se sobressaia, mas todos
tinham tradi¢des e armas semelhantes. O
desequilibrio  surgiu quando o0s incas
derrotaram os vizinhos chancas, um século
antes da chegada dos castelhanos. Império do
Sol ¢ o nome dado no jogo, mas os incas
chamavam o seu império de Tahuantinsuyo
(Quatro Regides Unidas).

A origem dos incas ¢ tdo envolta em mitos e
lendas que ¢ dificil precisar qual que mais se
aproxima da verdade. Muitos padres e
intelectuais castelhanos tentaram em vao
tracar uma linha histdrica segura. Quanto mais
ao passado se caminha, mais fantdstica e
pouco provavel a historia se torna.

O Mito dos Irmaos Ayar

Quatro irmaos de origem sobrenatural e suas
respectivas  mulheres-irmas  surgiram  as
margens do Lago Titicaca, de onde iniciaram
sua peregrinagao, enviados pelo Deus Sol com
0 objetivo de criar um povoado e ensinar ao
povo das cordilheiras seus preceitos e leis.
Eram eles: Ayar Manco (também conhecido
como Manco Cépac), Ayar Auca, Ayar Uchu
e Ayar Cachi. Eram elas: Mama Ocllo, Mama
Guaco, Mama Ipacura ¢ Mama Raua. Manco
trazia consigo um falcio de nome [Inti,
venerado por todos e que lhe dava conselhos e
poder. O objetivo era caminharem até uma
regido onde pudessem fincar na terra uma

barra de ouro, sem que para isso fosse
necessario qualquer esforco. Esta terra seria
Cusco, capital do Tahuantinsuyo. Todo o
percurso demorou anos, pois as vezes
permaneciam num local por muito tempo. E
assim ia aumentando o numero de indios que
os acompanhavam.

Ayar Cachi, poderoso e valente, era muito
habil com sua funda magica, capaz de abrir
vales e rasgar montanhas. Preocupados com o
seu  crescente  poder, seus  irmaos
convenceram-no a voltar para a caverna de
onde partiram para buscar algumas sementes
especiais. Com ele foi o indio Tambochacay,
instruido pelos irmdos Ayar para encerrar
Cachi na caverna assim que nela entrasse.
Como nao estava com sua funda na ocasiao,
ndo conseguiu sair da armadilha. Porém,
amaldicoou Tambochacay, que acabou se
transformando numa estatua de pedra. Desta
forma, ninguém jamais soube como
Tambochacay conseguiu que Cachi entrasse
na caverna sem sua funda e onde ela se
encontrava, perdida para sempre.

Manco se tornou o chefe dos incas e Ayar
Uchu, o lider religioso. Enquanto efetuavam
uma de suas longas paradas, Ayar Auca
decidiu  prosseguir. Acreditando  ter
encontrado a terra sagrada, voou até o lugar
(de dificil acesso), mas foi transformado em
pedra assim que tocou o solo magico da
montanha cuja localizacido ¢ até hoje
desconhecida.

Numa dificil passagem durante a viagem,
Ayar Uchu ficou preso num deslizamento de
pedras e ndo foi possivel salva-lo. Para



preservar sua memoria, foi erguido um templo
no local, o Huanacauri. Mais tarde,
finalmente encontram a terra sagrada. Uma
série de lutas se seguiu contra os povoados
locais. Mama Guaco se destacou nestes
conflitos como uma feroz guerreira, brandindo
sua temivel boleadeira.

Manco Capac fundou Cusco, se tornando o
primeiro Inca, supostamente em 1200 d.C.
Casou-se com sua irma Mama Ocllo. Seu
falcao, Inti, foi herdado por seus sucessores
até Inca Yupanqui.

Sinchi Roca

Filho de Manco, iniciou seu governo em 1230,
limitado a regido de Cusco. Nasceu durante a
peregrinacdo dos irmaos Ayar.

Lloque Yupanqui

Comegou seu governo em 1260. Conquistou
alguns territérios vizinhos, mas nada
significativo.

Mayta Capac

Segundo as lendas, nasceu com trés meses de
gestacdo. Limitou-se a manter o que os incas
haviam conquistado até entdo.

Capac Yupanqui

Comecou seu governo em 1320. Foi o
primeiro a sair dos limites cusquenhos,
conquistando terras um pouco mais afastadas.

Inca Roca

Comegou seu governo em 1350. A partir de
Inca Roca ¢ que os chefes incas passam a se
destacar do resto da familia. Cusco cresce e ¢
desenvolvido o sistema de dgua encanada.
Ocorrem varias conquistas vizinhas.

Yahuar Huaca

Tornou-se Inca em 1380. Seu nome significa
“Chora Sangue”, pois, quando foi raptado na
infancia, seus olhos derramaram gotas de
sangue. Acabou se casando com a filha de
seus raptores. Conquistou alguns povoados e
enfrentou rebelides internas.

Hatun Topa

Tornou-se Inca em 1410. Acabou com todas
as revoltas. Foi o primeiro Inca a ter ambicdes
imperialistas. Na decisiva guerra contra os
chancas, que definiu o destino dos povos
serranos, ndo conseguiu evitar, devido a idade,
que seus inimigos invadissem Cusco. Teve
que abdicar.

Inca Yupanqui

O mais importante inca depois de Manco
Céapac. Fundou o Tahuantinsuyo. Tornou-se
Inca em 1438. Quando seu pai, Hatun Topa,
abandonou Cusco, Yupanqui decidiu ficar
para defendé-la. Acabou expulsando os
invasores. Depois, persegue e derrota os
chancas com a ajuda sobrenatural dos
Pururaucas. Seu pai tinha abdicado em nome
de seu irmao Urco, mas Yupanqui toma o
poder com o apoio do exército e passa a se
chamar Pachacuti, o Transformador do
Mundo. Ao sul, dominou os aymards. Com o
filho Topa Inca, subjugou todas as tribos
serranas at¢ o Equador. Organizou uma
expedi¢ao maritima onde descobriu ilhas com
muito ouro e habitada por negros. Topa Inca,
que chefiou a expedicao, foi acompanhado por
Antarqui, um grande bruxo que diziam ter a
capacidade de voar. A viagem durou quase um
ano, com mais de 20 mil soldados em balsas.
Retornando a Cusco, conquistou o0 reino
Chimou.



Topa Inca

Tornou-se Inca em 1471. Conquistou quase
toda a cordilheira oriental e algumas areas da
terra dos Araucos (e também tiveram
problemas com eles). Aprofundou a
organizacdo imperial criada por seu pai.
Organizou expedicoes a selva.

Huayna Capac

Tornou-se Inca em 1493. Viu-se as voltas com

inimeras revoltas. Conseguiu manter o
Império através de sangrentos castigos.
Mandou degolar 15 mil indios que se

recusaram a depor sua rebeldia, mesmo depois
de vencidos. Consolidou algumas conquistas
no extremo norte do Império. Na cordilheira
oriental, as fronteiras foram ameacgadas por
um ataque de indios de origem Maoari,
acompanhados por alguns castelhanos vindos
do sul (que ignoravam as agdes dos
conquistadores castelhanos que chegavam
pelo norte e desconheciam a verdadeira
riqueza da regido), mas foram abatidos pelas
forcas  imperiais. Morreu em 1525,

possivelmente de variola. Durante o seu
governo, desagradou a elite sacerdotal de
Cusco ao se ausentar por muito tempo da
cidade sagrada. Este fato foi importante para a
guerra que se seguiu.

Huascar x Atahuallpa

A luta pelo poder durou até as vésperas da
conquista. Huayna deixou varios filhos, mas
apenas estes dois disputaram o trono. Huascar
era o encarregado do governo em Cusco
enquanto seu pai viajava com Atahuallpa.
Antes de morrer, escolheu Ninan Cuyuch
como seu herdeiro. Mas Cuyuch morreu da
mesma doenga que o pai antes de receber a
noticia. Entdo, Huascar se tornou Inca em
Cusco, enquanto Atahuallpa reivindicava o
trono através do prestigio que tinha entre os
militares. Atahuallpa ganhou a luta, matou a
familia de Huascar e o prendeu. Enquanto
viajava para Cajamarca para se tornar Inca, foi
capturado pelos castelhanos. Da prisdo,
mandou matar Huéscar.



CAP.2

O Tahuantinsuyo ou Império do Sol (como
chamado pelos conquistadores) no seu auge,
que coincidiu com a chegada dos castelhanos,
se estendeu do Equador até o sul, cessando sua
expansdo no confronto com os Araucos e com
as tribos da selva, a leste. Sua populagdo
atingiu cerca de 10 milhdes.

O Império era dividido em quatro regides
(suyo), que por sua vez eram dividas em
provincias (huamani), respeitando o maximo
possivel as antigas fronteiras entre as
diferentes culturas que o compdem. As
provincias eram divididas em setores (sayo),
que eram integrados por um numero variavel
de Ayllu (comunidade). Os membros do ayllu
eram donos de um determinado territorio
(marca), dentro do qual cada chefe de familia
(purej) recebia um lote de terra (fopu) para
seu sustento e de sua familia. O topu variava
de acordo com a qualidade da terra e o
tamanho da familia. A produgdo era separada
da seguinte forma: um ter¢o para a
subsisténcia e dois terg¢os para o Estado.

O curaca era o chefe do ayllu. A capital do
setor era sede dos armazéns estatais, do
Templo do Sol e da Acllahuasi (para onde iam
as Escolhidas ou Aclla, futuras sacerdotisas,
concubinas ou esposas de aliados). O
governador do sayo era o Tocricoc. O
governador de toda a regido (suyo) era o Apu,
junto com um conselho imperial formado
pelos governadores das provincias (huamani),
os Suyuyoc-Apu. Este sistema era vertical e
centralizado, cujo topo era o Inca, de vontade
absoluta.

Ayllu

Comunidade composta de varias familias
cujos membros sdao de alguma forma parentes.
Uma espécie de cla. Sao unidos por uma
genealogia mitica, remontam sua origem a um
ou varios antepassados remotos, sempre de
origem sobrenatural, provenientes de uma
caverna, lago, montanha, animal etc. Uma
parte do territorio ¢ de propriedade privada, os
topu, € o resto € comum ao ayllu e explorada
de forma coletiva. E um costume que existe
desde muito antes do Império e resiste ainda
durante o Vice-Reino, apesar de ter sido
severamente afetado com a politica das
redugdes indigenas.

Conquistas

Para expandir seus dominios, o0s incas
aplicaram muitas vezes a persuasio € a
diplomacia. S6 quando esta era rechacada ou
em casos de nacdes rebeldes ¢ que
descarregavam  seu  poderio, causando
sangrentas carnificinas. Mesmo depois de
terminada a guerra, caso esta tenha sido
dificil, executavam matancas.

Na  tentativa  diplomatica, enviavam
mensageiros que diziam querer té-los como
parentes e aliados. Enviavam presentes aos
curacas € oS tratavam com grande
consideracdo. Os antigos chefes seguiam em
seus postos ao lado de novos funcionarios
indicados pelo Inca. Impunham seu sistema de
producdo e de tributo. Nao saqueavam nem
arruinavam o territorio vencido e ainda
ajudavam em seu desenvolvimento. Quando
necessario, deslocavam gente da regido para
outra distante e substituiam por incas.
Impunham seu idioma e suas crencas
religiosas. Diziam que trabalhavam por



mandato divino. Propagavam sua f¢ e ritos,
erguendo nos principais centros um Templo
do Sol e uma Acllahuasi. Para avisar sobre as
rebelides, além dos mensageiros (chasqui),
eram acesas fogueiras no alto das montanhas.
Quando o mensageiro chegava, o exército ja
estava reunido.

Exército

Todo adulto ou indio tributirio era
potencialmente um soldado, recrutado quando
preciso. As lutas geralmente eram em épocas
que os campos requeriam menor atividade.
Havia também um nuacleo de soldados
permanentes. Os chefes se colocavam na
primeira fila, mas, se um caisse, poderia
provocar panico na tropa € conseqliente
debandada. As mulheres dos combatentes
acompanhavam seus maridos nas campanhas,
mas nao nos combates. Fora o tamanho, era
poderoso também por sua organizacdo e
disciplina.

As armas eram iguais entre as tribos da costa e
das cordilheiras. Os soldados se vestiam
normalmente. Os oficiais levavam uma
espécie de elmo de madeira coroado com
plumas. O exercicio da guerra ndo era um
oficio exclusivo aos homens, embora
predominante, havendo esporadicamente na
histéria do Império algumas mulheres de
destaque. Os rebanhos de lhamas marchavam
junto as tropas cerca de 20 km por dia.

A formagdao do exército era geralmente
dividida em trés partes, comandadas por dois
chefes cada. Havia fundeiros (que atacam com
a funda), arqueiros, portadores de macana e
clava. Nao faltavam instrumentos musicais
como tambores, trombetas feitas de grandes
caracois marinhos e flautas. As batalhas eram
em campo aberto.

Primeiro atacavam com as fundas (huaraca),
arremessando pedras do tamanho de ovos ao
soar das trombetas. Depois a luta corpo a
corpo. A arma preferida ndo era o arco e
flecha; os incas ndo o usavam por tradicao,
preferindo o combate direto ou a funda.
Destacavam-se as macanas (porretes) e as
clavas com pontas estreladas de pedra ou de
metal; e os machados de combate,
confeccionados com cobre, ouro ou prata.

Depois avancavam os lanceiros, com lancas
pequenas de ponta de madeira ou de metal,
que apoiavam sobre o braco esquerdo, que era
coberto com uma grossa manta sobre a qual
ajustavam a arma. Para a defesa pessoal,
usavam pequenos escudos com franjas que
reproduzem o emblema principal dos incas;
elmo de madeira; e as vezes se protegiam com
mantas de algodao acolchoadas. Em algumas
regides se pintava o rosto para aterrorizar o
inimigo. Cantavam e gritavam ao atacar.
Lutavam com as duas maos.

Alguns prisioneiros eram levados a Cusco
para serem humilhados nas celebracdes de
vitoria. Alguns, o Inca pisava. Outros eram
sacrificados ou reduzidos a Yana-Cuna. As
mulheres eram feitas Yana-Cuna ou
destinadas a concubinas. Os restos anatdmicos
do inimigo viravam instrumentos (a pele para
tambores e ossos para flautas). O cranio se
usava como calice para beber o triunfo. Com
os dentes eram feitos colares.

Colonizacao e Desenvolvimento

Os incas se preocupavam com O
desenvolvimento dos povos conquistados e
possiveis catastrofes naturais. Ensinavam
técnicas de cultivo e urbanizagdo e provia a
regido necessitada de recursos. Em caso de
seca ou outros desastres, eram socorridos com
os produtos do governo. Na falta de gado,



mandavam tantas cabecas quanto necessario, €
com instrugdes de como multiplicar o
rebanho.

Estabeleciam seu culto e seus ritos em todo o
Império, bem ao lado dos deuses locais, cujo
culto ndo se proibia. A divindade do Sol era
elemento central. As linguas locais também
ndo eram proibidas, mas para o0s cargos
publicos se dava preferéncia a quem falava
quechua (a lingua original dos incas).
Geralmente, o chefe local era mantido junto
com novos funciondrios nomeados pelo Inca.
Os obedientes eram recompensados com
mulheres e objetos. Os filhos i1am para Cusco
aprender os costumes, lingua e religido dos
incas.

Grandes caminhos foram  construidos,
estabelecendo um gigantesco sistema viario.
Pontes suspensas, tineis e escadarias lavradas
nos penhascos. Por eles transitavam as tropas.

De trecho em trecho havia tambos para
descanso e provisdes, cuja manutengao estava
a cargo da populacao local.

Chasqui: corredores mensageiros, colocavam-
se a cada 3 km nos caminhos, onde prestavam
guarda continua. Geralmente baseados nos
tambos.  Serviam  exclusivamente  aos
interesses do Império.

Mitmac: grupos de pessoas ou familias a
quem se ordenava mudar para viver em
provincias distantes. Aplicado em provincias
rebeldes ou de possivel rebeldia. Recebiam
concessdes que os liberavam provisoriamente
de certos servicos. Também havia os mitmac
por privilégio, incas que iam para a cidade
conquistada com a missdo de ajudar a
estabelecer o Império.



CAP.3

Inca

O grande chefe, originario da familia Ayar. Os
suditos acatavam com submissdo suas ordens.
Os que o rodeavam demonstravam reveréncia
e humildade. Era conduzido numa liteira (uma
espécie de trono carregado pelos servos). Ao
passar, um grupo se antecipava limpando o
caminho.

Vestia o cumpi, feito de finas telas de
tapecaria, usava um tocado e um cetro
imperial, o Topa Tauri. O Inca casava com
uma mulher apenas, a Coya, mas lhe era
permitido ter varias concubinas. Da Coya
devia nascer o Inca herdeiro, mas 1sso nem
sempre era seguido a risca. No fim, levava
vantagem o mais preparado para assumir o
governo. O governo era centralizado. Os filhos
dos Incas eram educados para terem absoluto
auto-controle, para demonstrarem uma
inquebrantdvel impassibilidade. Todo Inca
devia manter uma aura de intocabilidade. Os
descendentes do Inca deviam conservar a
mumia do governante falecido e preservar sua
memoria através de cantigas, pinturas e
historias. Saiam com as muUmias as ruas
durante as festas, cercadas de luxo, chegando
até mesmo a manter influéncia politica depois
da morte.

Nobreza

consciéncia de classe
predestinada a  governar.  Vestem-se
suntuosamente, exibem suas  insignias
familiares e usam as orejeras, adornos
esféricos de cana pendurados na orelha.
Quando os castelhanos conquistaram o

Auto-suficiéncia,

Império, chamaram os nobres incas de
Orejones. Usavam cabelo curto (sinal de
nobreza). A eles era permitida a poligamia.

No Império do Sol ou se nascia nobre ou
campesino. Nem o casamento poderia mudar
1sso. Os casos eram raros, geralmente ligados
a herois e grandes feitos, na maioria militares.
Os homens foram criados em classes
separadas, portanto, os nobres assim o sao por
direito divino.

O povo acreditava que o Inca era semidivino,
filho do Sol. Portanto, no Tahuantinsuyo ndo
havia luta de classes, apenas rebelides étnicas,
ou seja, lutas entre os incas € 0s povos
conquistados. A nobreza era dividida entre
nobreza governante e nobreza sacerdotal.

Nobreza governante: composta pela familia
do Inca e seus descendentes, incluindo a Coya.
Também mereciam certo privilégio os incas
nascidos em Cusco e nas cidades proximas,
compondo os cargos politicos subalternos em
qualquer parte do Império. A nobreza de cada
cultura assimilada ao Império era respeitada e
mantida, desde que ndo tenham se mostrado
rebeldes. E ainda aqueles que se destacaram
militarmente ou em  grandes  obras
arquitetonicas.

Nobreza sacerdotal: assegurava o poder
politico por meio de uma doutrina rigida e
inquestionavel. Responsdveis pelos altos
cargos religiosos. Huillac-Omo, o sacerdote
principal, deveria ser o irmdo ou tio do Inca.
Os demais eram responsaveis pelos templos e
lugares sagrados.



Aclla ou Escolhidas

Grupo especial vinculado parcialmente a
classe sacerdotal. As jovens escolhidas eram
selecionadas periodicamente por funcionarios
nas diversas aldeias do Império. As meninas
eram escolhidas pela sua beleza aos 12 anos,
em sua maioria filhas de curacas. [am para um
convento (acllahuasi), onde aprendiam a
tecer, cozinhar, fiar e atender outras ocupagoes
destinadas a nobreza. A maior parte o Inca
entregava como esposa ou concubina a nobres
e valorosos guerreiros, a quem também era
permitida a poligamia. Também eram
utilizadas em aliangas politicas. Fora as filhas
e irmas do Inca, que desfrutavam de uma
situacdo privilegiada, as demais acllas
significavam para o Império forga de trabalho
para a fabricacdo de tecidos, preparacdao de
bebidas para as festas religiosas e para
cumprir com a reciprocidade, quando se
necessitava de esposas para os senhores com
quem o Inca desejava consagrar-se. Apenas
um pequeno grupo permanecia para sempre na
acllahuasi, cuja missao era instruir as novigas,
administrar o convento e servir de sacerdotisas
no culto ao Sol. As acllas perdiam qualquer
ligagdo com seu lugar de origem e gozavam de
um status mais elevado que a maioria do povo.

Os Honoraveis

Nao eram nobres, mas possuiam uma
habilidade especial. Eram os arquitetos,
ceramistas, artesaos, mercadores e pequenos
funcionarios. Superiores aos agricultores, uma
espécie de classe média. Os artesdos ndo
podiam trocar de oficio nem servir o exército.
Podiam ser autbnomos ou estatais.

Mercadores: basicamente originarios da
costa, onde era uma profissio normal. Na
serra, as familias estavam acostumadas a
satisfazer suas necessidades mediante o

proprio trabalho. A existéncia de mercadores
na costa era devido ao clima desértico, a
impossibilidade de uma regido produzir um
determinado produto. Eles serviam de contato
com os povos distantes. Havia uma casta de
mercadores.

O Povo

Sao os camponeses. Como nao havia dinheiro,
o tributo era pago com trabalho, normalmente
agricola. A Unica recompensa era a seguranga
de subsisténcia em épocas de seca, garantida
pelo tributo pago durante o ano.

Purej: chefe de familia. Cultivava a terra
destinada a subsisténcia de sua familia e
cultivava a parcela destinada ao Estado.

Os Pescadores

No mesmo nivel dos agricultores, mas
pertenciam a uma classe distinta. As praias
ndo eram abertas, pertenciam ao ayllu. Este
costume persistiu um bom tempo durante a
Colonia. Nao possuiam terras de cultivo,
viviam em povoados a margem das aldeias e
sO casavam entre si. A divisdio com os
agricultores era acentuada. Mantinham com
eles estreita relagdo, mas tinham seus proprios
curacas. No litoral norte se usava como
transporte balsas de troncos de arvores. Na
costa central, os caballitos de totora. No sul,
peles de lobo-marinho. Na costa ainda havia
os salineiros, que tinham uma ocupagao
exclusiva e especializada.

Yana-Cuna

Classe hereditaria de servos muito proxima a
escravidao. Nao podiam passar de um senhor a outro.
S6 o Inca podia fazé-lo. Serviam em tarefas
domésticas ou cultivavam a terra de seus senhores.
Acompanhavam o exército como carregadores. Nao
pagavam tributo e ndo eram incluidos nas estatisticas.
Nao faziam trabalho social, pois o produto era



exclusivo do seu senhor. Todo integrante de um ayllu  Império, havia até curacas yana ou funcionarios do
poderia, por castigo, ser reduzido a yana-cuna por Império. Enquanto os mitmac mantinham seus lacos
vontade do Inca. Nao se pode chama-los de escravos, de origem, os yana perdiam toda a comunica¢ao com
pois tinham categorias complexas. No final do seu ayllu.



CAP. 4

Familia

Os casais eram normalmente do mesmo ayllu,
formados através de pacto matrimonial. O
pretendente devia prestar servigos aos pais da
noiva durante o servinacuy (quando o rapaz
tem que se mostrar a altura do compromisso),
recompensando-os com parte de seu trabalho.
O servinacuy ainda persiste na colonia, mas ¢
reprovado pela Igreja, que tenta dar um fim a
este costume.

A familia era monogamica e o homem podia
matar a mulher surpreendida em flagrante
adultério. Ainda que timidamente, havia
prostituicdo e liberdades especiais durante as
festas. A relagdo com os filhos era rigida e
austera, com respeito irrestrito. Os ancides
mereciam o respeito dos adultos. A vilva
tinha que arrastar o luto por dois anos. A
separacao era algo raro. A mulher preparava a
comida, ajudava nos momentos de maior
necessidade nas colheitas e cultivo da terra e
na educacdo das criancas, ¢ fiava até mesmo
andando. Era considerada uma subordinada. A
mae era dispensada do trabalho até os filhos
fazerem cinco anos.

Idade e Atribuicoes

Nao se usava a idade biologica, mas sim a
capacidade fisica e de trabalho. As criancas
ajudavam em pequenas tarefas, como fazer
plumagem, transportar agua, cagar passaros,
colher flores e plantas. As meninas aprendiam
a tecer. Os adolescentes eram aprendizes e
serviam a comunidade, guardando o gado e
vigiando as plantacdes. As jovens estavam em
¢poca de casar, e também podiam ser

escolhidas para as Acllahuasi. Os jovens
ajudavam os guerreiros, serviam de pastores
ou mensageiros. Os homens adultos eram
soldados e trabalhadores. As mulheres teciam
e também faziam todo tipo de trabalho. Os
mais velhos sempre procuravam ser uteis a
sociedade, de acordo com sua capacidade, e
recebiam amparo do governo. Os deficientes
faziam pequenos trabalhos e casavam entre si
para aumentar a populagao.

Vestuario

Vestuario masculino: simples e de confeccao
familiar. A roupa exterior era o unco (muito
usado na col6nia nos campos e montanhas),
um camisdo de 12 sem manga que chega aos
joelhos; a huara, um pano que cobre do
tornozelo ao joelho; e a chuspa, uma bolsa
para guardar folhas de coca e fiambre (carne
preparada para se comer fria). O normal era
caminhar descalco. As sandalias eram mais
usada pelos nobres.

Vestuario feminino: usavam o anaco, um
pano de tela retangular que envolve o corpo
desde as axilas até o tornozelo, seguro na
cintura por uma faixa decorativa; a liclla,
espécie de manto que cobre os ombros e as
costas até os tornozelos; e o tupu, alfinete de
metal com um disco ornamental que segura a
manta na frente.

Os homens usavam cabelos longos com
franjas e as mulheres os dividiam no meio,
usando cabelos soltos ou com trancgas
multiplas. Ainda havia o chuco, ornamento de
cabeca que distinguia os diversos grupos
étnicos.



Normas e Leis

Havia diferenca entre nobreza e povo. Toda a
violagdo de wuma lei era considerada
desobediéncia ao Inca, portanto, era sacrilégio.
O castigo era severo. A maioria das normas
vinha antes mesmo dos incas. Os juizes eram
os curacas, os Apu e os Tocricoc. Mas havia
inspetores encarregados de vigiar esses
funcionarios. O proprio Inca julgava certos
crimes e delitos, especialmente os cometidos
pela alta nobreza. As sentencas nao tinham
apelagdo e as penas eram logo aplicadas. Em
alguns casos era concedido o perdao.

Nao havia prisdo para o homem do povo. Os
nobres indiciados eram conduzidos para uma
casa especial onde eram vigiados enquanto
durava a investiga¢dao. A pena dos nobres era
menor, pois se considerava que o nobre softria
mais com a reprovagdao publica do que um
homem do povo.

Os crimes: mentira, vadiagem, roubo,
assassinato, libertinagem. A poligamia so era
permitida aos nobres. Os crimes mais graves
eram aqueles cometidos contra o Inca, o
Império e a Religido, como traicdo,
desrespeito as normas de veneracao, roubo nos
campos do Inca, atos de sabotagem, seducao
de uma aclla. A reincidéncia era punida com
pena cada vez maior, chegando a merecer
pena de morte numa terceira vez.

As punicdes: geralmente os réus eram
acoitados. A preguica era considerada grave e
recebia muitos acgoites. Depois, o furto de
patrimonio imperial ou religioso, punido com
pena de morte. O assassino poderia ter o
atenuante no caso de legitima defesa ou de ter
matado a mulher adultera. Produzir morte por
envenenamento era gravissimo. O adultério e
o estupro recebiam também a pena de morte.
Nos delitos muito graves, o condenado era

fechado na Samcahuasi (prisao subterranea),
onde havia feras e animais pegconhentos. As
penas de morte eram executadas a golpes de
macana no Huinpillay (lugar de suplicios).
Também se usava o apedrejamento, o exilio e
trabalhos for¢cados nas minas.

Hilmaya: castigo usado para os nobres.
Deixar cair da altura de um metro uma pedra
sobre o réu. Os que ndo morriam eram
curados, mas praticamente todos ficavam com
danos mentais ou fisicos irreparaveis, até
mesmo através de encantamentos.

Tormento de guerra: a pessoa era obrigada a
retirar sua propria sobrancelha e pestanas.

Educacao

Os costumes, as normas de conduta e o
treinamento para o trabalho eram dados pela
familia. A nobreza recebia educacao
organizada, necessaria para desempenhar
cargos diretivos.

Amautas: eram os filésofos. Sabios e mestres,
autorizados a castigar seus pupilos, aplicando
acoites uma vez por dia na planta dos pés.

Harauec: eram os poetas, muito estimados
por todo o Império. Tinham consigo muitos
discipulos, principalmente de sangue real.

Yachay-huasi: a casa do saber, em Cusco. O
ensino durava quatro anos: Quipologia,
Religido, Quechua e Historia.

Quipu

Sistema de registro incaico através de cordas.
Do cordao principal pendiam, como uma
franja, barbantes de comprimentos diferentes
cuja cor variava segundo a natureza dos
objetos que deviam ser contabilizados. Os nos,
de acordo com sua grossura e disposicao,



designava as unidades, dezenas, centenas e
milhares. As cores também podiam designar
temas, o que transforma os quipus também em
registros historicos. Quipucamayoc € a pessoa
habilitada para ler os quipus. Porém, cada um
possui 0 seu proprio codigo, que vai sendo
passado de geracdo a geracdo. Assim, cada
quipucamayoc sé € capaz de ler o seu proprio
quipu, como se cada um falasse uma lingua
diferente.

Poesia e Musica

Poesia era uma tradi¢do oral, j& que nao havia
escrita, onde predominava o0s temas
mitoldgicos. Os musicos usavam tambores
grandes e pequenos, antara (flauta de pan,
composta por uma fila de 3 a 15 tubos de cana
oca ou de ceramica), sicu (antara grande, de
duas ordens de sete tubos, chegando a um
metro), pinkullo (flauta de cana ou de madeira
de até 1,10m) e a quena (flauta comprida de
0sso ou ceramica, de até 30cm, s6 tocada por
homens).



CAP. 5

Agricultura

Construcdo de plataformas de cultivo,
irrigacdo artificial, uso de fertilizantes e
implementos agricolas, escavacdo de pocos
em desertos. Usavam cobre quase da dureza
do aco. Os canais de irrigacdo chegam a ter
100 km de comprimento.

As plataformas de cultivo (sucre) foram
construidas em ladeiras e morros, em forma de
escadarias, por mais escarpados que fossem.
Assim se evitava a erosao do solo e aumentava
a superficie cultivavel. Sdo formadas por um
muro de contencao feito de pedra e de facil
escalada. A terra ¢ plana. Estas plataformas
estavam todas a disposicdo depois da
conquista castelhana, mas muito pouco foi
aproveitado.

Criacao de gado

As criagdes eram de lhamas, alpacas, patos,
cuyes, guanacos € vicunhas. O consumo de
carne nao era o forte dos indios. O leite,
exceto o materno, nao era consumido, nem se
produzia derivados. O cuy, além da carne, era
utilizado em rituais e oferendas a deuses e
espiritos.

A lhama e a alpaca eram domésticas (a
maioria pertencia ao governo), enquanto a
vicunha e o guanaco eram silvestres. A
vicunha era cacgada pela sua 13 sedosa. Depois
de tosquiada, era solta. O guanaco era
estimado por sua carne. A 13 da vicunha e da
alpaca era usada para confeccionar os tecidos
mais finos e luxuosos. A 13 da lhama era a
mais utilizada na confeccdo de roupas e
apetrechos, juntamente com o algoddo. Um

homem poderia ter mil lhamas em sua criacao.
As lhamas eram separadas pelas cores:
brancas, negras, pardas e moromoro (varias
cores).

Além da 13, a lhama fornecia carne e era muito
usada como animal de carga e em sacrificios
religiosos, onde os adivinhos liam as suas
entranhas. Sua carne era consumida como
carne seca (secada ao sol e desidratada), pois
se conservava facilmente. O sangue era usado
para o molho. Do couro do pescoco eram
feitos sapatos e sandalias. O resto era pra fazer
cordas e ataduras. O excremento era usado
seco como combustivel nas grandes altitudes,
carentes de arvores e lenha. Importante para
diversos sacrificios.

Mercado

Nao havia moeda, era tudo feito na base da
troca. Ou produto com produto, ou produto
com trabalho, ou trabalho com trabalho. Era
proibido trocar os presentes do Inca. Era
permitido trocar o excedente da produgdo
familiar por produtos de valor equivalente ou
produtos de outra regido. Dentro do ayllu
praticamente ndo havia troca. A produgdo era
voltada para a comunidade e todos possuiam
mais ou menos a mesma coisa.

O Inca nao controlava o comércio, mas o0s
mercadores tinham impostos para cruzar
determinados caminhos, que eram cobrados
pelos vigilantes das estradas. S6 ndo pagavam
este imposto os soldados e carregadores, que
até recebiam comida e bebida. Havia controle
de ouro, prata e pedras preciosas. Caso as
possuisse, o0 mercador era obrigado a dizer a



sua procedéncia. Assim eram descobertas
novas minas.

As trocas eram feitas no catu (mercado),
geralmente na praca da cidade. A feira
acontecia trés vezes por més a cada nove dias.
As comunicagdes oficiais eram feitas nos dias
de feira para que tivessem maior alcance.

Caso de troca: um mercador trocou, na costa,
um saco de batatas por 25 libras de coca. Na
serra, trocou 3 libras de coca por um saco de
batatas.

Comércio na selva: os indios da selva
levavam papagaios, canoas de cedro, cacau,
borracha, ervas medicinais, mulheres cativas.
Os indios da serra se instalavam em pontos ja
conhecidos, as margens do rio, € esperavam
eles chegarem de canoa. O encontro era
festejado, mas o comércio era silencioso e sé
comecava na manha seguinte. Esta feira
durava de 6 a 8 dias.

Tributos

Havia terras para o Inca, para o governo, para
as huacas (templos), para o ayllu, para a
Coya. As terras das huacas eram cultivadas
para oferendas e celebracdes de ritos e festas.
O camponés era dono de seu pedago de terra,
mas pagava tributo. Com o tributo se nutria os
soldados, os trabalhadores das minas e os
honoraveis. O excedente era guardado. O

mesmo era feito com os objetos. Ouro e
metais eram de propriedade estatal ou
sacerdotal. Havia a prestacdo de trabalho
gratuito, cumprido em forma de turnos.
Muitos indios ndo pagavam seu tributo com
produtos de sua parcela de terra, mas através
da prestagao de servicos.

Produtos Agricolas

Abacate (terras quentes), Aipo (costa e serra),
Algodao (costa e selva alta), Ameixa de Frade
(vales quentes da costa e da serra), Batata
(regides altas e frias, abundante na serra),
Batata-doce (costa e vales da serra), Coca
(véarias regides), Goiaba (altitude média),
Licuma (fruta dos vales da costa e da serra),
Mandioca, Milho (abundante em qualquer
regido), Oca (raiz comestivel das regides altas
de onde tiravam o agucar), Pallar (sementes
comestiveis da serra e da costa), Pepino (costa
e vales), Pimentdo (vales da costa e da serra),
Pinha e Amendoim (costa norte e florestas),
Poto e Mate (fruto em forma de garrafa ou
prato que servem de recipientes), Quinoa
(Gnico grao das regides frias, bastante
nutritivo), Rocoto (tipo de pimenta da costa,
vales da serra e floresta), Tabaco, Trigo
(altiplano) etc.

Derivados: Chicha (bebida fermentada do
milho), Chuiio (batata desidratada para
aumentar a conservacao), Cahui (espécie de
chufio, feito da oca).



CAP. 6

Os povos que habitavam a regido possuiam
uma religido fortemente estabelecida e
organizada, confundindo-se inteiramente com
o poder de seus lideres. A religido era a razao
de tudo e tudo girava em torno dela: as festas,
as conquistas, os tributos, as dadivas. Com os
incas, o Sol passou a ser o grande Deus, o
principal culto, seguido, mais cedo ou mais
tarde, por todos os povos da regido. Na
colonia, o culto ao Sol ¢ a crenca nos diversos
espiritos da natureza mantém sua influéncia na
vida dos indios. Mas ¢ uma época dificil, e a
religido dos brancos surge forte, revela os
antigos deuses aparentemente impotentes ante
seu poderio, confunde suas mentes,
transformam seus templos. Mesmo os raros
sacerdotes que ainda mantém vivo o culto ao
sol sofrem com a duvida de toda uma nacao:
por que teriam seus deuses os abandonado?

O Mundo Espiritual dos Incas

Viracocha: divindade principal do Império,
sem principio ou fim. Criador dos outros
deuses, homens, animais e plantas. Governava
o mundo como o Inca. Havia vivido na terra
para ensinar aos homens, mas deixou a tarefa
de cuidar do mundo para os seres que estavam
mais proximos desta realidade: o Sol e a Lua.

Inti: o Sol, primeiro dos deuses criados por
Viracocha. E representado como um disco de
Ouro com raios.

Quilla: a Lua, mulher do Sol.

Illapa: o Trovao, irmao do Sol. Governa a
chuva. Representado como homem enfeitado
com reluzente vestido. Em uma mao leva um
porrete, noutra uma funda. O relampago € o

fulgor de seu vestido ao mover-se. O trovao ¢
a descarga de sua funda.

Libiac: o Raio, governa a chuva junto com
Illapa.

Pachamama: a Terra.
Mamacocha: o Mar.

Huaca: lugar de adoracdo, lugar santo ou
santudrio. Nao se trata somente de templos,
mas de qualquer objeto ou lugar de
significagdo religiosa, seja um morro, uma
sepultura, o lugar de uma batalha. Tém
importancia variada. Recebem (mesmo
durante a col6nia) veneragdes e oferendas,
inclusive sacrificios. Eram guardadas pelos
sacerdotes.

Apachetas: sao montes de pedra soltas que se
encontram nas trilhas montanhosas, as
margens dos caminhos dificeis, depositadas
pelos viajantes solitarios. Ao passar, os indios
colocam uma nova pedra ou deixam uma
pequena oferenda. Assim, afastam os espiritos
demoniacos da regido. Em algumas delas, os
padres chegaram a sobrepor uma cruz.

O Mito de Viracocha

Com o diluvio, tudo foi destruido. Viracocha
guardou consigo trés homens, e eles serviam
ao Deus e o ajudaram a formar novos povos.
De uma i1lha chamada Titicaca, em meio ao
Grande Lago, Viracocha tirou o Sol, a Lua e
as Estrelas. Um dos homens, Taguapaca, lhe
desobedeceu e foi amarrado numa balsa e
lancado no lago. Acompanhado por seus dois
criados, Viracocha se instalou em Tiahuanaco,



onde foi construida uma cidade para ele. Neste
lugar, esculpiu em ceramica todas as nagdes
que queria criar ¢ as espalhou por toda a
regido. Depois de criar todos os povos, decidiu
caminhar. Sem ser reconhecido, Viracocha foi
hostilizado em sua primeira parada. Entdo,
ajoelhou-se e ergueu as maos e o rosto para os
céus, fazendo descer um fogo que queimou
todo o lugar. Os homens pediram perdao e
foram atendidos. No lugar, restou um monte
abrasado cujas pedras, mesmo as grandes,
podem ser erguidas facilmente por um
homem. Chegando ao vale onde muito
mais tarde os incas construiriam seu Império,
Viracocha foi bem recebido. Viracocha
prosseguiu  seu caminho, instruindo as
pessoas. Acabou chegando a Baia de Tumbez,
onde se juntou a seus dois criados. Disse que
deixaria este mundo, mas que enviaria seus
mensageiros para que 0s amparassem € OS
ensinassem. Assim, junto com seus dois
criados, partiu caminhando sobre as &aguas
como se fosse espuma.

Culto e Ritual

O culto oficial era praticado nos templos. O
mais importante era o Coricancha, em Cusco,
chamado pelos castelhanos de Templo do Sol.
Mas o Sol ndo era a tnica divindade adorada
em seu interior. Certas partes do templo eram
revestidas com laminas de ouro. O teto era
igual a todos os outros: coberto de madeira e
palha. O templo tinha a imagem do Sol, uma
espécie de mapa celeste e as mumias dos
Incas. Um ritual bastante comum era o da
adivinha¢do nos oraculos. Havia varios por
todo o Império.

A parte principal do culto eram os sacrificios.
O de maior valor era o sacrificio humano, mas
sO ocorria em ocasides solenes ou de grave
perigo. As vitimas eram meninos de dez anos,
fisicamente perfeitos. As vezes se sacrificava

um adulto em agdo de gracas, como numa
vitoria de guerra. Mais comuns eram oS
sacrificios de lhama e cuy. Geralmente, ja
havia um nimero definido para cada ocasido.
As lhamas escuras eram destinadas a
Viracocha, as brancas ao Sol e as coloridas a
[llapa. Os liquidos eram vertidos ao solo, os
objetos jogados na dgua, a coca era enterrada e
o resto se queimava. Nos sacrificios, o fogo
devia ser tomado de um braseiro proximo ao
Templo do Sol, no qual sempre havia lenha
ardendo. O sacrificio acontecia ao nascer do
sol. Durante a cerimOnia, comiam o Ssancu,
pao de milho mesclado com o sangue
proveniente dos sacrificios.

Os incas tinham o seu conceito de pecado. Os
Ichuris (confessores) eram os sacerdotes que
estavam a cargo das huacas e impunham uma
peniténcia, geralmente jejum ou rezas.
Cumprida a peniténcia, o indio se banhava em
agua corrente. O jejum (de condimentos e
abstinéncia sexual) era considerado de grande
valor religioso e se praticava em diversos
niveis. Pecados mais graves: matar um
ao outro fora da guerra, tomar a mulher alheia,
usar ervas ou feiticos para o mal, furtar,
descuidar do culto as huacas, importunar as
festas, falar mal do Inca e desobedecer-lhe. O
pecado se limitava a a¢do, nao chegando ao
desejo, a intencao.

Sacerdadcio

Para ser sacerdote, a pessoa devia mostrar
vocacdao. Podia ser por hereditariedade ou
eleicdo. Alguém atingido por um milagre
também era aceito, tanto homem como
mulher. Os cargos religiosos mais importantes
estavam nas maos de parentes do Inca.
Normalmente, ser sacerdote significava ser
nobre. O culto era respeitado em todo o
Império.



No topo estava o Huillac-Omo (cargo
vitalicio), que morava em Cusco e que sO
podia ser tio ou irmao do Inca. Presidia um
conselho superior de nove sacerdotes de alta
hierarquia  (Tarpuntay). Os  sacerdotes
cuidavam dos diversos templos do Sol (cada
um com uma acllahuasi correspondente) e 14
viviam com sua familia. N3o eram
celibatarios. Também havia os sacerdotes que
serviam como guardides das huacas (Ichuri),
cujo status dependia da importancia da huaca.
Os jejuns eram obrigatérios na esfera
religiosa. Os sacerdotes trabalhavam de
adivinhos e intérpretes de oraculos, e rogavam
por colheitas abundantes e pela saude do povo.
As entranhas das lhamas eram as mais
estimadas nos atos de adivinhacdo. A limpeza
era o simbolo da purificagdo. Os sacerdotes
tinham que se banhar e usar roupas limpas.

Fora os sacerdotes oficiais, muitas pessoas
trabalhavam nos ayllu como adivinhos,
curandeiros e bruxos. A feiticaria popular era
permitida, mas também severamente punida
quando utilizada para o mal.

Medicina Magica

A medicina era intimamente ligada a magia e
a religido, costume que nao se perdeu apds a
conquista. As enfermidades, segundo os
curandeiros, sdo causadas por um pecado, pelo
desprendimento do espirito do corpo, por um
maleficio cometido por um bruxo, ou coisas
do género.

Os curandeiros deviam primeiro adivinhar a
causa do mal para depois usar a magia e ervas
medicinais. Havia intervengdes cirargicas,
como a trepanagdo, que consistia em abrir o
cranio do doente. Com 1sso, acreditavam curar
vitimas de fraturas ou ferimentos Osseos na
cabeca e aliviar dores de cabeca e
enfermidades mentais como a possessao

demoniaca. Usavam instrumentos de bronze
na cirurgia; a parte trepanada era coberta por
um pedago de mate e, as vezes, lamina de
metal. Colocavam algodao, vendas e gases nas
feridas e usavam alguns narcéticos (coca e
chicha) como anestesia. Algumas trepanagdes
eram bem sucedidas. Ja a amputacdo era usada
em castigos, sacrificios e necessidades
médicas.

Coca

A folha de coca era mastigada com o objetivo
de enganar a sede, a fome e o cansago, além
de ser considerada uma planta magica. Assim,
além de ser mastigada para estimular a
resisténcia fisica, era mastigada para fazer
adivinhacOes, ter visdes ¢ entrar em transe
durante as cerimoOnias especiais nas quais o
sacerdote obtém contato com forgas
sobrenaturais. O uso da coca era
regulamentado pelo culto religioso. Porém,
durante a colonia, o aspecto religioso da coca
se perdeu e os indios a utilizam
indiscriminadamente com o objetivo de
resistir ao esfor¢o nas minas.

Culto aos Mortos

Os incas acreditam na vida apdés a morte.
Quando morria um curaca, morria também
suas mulheres, enterradas junto com ele.
Também deviam morrer os principais criados
e servidores. Este costume ndo era obrigatdrio
e desapareceu com a acdo da Igreja nas
reducdes indigenas.

Os incas t€ém o costume de proporcionar aos
defuntos alimentos e vestidos, que sdo para a
sua longa viagem ao mundo dos mortos,
localizado no interior da terra. Alguns
espiritos escolhem como domicilio objetos
naturais, no intuito de continuar a influenciar o
destino de seus descendentes.



Os povos das cordilheiras e da costa possuiam
o habito de mumificar seus mortos, o que foi
feito como todos os Incas, exceto com
Atahuallpa e Huascar. Curiosamente, entre as
mumias encontradas em Coricancha, ha uma
de um homem com barba ruiva. As mimias do
deserto  costeiro, devido ao  clima,
permanecem inalteradas.

Festividades

As festividades se sucediam todo més e
consistiam em beber e comer em abundancia,
mascar coca com permissao superior, € varias
dancas. Todo més eram sacrificadas 100
lhamas. Com a conquista ¢ a chegada da
Igreja, os incas passaram a comemorar suas
festas de forma disfar¢cada, mesclando-as com
as festas catolicas. A Igreja, consciente disso,
estimulou ainda mais esta aproximacao, pois a
viu como uma forma eficaz de estabelecer a
sua religido.

* Capac-Raymi (dezembro) — iniciacdo dos
jovens incas (furavam as orelhas, eram
acoitados com fundas e tinham o rosto pintado
com sangue).

e Inti-Raymi (junho) — maior festa do Império
(e continua resistindo bravamente), durante o

solsticio de inverno. Na véspera, apagavam 0s
fogos em toda extensdao do Tahuantinsuyo. Em
Cusco, na grande praga se concentravam todas
as celebridades. Nas sombras, a multidao
esperava a aparicdo do Deus Sol, com grande
respeito, descalcos, em profundo siléncio. Os
nobres, generais ¢ altos funciondrios
imperiais, empunhando seus escudos e cetros,
jejuavam por trés dias. O significado da festa
era agradecer ao Sol pelas colheitas no ano
porvir, tentando deter seu afastamento da
Terra com sacrificios. Com o primeiro raio da
aurora, se escutava o alarido vindo das
montanhas. Comecavam a cantar, puxados
pelo Inca. A multiddo saia ao Sol com os
bragos abertos. Um bracelete de ouro concavo
era colocado contra o Sol e refletido sobre um
chumago de algoddo, que se incendiava. O
fogo sagrado era levado para Coricancha,
onde era conservado pelas acllas. O Inca
esvazia um vaso de ouro cheio de chicha no
centro da praca. Com outro vaso, dava um
gole e o repartia entre a nobreza. Depois,
todos desfilavam até Coricancha para cultuar o
Sol. Na praca ¢ feito o sacrificio de uma lhama
pelo Tarpuntay. Os vaticinios sdo feitos pelos
sacerdotes que os comunicam ao Huillac-
Omo, que faz a interpretagdo € a comunica ao
Inca, ja no poente. O Inca ordena a retirada e
libera a festa, que dura varios dias.



CAP.7

Na costa se usava adobe argiloso (tijolo de
barro mesclado com um pouco de palha
secado ao sol) e quincha (cana e barro) nas
casas comuns. Na serra, o material era de
pedra. Mas ambos eram usados nos dois
lugares. Os tetos de palha eram revestidos com
mantas de pluma. Suas constru¢des sao mais
fortes que as castelhanas, resistindo
bravamente aos terremotos que arrasam as
vilas coloniais. As ruas das cidades eram
estreitas e a a4gua era encanada.

As casas da nobreza consistiam de complexos
retangulares, marcados por um muro alto, que
encerravam uma série de quartos. Havia um so
acesso a estes quartos, um portal que conduzia
a uma espécie de patio de distribuicao.

As vivendas dos camponeses consistiam de
um sO quarto com portas estreitas e janelas
pequenas, quando havia. No interior havia
nichos e os objetos domésticos eram escassos.
Nao havia assentos e se dormia no chao sobre
esteiras. As roupas eram penduradas nas
paredes, os utensilios eram guardados na
cozinha, que era uma pequena choca
adjacente.

A tiana (assento de madeira talhada em uma
sO pec¢a) era usada apenas pela nobreza. Nao
era comum o uso de colunas e, principalmente
nos templos, proliferavam as portas cegas
(sem vao real), construidas para os espiritos.
Os nichos, portas e janelas eram de formato
trapezoidal.

As principais unidades de uma cidade sdo o
ushno (edificio piramidal com base em
plataforma retangular, para fins religiosos),
acllahuasi (onde moravam as mulheres

escolhidas), sucre (plataformas de cultivo),
kallanka (edificios espagosos destinados a
diversas fungdes), masma (casa com dois
recintos), kancha (construcdes diversas que
formam uma mesma unidade), huayarana
(casa de trés paredes e uma coluna para
sustentar o teto) e kollka (deposito).

Cusco

O centro do Império. Os templos eram de
muros lisos de pedra e perfeitamente
construidos. Suas juntas se encaixam sem que
seja possivel passar um fio de cabelo e ndo
contém argamassa. No centro das ruas, um
conduto de agua coberto com louca de pedra
abastecia toda a populagdo. Nos caminhos do
Império, aquele que ia para Cusco devia
reverenciar aquele que voltava, s6 porque
havia estado na cidade dos deuses.

Coricancha: formado por quatro casas de
tamanho médio cujas paredes e vigas foram
cobertas de ouro. Na mais bonita estava o Sol,
representado por uma grande figura de ouro
maci¢o com incrustagdo de pedras preciosas,
um disco de meio metro de didmetro que
desapareceu durante a conquista.E também o
Punchao, uma estatua do sol com figura
humana e do tamanho de um homem,
trabalhada em ouro e pedras preciosas, € 0
rosto rodeado de raios. No Jardim do Sol, tudo
era de ouro e pedras preciosas: o terreno, 0s
caracéis, lagartixas, ervas e plantas, arvores
com frutos de ouro e prata, milharal com
espigas de ouro, mariposas, vinte lhamas de
tamanho natural. O santuario era formado por
varias capelas dedicadas ao culto. No Templo
do Sol ficavam os restos mumificados dos
Incas. O Templo da Lua servia para reunir as



mumias das Coyas (mulheres dos Incas). Em
outras se¢des se venerava o Relampago, o
Trovdo, o Arco-Iris, enquanto que na sala de
sacrificios eram colocadas as oferendas. Havia
também um recinto reservado ao sacerdote.

Acclahuasi: cem vivendas internas para as
mulheres escolhidas. Era proibida a entrada.
Na coldnia ¢ um convento.

Huacaypata: praca tracada por Manco Capac
para que servisse de centro simbdlico do
Império. Frente a ela foram construidos os
palacios de varios Incas e a acllahuasi. E a
atual Plaza de Armas.

Sacsayhuaman: fortaleza/templo guardia da
cidade, no alto do morro que se ergue além da
Huacaypata. Pode alojar um exército de cinco
mil homens. Formada por trés plataformas de
mais de 300m de extensdao, com muros
simétricos e colossais em forma de zig-zag. A
primeira plataforma chega a ter pedras de 360
toneladas, com 9m de altura ¢ 10m de
espessura. A segunda e terceira plataforma sao
um pouco menores. Ha trés portais que
conectam as plataformas, e que seguem por
uma grande escadaria. Ha trés torres no topo,
sendo uma delas circular, que estdo em ruinas
na colonia.

Vale Sagrado

- Chinchero: palécios, sucres e uma fortaleza
incaica rodeiam a cidade, de onde aparece o
arco-iris. Na praga principal, ha uma muralha
de pedra lavrada com 10 nichos de 2m de
altura e 1,50m de largura, que permanece
intacta na colonia. O povo vive nas mesmas
casas e continuam realizando a feira de trocas
na praga, onde foi erguida uma igreja.
Localizada na subida de uma colina, do outro
lado fica o lago Puray.

- Pisac: conjunto de sucres, muralhas e
cavernas, onde se encontra a torre de
observagao astronomica, o Intihuatana. Uma
torre circular de onde se destaca uma rocha
talhada com uma coluna de pedra que
determina o curso do sol.

- Tampumachay: balnedrio do Inca, formado
por quatro muros em forma de escada. Onde
era praticado o culto a agua. A agua verte do
segundo muro sobre um pequeno poco de
pedra.

- Ollantaytambo: fortaleza a 2.750m,
formada por monolitos de pedra rosada, com

mais de 4m de altura. Aos pés da fortaleza, a
cidade.

Mayao

Muralha de adobe e pedra de 66 km de
extensao e altura média de 3m. Comeca
proximo ao mar e atravessa o vale do Santa.
Ao seu largo, ha 14 construcdes que parecem
antigas guarnigoes.

Caminho do Inca

O caminho inca vence todos os obstaculos: a
puna, as torrentes, os penhascos, os desertos,
os bosques tropicais. Na planicie, ¢ largo. Nos
vales, com largura para duas pessoas. Na
costa, estava flanqueado por arvores e canais.
Percorrem cerca de 40 mil quildmetros. O
caminho também inclui tineis e atingem a
altura de 4.300m. Foi tragcado de forma mais
reta possivel, trabalhando a rocha em vaérias
escadarias, recheando pantanos com pedagos
de rocha, argila e galhos. Nos lugares mais
importantes, usavam lajes de pedra. O
caminho abrange quase todo o Império do Sol,
de norte a sul, da costa a selva.

Tambos



Uma s6 habitacdo, com trés portas na frente,
que funcionava como estalagem, espalhados
pelo caminho. Na média, ficavam de 20 a
30km um do outro. Era levado em
consideracdo mais o tempo de caminhada do
que a distancia percorrida. Eram gratuitos aos
funcionarios do Império, mas era cobrada uma
taxa dos mercadores e viajantes comuns. A
conservagao do tambo era feita pelas vilas
proximas, sob responsabilidade do ayllu. Em
cada tambo ficava um chasqui (mensageiro),
que deveria receber a mensagem do chasqui
que chegava e passar adiante. Como nao havia
escrita, essas mensagens eram orais. Os

tambos também serviam como depodsito de
alimentos para abastecer as tropas do Império
em suas campanhas.

Pontes

Havia trés tipos de pontes: suspensas (pénsil,
feita de fibra vegetal); de pilares de pedra; ou
compostas de um cabo grosso preso nas
arvores a margem do rio por onde corria uma
grande cesta presa na corda por uma alga de
madeira, onde cabia de uma a quatro pessoas.
A cesta era puxada por uma segunda corda por
pessoas na outra margem. A conservagdo das
pontes seguia 0 mesmo modelo dos tambos.



PARTE VI
MITOS E LENDAS



CAP. 1

CRIATURAS E SERES FANTASTICOS

1.1)

LISTA GERAL
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 intuicao.

Andira
Habitat: florestas e cavernas
Comportamento: maligno

Descri¢do: morcego enorme, negro, que emite
um grito estridente. O Andira ¢ a reencarnacao
de um pajé que foi maligno em sua vida
anterior. Ele estd proibido de atacar os
membros de sua antiga tribo. O Andira mede
1,20m de altura e 3,00m de envergadura.

Forma de ataque: ataca a noite, sempre
sozinho, usando suas presas e sugando o
sangue de suas vitimas.

Fraquezas: teme o fogo, a luz do sol e pode
ser afastado por meio de exorcismo.

Avasati
Habitat: florestas

Comportamento: maligno

Descrigdo: espirito maligno, imaterial e
invisivel que vai dominando suas vitimas aos
poucos (3 dias). Quando a possessdao se
completa, o Avasati passa a coabitar o corpo
da vitima, controlando todos o0s seus
movimentos € 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 ¢
bem sucedido quando a vitima falha na
resisténcia a magia (dificuldade normal). A
vitima devera 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, ndo pode ocupar o corpo
de um sacerdote e tém forte aversdo a
simbolos sagrados.

Bolaro
Habitat: florestas
Comportamento: maligno

Descrigdo: criatura semelhante a um Curupira,
coberto de pelos negros, medindo cerca de
1,30m de altura. O Bolaro ¢ um ser maligno,
que ataca os seres humanos para devorar-lhe o
cérebro.



Possui os seguintes feiticos: Camuflagem,
Controlar animais e Controlar plantas, que
sempre funcionam.

Forma de ataque: o Bolaro se utiliza de
pequenas armadilhas para ferir ou enfraquecer
suas vitimas, até poder atacd-las de forma
traicoeira. As armadilhas mais usadas sao
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.

Bradador
Habitat: campos e fazendas
Comportamento: maligno

Descrigdo: ¢ um morto-vivo com corpo
carcomido e ressecado que emite brados
terriveis enquanto corre de forma insana pelos
campos.

Forma de ataque: o Bradador ataca sozinho, a
noite, retalhando suas vitimas com suas garras
ou usando uma velha espada.

Fraquezas: ¢ vulnerdvel ao exorcismo,
podendo ser destruido por fogo ou
decapitacao.

Cao da Meia-noite
Habitat. campos, bosques e fazendas
Comportamento: maligno

Descrigdo: enorme cao negro de olhos
vermelhos e extremamente feroz que ataca a
noite.

Forma de ataque: a criatura fica a espreita de
uma oportunidade para atacar suas vitimas
usando suas presas e garras.

Fraquezas: vulneravel ao exorcismo, s6 pode
ser morto se decapitado.

Cumacanga
Habitat: varios
Comportamento: neutro

Descrigao: cabeca de fogo que vaga pelas
estradas durante a noite assustando os
viajantes. E a alma de uma pessoa, geralmente
um ladrdo, que em vida escondeu um tesouro
formado por meio de crimes. Sua intengdo, na
verdade, ¢ indicar o lugar onde se encontra
esse tesouro. SO assim podera descansar em
paz.

Forma de ataque: se atacado ou hostilizado,
langard labaredas sobre o oponente, podendo
atacar a cada duas rodadas.

Fraquezas: pode ser exorcizado. Como ele
ndo pode se comunicar, s6 voar de um lado
pro outro, geralmente ¢ visto como uma
ameaca ¢ atacado. ApoOs atingir 0 de
resisténcia, volta para sua sepultura, para mais
tarde recomecar a sua sina.

Curupira
Habitat: florestas.
Comportamento: variavel.

Descrigcdo: 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.
Em Nova Castela, chama-se Chudiachaque.
Ele sera amistoso com aqueles que



respeitarem a floresta, neutro com quem nao a
molestar € muito hostil com os que cometerem
crimes contra a mata e seus animais.

O Curupira possui os seguintes feiticos:
Chamado, Controlar animais, Comunhdo com
a floresta, Metamorfose e Controlar plantas,
que sempre funcionam. Também tem a
habilidade de desaparecer na floresta. O
Curupira ¢ um ser fantéstico, havendo um para
cada regido da floresta.

Forma de ataque: usa os seus feiti¢os ou ataca
com langa e arco e flecha.

Fraquezas: nenhuma especifica.
Dama do Rio

Habitat: rios e lagos
Comportamento: hostil

Descri¢do: 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: ndo pode deixar a dgua.
Demonios

Habitat: vérios.

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 2m de altura. Suas peles
sd0 quentes e asperas, podendo causar
queimaduras em contato prolongado (3 pontos

de dano). Estes sdo demonios mais comuns,
mas ha outros com caracteristicas especificas.

Forma de ataque: atacam com suas garras
(1d6 + 1 de dano) ou com armas comuns.

Fraquezas: podem ser exorcizados ou mortos
por decapitagdo. Se atingirem 0 de
Resisténcia, retornam as profundezas do
inferno. Nao penetram em solo sagrado.

Descabezado
Habitat: campos e fazendas
Comportamento: maligno

Descrigdo: morto-vivo recheado de fogo. Em
lugar da cabeca, 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
1,5 metro de distdncia, num intervalo de trés
rodadas. Ataca com garras e armas brancas
como qualquer morto-vivo, mas geralmente
utiliza uma espada flamejante.

Fraquezas: pode ser morto por decapitagao ou
exorcizado. Uma boa quantidade de 4gua lhe
provoca 3 pontos de dano.

Diabo
Habitat: varios.
Comportamento: maligno.

Descrigao: homem alto, forte, com pequenos
chifres escondidos sob um chapéu negro,
vestido com roupas negras, que aparece aos
homens para causar-lhes complicagoes,



desespero, desilusdo ou até mesmo a morte.
Estas mortes sempre ocorrem de forma
indireta, a ndo ser que tenha sido feito algum
tipo de acordo entre o Diabo e a vitima, € o
Diabo esteja apenas tomando o que € seu por
direito.

O Diabo ¢ apelidado com varios nomes pelo
povo, que evita mencionar o seu nome. Ele ¢ a
personificagdo do proprio mal, sendo capaz de
lancar maldi¢des, seqiiestrar criangas € mogas,
incendiar vilas e aldeias, invocar monstros
infernais e outros enviados malignos. O Diabo
dispoe de diversos poderes misticos, entre os
quais:  Conjurar, Controlar  entidades,
Amaldicoar, Bola de fogo, Metamorfose,
Viagem astral, Visdo astral, Barreira astral,
Detectar magia, Trevas, Visao noturna, Criar
dor intensa, Medo, Criar ilusdo, Levitar,
Desviar ataques, Remover feitigcos, Toque da
morte, Atear fogo, Controlar fogo, Mau-
olhado, Aura, Adivinha¢dao, Controlar mentes
e Criar nevoeiro, além de poder se transportar
para qualquer lugar instantaneamente.

Cada cultura possui uma visdo propria do
diabo. Portanto, para cada um ele aparecera
como ¢ imaginado dentro de sua cultura. Da
mesma forma, o nome também muda. Para os
incas, seu nome ¢ Supay, o senhor do caos.

Forma de ataque: o ataque magico sempre
funcionara e o adversario tera o direito de
fazer uma Resisténcia a magia normal. Ele
também possui o recurso de usar sua enorme
forca em combates fisicos, usando espada,
facdo ou adaga. Tem boénus de dano de 11
pontos.

Fraquezas: possui aversdao aos simbolos
sagrados, ndo pode atacar diretamente nenhum
sacerdote e ndo resiste a um desafio. Ele
sempre o aceitard. Se for vencido, ird embora.
Porém, se o diabo for o vencedor, arrastara o

desafiante para o Inferno. Ele também pode
ser exorcizado, mas sera uma tarefa quase
impossivel e que exige um gasto enorme de
poder magico.

Escorpiao Gigante
Habitat: florestas, cavernas e montanhas.
Comportamento: hostil

Descri¢do: 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.

Kanaima
Habitat: florestas
Comportamento: muito hostil

Descri¢do: monstro metade homem, metade
jaguar (onga), que ataca traicoeiramente para
devorar os homens. Origina-se de um jaguar
que foi possuido pelo espirito de um homem
que se dedicou ao canibalismo durante a sua
vida.

Forma de ataque: ataca usando as garras e as
presas, realizando dois ataques por rodada.

Fraquezas: nenhuma especifica.
Mae do Ouro
Habitat: varios

Comportamento: hostil



Descrigao: entidade que pode assumir a forma
de uma enorme bola de fogo ou de uma bela
mulher que protege os tesouros e as jazidas
preciosas. Se nao for incomodada, ndo atacara,
podendo até mesmo ajudar os aventureiros.
Porém, se alguém se aproximar demais do
tesouro, ela atacara.

Forma de ataque: a Mae de Ouro pode lancar
bolas de fogo ou incendiar o proprio corpo e
avancar sobre os aventureiros.

Fraquezas: sera exorcizada por d6+3 rodadas
se alguém atingi-la com sangue que tenha
tirado de si mesmo (mas ndo o sangue de si
mesmo retirado por outra pessoa). Também
pode ser destruida por meios fisicos.

Marajigoana
Habitat: varios
Comportamento: maligno

Descrigdo: € 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: varios
Comportamento: maligno

Descrigdo: demodnios invisiveis que atacam
em bandos de 2d6+2 criaturas.

Forma de ataque: atacam com suas garras ou
usando armas brancas invisiveis.

Fraquezas: podem ser mortos por meios
fisicos ou exorcizados, se de alguma maneira a
sua localizacao for clara.

Minhocao
Habitat: rios e lagos
Comportamento: muito hostil

Descrigcdo: verme monstruoso (20m de
comprimento por 1m de didmetro) que ataca
as embarcagoes ¢ vilas proximas aos rios.

Forma de ataque: surge por debaixo das
embarcacdes, virando-as, para engolir suas
vitimas com sua enorme boca.

Fraquezas: nao pode permanecer fora d agua
por mais de 1d6 rodadas.

Morto-Vivo
Habitat: varios.
Comportamento: maligno.

Descrig¢do: tem a aparéncia de um ser humano
semi-decomposto, uma vez que o Morto-Vivo
¢ uma pessoa que morreu e depois se levantou
do timulo por meio de magia. Geralmente, o
Morto-Vivo € criado para fins malignos,
dependendo daquele que o conjura. Porém,
pode haver casos em que o Morto-Vivo seja
abandonado a deriva como um ser irracional,
agindo sem objetivo, de forma hostil. Mas,
mesmo sem estar sob influéncia do mal, agira
de forma caotica, heranca de sua natureza
maligna, com tendéncia a destrui¢do, como
uma fera que apenas segue a sua natureza.

Forma de ataque: ataca com garras (1d6 de
dano) ou armas brancas.



Fraquezas: pode ser exorcizado e ¢ pouco
resistente, uma vez que ja se encontra um
pouco decomposto.

Negro d’ agua
Habitat: rios e lagos
Comportamento: hostil

Descrigdo: assemelha-se a um homem negro,
baixo, musculoso, 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 embarcacoes.

Fraquezas: nao pode permanecer fora d agua
por mais de 6 rodadas.

Touro Negro
Habitat: campos.
Comportamento: maligno.

Descrigdo: touro enorme de cor negra, com
olhos e cascos incandescentes e que lanca
baforadas de fogo. Corre a noite pelos campos
espalhando o medo e a destruicdo. Fora desse
ambiente, sé surgird caso seja conjurado.
Porém, ¢ melhor que isso seja feito em
terrenos planos, pois o Touro Negro nao teria
muita mobilidade num desfiladeiro.

Forma de ataque: mata os viajantes com
patadas e chifradas (1d6 + 12 de dano) e
destr6i as plantacdes, as casas e as vilas. As
baforadas fazem 1d6 + 4 de dano, com 6m de

alcance, e s6 podem ser lancadas num espago
de 3 rodadas.

Fraquezas: pode ser exorcizado e ndo possui
esquiva.

1.2) Criaturas de Nova Castela
Amaro

Habitat: montanhas e vales da cordilheira.
Comportamento: muito hostil.

Descrigdo: ser descomunal, quase disforme,
por vezes tomando a forma de um touro
quando alcanga as vilas. Precede as torrentes
de neve, chuva, gelo e pedra que descem dos
montes semeando morte e desolagcdo. SO surge
nessas condigdes. Possui aparéncia
animalesca, com pelos negros € 4 m de altura
ou comprimento. Criatura solitaria.

Forma de ataque: ataca através de garras (com
dois ataques por rodada) ou chifradas, quando
toma a forma de um touro. Faz 1d6 + 12 de
dano, que pode ser cortante (garras),
perfurante (chifres) ou impactante (cabecada).
Porém, ndo possui nenhum objetivo em
particular. Ele vai embora logo apds a torrente
de neve causar toda a destrui¢ao possivel. Nao
lutara até a morte e nem se limitard a atacar
apenas uma pessoa, muito pelo contrario.

Fraqueza: nenhuma especifica.

Amaru

Habitat: entranhas da terra (cordilheira).
Comportamento: hostil.

Descri¢do: serpente de duas cabecas, de
tamanho monumental, com 100m de
comprimento. Vive dentro da terra, de onde s6
sai quando convocada por algum sacerdote ou
chefe indigena, ou algum outro bom motivo. E
inteligente e muito feroz. Raramente ajuda
uma mesma pessoa duas vezes. E ndo gosta
nem um pouco de ser perturbada em seu



territorio. Criatura solitaria, provavelmente
unica.

Forma de ataque: ataca com as duas cabecas
na mesma rodada (2d6 + 8 de dano cada),
além de poder envolver suas vitimas com o
seu corpo (1d6 + 10 de dano por rodada)

Fraquezas: nenhuma fraqueza especifica.
Anchanchu

Habitat: cordilheiras.

Comportamento: maligno.

Descri¢do: demodnios que vagam pelos lugares
menos povoados das montanhas, mas sempre
perto das rotas de viajantes e aventureiros.
Para se aproximarem de suas vitimas,
assumem a forma de um ancido risonho que
pede abrigo das tormentas e dos fortes ventos
que sempre precedem a sua chegada. Usam
uma bengala de madeira velha e retorcida.
Residem em lugares ermos, nas casas
abandonadas e nos remansos sombrios. SO
toma sua verdadeira forma na hora do ataque,
semelhante a um demonio, baixinho, com
olhos brilhantes, veloz e muito forte. A
bengala vira um bastdo com a ponta
arredondada.

Eles se alimentam das vidas que tomam,
partindo quando se dao por satisfeitos, ou
quando acham prudente. Atacam tanto a noite
como de dia. Quando se encontram junto a um
grupo, procuram preservar sua identidade para
que possam tomar o maior numero de vidas
possivel. Geralmente se satisfazem com trés
vitimas.

Forma de ataque: s6 agem sozinhos, nao
andam em bando nem mesmo em dupla.
Costumam usar o bastdo para esmigalhar os
ossos de suas vitimas, fazendo 1d6 + 5 de

dano impactante. Se acertarem a cabeca, a
vitima precisara fazer um teste de Resisténcia
para ver se ndo perdeu os sentidos. De resto,
atacam como um demoénio comum, usando
suas garras (1d6 + 3 de dano) ou armas
normais.

Fraquezas: por sua natureza maligna, sao
facilmente identificaveis pelo feitico Aura ou
mesmo Visdo astral. Também podem ser
exorcizados (nivel médio).

Capacuc Ama
Habitat: vale de Huaylas.
Comportamento: maligno.

Descri¢do: demoéOnio violento que ataca
qualquer macho que cruza o seu territorio. SO
poupa os caes e gatos. O lugar onde reside ¢
cuidadosamente evitado pelos homens gracas
a sua forma de ataque peculiar.

Forma de ataque: ataca como um demodnio
comum (1d6 + 2 de dano), mas se diverte em
castrar suas vitimas. Além disso, conhece
muito bem a regido e sabe usar como ninguém
essa vantagem, utilizando armadilhas.

Fraquezas: pode ser exorcizado (nivel médio).
Carisiri

Habitat: varios, principalmente Altiplano.
Comportamento: muito hostil.

Descrigdo: ser invisivel que penetra as casas
mais cuidadosamente lacradas. Alimenta-se de
gordura humana, que extrai através de uma
operacao indolor. Embora ndo fique sinal
desta operacdo, a vitima sente que alguma
coisa aconteceu; ¢ tomada por febres, delirios
e acaba morrendo. Nao ha remédio que dé



jeito. Mesmo os 10 pontos de cura, suficientes
para outras doencas, apenas mantém a vitima
viva. Para cura-la, sera necessaria uma dose
macica de 30 pontos. H4 20% de chances da
doenga virar epidemia.

Forma de ataque: ao se aproximar, torna o
sono da vitima invencivel. Entdo, faz um corte
profundo na altura dos rins e por ali extrai a
gordura.

Fraquezas: nenhuma especifica, apenas foge
quando detectado.

Catecate

Habitat: regido de Potosi, Altiplano e norte do
Gran Chaco.

Comportamento: muito hostil.

Descrigdo: ¢ uma cabeca que se desprende do
cadaver humano. Sai saltando de sua sepultura
em busca do inimigo que, em vida, lhe causou
mal. Langa gritos desarticulados e guturais,
que no siléncio da noite fazem um ruido
estranho e arrepiante. Tem os cabelos longos,
crescidos no sepulcro, duros e resistentes, € 0
olhar flamejante. Surge apenas quando o 6dio
ao inimigo resiste a morte, mas s6 1d6 meses
depois, ou entdo quando encomendado a uma
bruxa da regido através do feitico Amaldicoar
(ritual).

Forma de ataque: segura as maos e os pés da
vitima com os cabelos, derrubando-o no solo.
Entdo, se coloca sobre o seu peito e lhe finca
os dentes (1d6 + 4 de dano), chupando-lhe o
sangue (1d6 de dano por rodada). Enquanto
faz isso, seus olhos ficam fixos no rosto da
vitima. A cabega, conforme chupa o sangue,
val crescendo e aumentando de peso,
sufocando lentamente a vitima, fazendo-a
sofrer uma agonia dolorosa. Quando

finalmente a mata, volta contente ao lugar de
seu descanso eterno.

Fraquezas: nenhuma especifica. Porém,
apesar de querer atacar apenas uma
determinada pessoa, sua figura horrenda pode
atrair outros oponentes, que nao sabem de suas
intengdes. Como ndo fala, ndo tem como se
explicar. Além disso, a vitima pode se
encontrar bem distante, o que, para uma
cabeca saltitante, pode custar bem caro.

Chulla Chaqui

Habitat: regides de Selva Alta, Altipano e
norte do Gran Chaco.

Comportamento: muito hostil.

Descri¢do: pequeno homem de grande
sombrero, camisa vermelha e bermudas. Sua
perna direita € mais curta que a outra (ou seja,
anda mancando) e seus pés sdo de onga.
Sempre que surge tem como objetivo levar
uma pessoa, seja por motivo proprio ou por
encomenda. Possui a agilidade de uma onga e
garras, enxerga no escuro, pressente a
aproximacdao de espiritos e feiticeiros em
forma astral, detecta magia e € imune a magia
de influéncia. Além disso, regenera 3 pontos
de Resisténcia por rodada.

Forma de ataque: utiliza suas garras, fazendo
1d6 + 4 de dano. Também sabe utilizar armas
comuns.

Fraquezas: nao consegue regenerar
decapitagao.
Chuquichinchay

Habitat. grandes montanhas.

Comportamento: neutro.



Descrigdo: jaguar (onga) mistico que, além de
voar, tem o poder de controlar os ventos e as
chuvas. E imortal. Assim como Amaru, ¢é pra
ser usado pelo mestre do jogo de forma
especial. Sua funcdo € unicamente o controle
dessas for¢as da natureza. Nunca se envolve
em combates fisicos e prefere evitar o contato
com qualquer ser humano. A dificuldade seria
exatamente acha-lo e convencé-lo a fazer um
favor por algum motivo especial.

Coquena
Habitat: cordilheiras.
Comportamento: variavel.

Descrigdo: entidade protetora das vicunhas e
dos guanacos. E bem baixinho e se veste
normalmente com botas, calcas, casaca e
chapéu. Durante o dia permanece oculto,
zelando pelo rebanho. A noite, com a ajuda do
rebanho, conduz uma carga de ouro e prata
para reabastecer as minas das cordilheiras. Os
metais sdo levados em sacolas que estdo
atadas aos animais por viboras. Quando um
viajante encontra Coquena a noite, este
desaparece, transformando-se num espirito. A
carga tem o mesmo fim. SO restam as
vicunhas e o0s guanacos com as costas
marcadas e as viboras que se arrastam para
longe. Quanto ao viajante, padece uma semana
de um misterioso azar (cada 2 pontos de Sorte
diminuem em um dia a maldi¢do, ou seja,
quem tem Sorte 6 ficard com azar apenas
quatro dias).

Forma de ataque: o Coquena nao se envolve
em ataques fisicos. Além do azar, costuma
garantir o fracasso de um desafortunado
cagcador através de pequenos contratempos
aparentemente naturais.

Fraquezas: nenhuma. Nao pode ser morto por
meios fisicos.

Espiritos de Hualasjirca
Habitat: pequenas vilas.
Comportamento: maligno.

Descrigdo:  espiritos  diabolicos que se
estabelecem na praca central das pequenas
vilas da serra, de preferéncia em frente a uma
igreja. Se algum passante cair no chdo, o
corpo comecara a doer, o sangue brotara pela
boca e morrera em poucas horas. A
Resisténcia a magia ¢ quase impossivel. Estes
espiritos s6 se fazem visiveis a meia-noite,
quando surgem bailando em frente a igreja,
em tom desafiador. Sua primeira apari¢ao foi
em Hualasjirca, na regido mineira de Junin.
Mas quando conseguem ser expulsos, apenas
procuram outra vila tranqiiila para infernizar.

Para curar a vitima, ¢ preciso fazer o encanto
Abencoar e depois gastar 10 pontos de Cura,
como uma doeng¢a comum.

Fraquezas: podem ser exorcizados (nivel
médio), mas sao muitos.

Gigantes
Habitat: desconhecido.
Comportamento: desconhecido.

Descrig¢do: homens gigantes, com mais de 3m
de altura e poderosos feiticeiros, que
habitaram as cordilheiras em €pocas remotas.
De tanto desprezarem os homens comuns,
foram ameagados por Viracocha. Como se
tornaram ainda mais agressivos, Viracocha fez
cair uma chuva flamejante. Nenhum gigante
foi novamente visto. Alguns dizem que se
esconderam nas cavernas. Em Huamanga,



foram encontrados cranios
sangram ao se quebrarem.

grandes que

Forma de ataque: possuem (ou possuiam) + 4
de bonus na Forga e Resisténcia superior a 20.

Fraquezas: se ainda existirem, nenhuma

especifica.

Giiestia

Habitat: plano astral.
Comportamento: neutro.

Descri¢do: grupo fantasmagorico, de manto
branco, portando tochas de luz azulada, que
aparece a noite em horas vizinhas a morte, se
tornando visivel no plano fisico. Sua
aproximacdo provoca o uivo dos cies. E uma
espécie de aviso mistico € ndo pode ser
utilizado em qualquer situacao, apenas quando
a morte estd relacionada a algo espiritual ou
mistico. Portanto, um duelo, uma execuc¢ao
militar ou a queda de uma ponte ndo fariam a
Gliestia sair desfilando por ai. Para isso, use o
Huaychau. A Giiestia ndo se envolve com
nada nem ninguém.

Hapifufius
Habitat: varios.
Comportamento: maligno.

Descrigdo: pequenos demodnios de peito
avantajado que andam em bando. Atormentam
a vida dos agricultores, destruindo plantagdes.

Forma de ataque: atacam como demonios
comuns, fazendo 1d6+1 de dano.

Fraquezas: podem ser exorcizados (nivel
médio).

Huancahui
Habitat: cordilheiras e selva.
Comportamento: hostil.

Descrigdo: belo gavido, de costado escuro e
lado inferior branco amarelado. Grita a noite
inteira € come cobras venenosas. Como
diversao, se apossa do espirito das mulheres e
as obriga a sair a noite € a cantar com ele.

Forma de ataque: ele se apossa do espirito
através de seu canto. A vitima pode fazer uma
Resisténcia a magia normal.

Fraquezas: qualquer dano que sofrer quebra o
encanto.

Huaychau
Habitat: varios.
Comportamento: inofensivo.

Descrigdo: passaro pardo, de peito e pescogo
branco, cujo canto triste anuncia a
proximidade da morte de alguma pessoa.

Inti
Habitat: entre os incas.
Comportamento: neutro.

Descrigado: falcao sagrado, falante, criado por
Viracocha para servir de companheiro,
ajudante, testemunha e pregador de suas
idéias. O Inti conhece o passado, o presente e
o futuro. Nao por acaso, recebeu o mesmo
nome que o sol. De plumagem dourada, suas
palavras guiavam lucidamente os Incas, a
quem servia como conselheiro. Desapareceu
quando foi estabelecido o Tahuantinsuyo por
Inca Yupanqui, talvez por nao se julgar mais



necessario, talvez por nao concordar com a
dominacao das outras tribos. Desde entdo, o
Inti  vaga solitario pelas cordilheiras,
aparecendo apenas quando julga necessario, o
que € raro.

Mapinguay
Habitat: selva alta.
Comportamento: muito hostil.

Descricdo: monstro enorme, com forma
humana, pélos castanhos, 3m de altura, apenas
um olho e patas de boi terminadas em garras.

Forma de ataque: ataca com as garras (1d6 +
6 de dano), e também pode dar coice (1d6 + 6
de dano impactante).

Fraquezas: sua Unica fraqueza ¢ o olho. E a
unica forma de destrui-lo. Por outro lado, so
basta um golpe.

Palla Huarcuna
Habitat: montanhas do Vale Sagrado.
Comportamento: muito hostil.

Descrigdo: escrava inca que foi transformada
em pedra por ordens de um Inca. Ela se vinga
devorando os viajantes. Porém, mesmo que a
estatua de pedra seja destruida (possui 180
pontos de resisténcia), seu espirito retorna
mais tarde moldando uma outra rocha a sua
forma, num eterno desejo de vinganca. E
imune a danos de fogo e sua forma rochosa
absorve 2 pontos de arma de fogo, 3 pontos de
dano cortante e 8 pontos de dano impactante.

Forma de ataque: ataca com seus poderosos
bragos de pedra, com os quais esmaga a vitima
(1d6+1 de dano por rodada). Uma vez que a
vitima ¢ agarrada, ndo consegue se soltar, a

ndo ser que se faga 25 pontos de dano nos
bracos.

Fraquezas: nenhuma especifica.
Pururaucas

Habitat: varios.
Comportamento: hostil.

Descricdo: nao se trata exatamente de uma
criatura, mas sim de um encantamento. Sao
seres de pedra, geralmente com forma
humana, que podem ser despertados através de
um encantamento. Mas s6 o sumo sacerdote
do sol tinha o poder de construir as pilhas de
pedras que  poderiam  ganhar  vida.
Invariavelmente, as  Pururaucas  eram
utilizadas na guerra, o que determina seu
comportamento  hostil. Depois que o
encantamento termina, as pedras continuam no
lugar, esperando que, um dia, alguém que
salba o encantamento as reviva. Assim, ha
alguns lugares onde descansam estranhas
rochas com formas humanas, mas sdo poucos
aqueles que sabem a verdade. Alguns destes
lugares sao:

* Huancavelica: bosque de rochas gigantes,
com estranhas formas.

* Piura: idolos de pedra no deserto de
Sechura.

* Junin: ao norte da regido, em uma planicie
varrida pelo vento a 4.300m de altitude,
formas fantasmagoéricas se encontram em
meio a esculturas gigantescas, formando um
bosque de rochas. As esculturas gigantescas,
no caso, sao formagdes rochosas semelhantes
as de Tinajani.

* Cusco: num local desconhecido a oeste de
Cusco, as Pururaucas, comandadas pelo Inca,



deram fim a uma guerra que permitiu a
expansao do Império do Sol. Em algum lugar
entre as montanhas, descansam varias pilhas
de pedras que foram um dia o exército de Inca
Yupanqui.

Forma de ataque: atacam com seus punhos de
pedra (1d6 + 4 de dano impactante) ou
esmagando com seus bragos (1d6 + 1 de dano
por rodada). Mas também podem usar armas e
até mesmo armaduras, mas estas devem estar
em posse da pururauca antes do encantamento.
Sao mais ferozes e habeis do que uma pessoa
comum.

Fraquezas: sendo um encanto, pode ser
removido ¢ tem um limite de duracdo. Além
disso, ao realizar o encanto, ¢ necessario que
esteja bem claro quem ¢ o inimigo, pois as
pururaucas nao pensam € nem sao controladas.
Elas atendem a um ftUnico comando, que
precisa ser preciso e claro.

Touro de Cochaconga
Habitat: lagoa Cochaconga
Comportamento: muito hostil.

Descricdo: monstro semelhante a um touro, sé
que duas vezes maior. Cochaconga ¢ uma
lagoa encantada, perto de San Juan de La
Frontera. Ao menor ruido, provocado por um
animal ou grito de gente, se inicia uma forte
tormenta, no meio da qual surge um enorme
monstro em forma de touro que se enfurece
com os estranhos. O touro desaparece quando
os invasores saem da regido.

Forma de ataque: igual a de um touro,
fazendo 1d6 + 8 de dano.

Fraquezas: nenhuma especifica.



CAP.2

Estes personagens devem ser interpretados
com cautela e com o objetivo de enriquecer a
histéria. Eles sd3o especiais e devem ser
tratados como tais. Pode ser também que
algum jogador queira fazer um personagem de
uma das classes especiais (espera-se que nao
seja 0 Compactado). Isso pode ser arriscado. E
aconselhavel fazer isso s6 com um jogador
experiente e que interprete muito bem seus
personagens. E que o grupo também participe
desta decisdo.

Compactado

Descri¢do: bruxo que tem pacto com o
demonio. O pacto foi feito quando ele ja era
um bruxo. O bruxo ganha atributos
demoniacos, mas pode conservar a forma
humana, evitando suspeitas. Além de seus
proprios feiticos, ele pode fazer crescer garras
nas maos, ganha +2 pontos de bonus de forga
e aumenta em 30% a sua resisténcia. Pode
fazer sua pele queimar e aumenta sua
capacidade magica, passando a aumentar seu
poder magico usando apenas 1 ponto de
experiéncia e sua Resisténcia a magia com 4
pontos, ganhando + 5 pontos por sessdo para
aumentar sua habilidade nos feiticos. Por
outro lado, se encontra vulneravel ao poder da
fé¢ divina. Quando um Compactado morre, o
cadaver desaparece entre nuvens de enxofre e
ruidos infernais. Afinal, num pacto sempre ha
um prego a pagar.

Estigmatas

Descrigdo: sao aqueles que portam feridas
idénticas as de Jesus (nas palmas das maos,
nos pés € um corte no peito — as cinco chagas
de Cristo), significando que nasceram no

mesmo dia e hora em que ele foi crucificado.
Por esta coincidéncia, eles possuem o poder da
cura (30 pontos por dia). Quando exercem seu
poder, que nunca falha, as feridas se abrem e
comecam a sangrar. Os Estigmatas sao
pessoas geralmente pacificas e sempre de boa
indole, mas costumam ser tratados como
santos e  geralmente se  encontram
incapacitados de levar uma vida comum,
sendo usados em nome da fé.

Imortais

Descri¢do: sao homens que, aparentemente,
possuem o dom da vida eterna. Sua origem ¢
desconhecida, assim como a sua presenca.
Eles andam pelos quatro cantos do mundo,
alguns disfarcando a sua longevidade, outros
se tornando lendas locais. Como, geralmente,
surgem isoladamente, ndo sao identificados
como um grupo. Mesmo entre os imortais ha
aqueles que caminham pelo mundo hé mais
tempo do que o outro.

Nao sdao exatamente imortais, mas seres
longevos, cuja expectativa de vida ¢ ainda
desconhecida. S3o mortais, mas para isso 0
corpo precisa ser inteiramente destruido ou
decapitado. Caso contrdrio, o0 corpo
aparentemente morto entra em torpor, num
transe pos-morte, ¢ desperta dias mais tarde,
dependendo da gravidade do ferimento. Os
imortais podem ficar doentes, mas a doenga,
seja qual for, € rapidamente extirpada. Tanto o
destino quanto a origem dos imortais sao
incertos. Sumé pode ser um imortal.

Lobisomens



Descrigdo: sao homens amaldicoados que, em
noites de lua cheia, se transformam em um
monstro peludo com feicoes de lobo, que
vagam alucinados pela noite atacando a todos.
O lobisomem surge através de uma maldi¢ao
(licantropia) ou quando ¢ o sétimo filho de um
mesmo sexo de um casal. H4 poucos casos no
Novo Mundo. Ele possui garras poderosas e
for¢a descomunal (fazendo 1d6+5 de dano e
dois ataques por rodada). Sua resisténcia
também ¢ sobrenatural. Porém, o lobisomem
nao ¢é, necessariamente, uma criatura ma. Ele é
um ser atormentado que vira uma fera
irracional, obrigado a esconder a sua maldi¢ao
e a conviver com a terrivel conseqiiéncia de
seus atos. Se um de seus membros for
decepado, ele volta a forma humana. A
decapitagcdo e o fogo sdo mortais para ele. De
outra forma, ele recupera 1 ponto de
Resisténcia por rodada se ndo fizer nenhuma
acao.

Nacaj

Descricdo: antes de mais nada, trata-se de um
assassino. Tem aparéncia humana, esguio,
vive envolto em sombras. Suas feicOes sao
duras e seu olhar exala uma aura maligna, mas
nao se trata de um ser infernal. Portanto, nao
pode ser exorcizado. Geralmente se coloca a
servico de cultos, seja qual for, para fazer o
servico sujo. Nao mata por dinheiro, mas por
diversdo, entregando as entranhas da vitima
aos seus empregadores. Antigamente essas
entranhas eram usadas em rituais, sendo o
Nacaj uma espécie de fornecedor de material
para os sacrificios. Move-se como um felino,
agil e silencioso. Passa com facilidade por
pequenas aberturas, como um contorcionista.
No escuro, ¢ imperceptivel. Possui um bom
arsenal de laminas afiadissimas, semelhante a
adagas, que fazem 2d6 de dano e cortam tao
suavemente que a vitima precisa fazer um
teste de Percep¢do para sentir o corte. Antes

de atacar, costuma se divertir infligindo o
terror em suas vitimas. Raramente ataca
durante o dia, principalmente em dias
ensolarados ou ao ar livre.

Quibungo

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, ¢ forcado a se
transformar, perdendo controle de seus atos e
atacando ferozmente. Possui enorme forga,
além de presas afiadas. Também usa armas
brancas, tacape ou porrete.

Sumé (Tonapa)

Descri¢ao: homem branco que, em diferentes
idades, caminhou por todo o Novo Mundo
ensinando técnicas e artes, e ditando regras
morais para os indios. Foi amado, aceito,
odiado e atraicoado. Muitas vezes foi
perseguido por pajés e sacerdotes que nao
aceitavam a intromissao de um homem branco
nos assuntos espirituais da tribo. Conhecido
no litoral atlantico como Sumé, reapareceu no
altiplano com o nome de Tonapa. Com barba,
magro, andando com um bastdo, expulsou os
demoénios da regido e pregou o amor ao
proximo numa ¢€poca entre a queda de
Tiahuanaco e o surgimento dos irmaos Ayar.
Na Ilha do Sol fez brotar uma fonte de agua
santificada. Foi expulso pelos mesmos
motivos de sempre e partiu andando sobre as
aguas do Titicaca. Sumé possui os feiticos de
Remover magia, Detectar magia, Exorcismo,
Cura, Comunicagdo, Aura, Desviar ataques,
Relampago, Andar sobre as aguas, Levitar e
Comunhdao com a floresta (nivel 100 em
todos) e 300 pontos de poder magico.

Ucumari



Descricdo: é o filho de um urso andino com
uma camponesa. Tem a aparéncia humana,
mas pode se transformar num urso de 2,5m.
Nao gosta de cidades muito populosas,
preferindo as pequenas vilas das serras. Nao ¢
uma pessoa muito social, geralmente calado e
arredio.  Vive  preferencialmente  nas
cordilheiras. Ataca como um urso, com as
garras ¢ dando mordidas. Na forma de urso, o
Ucumari ganha um boénus de +4 na forca e
aumenta sua resisténcia em 50%. E um pouco
esquentado, podendo revelar sua origem em
situacdes pouco convenientes. Quando esta na
forma de urso, ndo chega a perder a razao,
mas se deixa dominar totalmente pela
impulsividade, precisando de um teste dificil
de Inteligéncia para retomar o controle.

Vampiros

Descrigdo: homem destinado a viver apenas
durante a noite e a se alimentar de sangue
humano. E, na verdade, um morto-vivo
extremamente poderoso, amaldigoado pelo
poder das trevas. Sua necessidade de matar os
seres humanos para sobreviver acaba lhe
concedendo uma frieza assustadora e uma
natureza maligna. Pode se transformar em
morcego, em cao ou em lobo negro, ou ainda
em névoa (uma vez por noite). Pode também
criar garras nas maos (que fazem 1d6+6 de
dano). Se desejar, pode se mover duas vezes
mais rapido que um homem. Sua resisténcia e
sua for¢a também sao extraordinarias, o dobro
de um homem comum. Ao sugar o sangue da
vitima, faz 1d6 de dano por rodada. Além
disso, possui poderes hipnoticos, que podem
ser defendidos com uma Resisténcia a magia
normal. Possui profunda aversdo por simbolos
sagrados empunhados com f¢é; pode ser morto
com uma estaca de madeira em seu coracao,
através do fogo ou da decapitacdo; e a luz do
sol ¢ mortal para ele (2d6 por rodada de
exposi¢ao). O vampiro costuma se misturar na

sociedade e agir de forma sedutora, sendo
normalmente uma pessoa culta e de bom
gosto, apreciando o luxo da nobreza. Muito
cagado no Velho Mundo pela Igreja, ainda nao
ha relatos de sua existéncia no Novo Mundo.
Os habitos noturnos de um vampiro chamam
muito a atencdo longe das grandes cidades,
sendo dificil esconder sua identidade por
muito tempo. Um vampiro pode transformar
outra pessoa em vampiro se beber do seu
sangue por trés noites seguidas sem mata-la
antes disso.

Vaqueiro Borges

Descri¢do: 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, recebe o
pagamento e desaparece, surgindo a léguas de
distancia, em outra fazenda, repetindo
facanhas julgadas sobrenaturais. Monta um
cavalo velho, aparentemente imprestavel e
cansado, mal vestido, humilde e alvo de
zombaria. Termina sendo o primeiro, o mestre
supremo, aclamado como herdi, desejado
pelas mulheres, convidado para todas as festas
pelo fazendeiro. Recusa todas as sedugdes e
volta a desaparecer misteriosamente.

Lista de Habilidades: Luta com arma;
Percep¢do; Nadar; Escalar; Montar animais;
Treinar animais; Mover-se silenciosamente;
Reparar armas; Reparar couro; Correr;
Preparar armadilhas; Seguir trilhas; Senso de
orientagdo; Manuseio de venenos; Manejo de
explosivos; Ler e escrever; Religido; Historia;
Mitos ¢ lendas; Lidar com animais; Lidar com
gado.

Zaoris



Descrigdo: alguns homens, abengoados pelo
Deus cristdio por nascerem em importantes
datas religiosas, possuem o poder de ver
através das coisas. Um tesouro escondido, um
monstro atras das arvores, um veio de ouro
etc. Mas o poder de um zaori ndo pode ser
exercido em seu proprio beneficio, sendo

sempre uma pessoa pobre, indiferente e
desinteressada. O olhar de um zaori ¢ sempre
vago, distante, indiferente. Praticamente
desprovido de emogdes e ambigdes. Costuma
andar sujo e esfarrapado, corpo franzino e
passos lentos.



CAP.3

Tribos ndo muito numerosas e de origem
mitica, sendo quase ou completamente
desconhecidas. Algumas apresentam
constitui¢do fisica excepcional.

Acritos
Regido: Serra do Mar (Desafio dos
Bandeirantes)

Descrigdo: tribo de canibais que habita um
pequeno vale escondido na Serra do Mar,
proximo ao litoral. Sdo indios de grande
estatura (2,20 metros), fortes e totalmente
hostis. E a tribo mais temida de toda a regido
dos bandeirantes. Felizmente, ¢ uma tribo
pequena e que nao tem muito interesse em
sair do vale onde se encontra. Algumas
aldeias construidas fora de seus limites
acabaram sendo destruidas pelos
colonizadores com a ajuda dos jaguaris. O
vale ¢ rodeado por montanhas e de dificil
acesso. Devido a imensa dificuldade de
penetrar 14 com vida e a veemente recusa de
seus aliados indios, bastante solicitos até
entdo, em ajudar na invasdo, O0s
colonizadores resolveram deixé-los em paz.
Aqueles que por 1a se aventuraram
certamente ficaram para o jantar.

Cupéndias

Regido: sul da regido amazonica. (Desafio
dos Bandeirantes)

Descricdo: Tribo de mulheres. Excelentes
agricultoras, guerreiras e corredoras quase
imbativeis. Sao neutras. Querem viver em
paz e nao hostilizam a presenca do homem,
desde que este também seja de paz. Mas sé

desposard uma cupéndia o homem que vencé-la
numa corrida.

Cupendiepes

Regido: montanhas e chapadas (Desafio dos
Bandeirantes)

Descricdo: raga hostil de indios com asas de

morcego que habitam em cavernas nas
montanhas. Atacam nas regides proximas,
dando vOos rasantes, usando lancas ou

machados para decapitar seus oponentes.
Cupendogalis
Regido: serras (Desafio dos Bandeirantes)

Descrigdo: povo pigmeu, hostil, albino, canibal,
e que ndo enxerga a luz do dia. Habitam
cavernas escuras de onde saem durante a noite
para cacar animais ou homens para sua
alimentag¢do. Atacam em grupo de forma subita
e traicoeira usando tacapes, porretes, facoes,
langas, zarabatanas ou arco ¢ flecha.

Curinqueas
Regido: centro (Desafio dos Bandeirantes)

Descri¢do: pequena tribo de homens gigantes
que habita o interior do continente. Medem entre
2,50 e 3,0 metros, adornados de pedacos de ouro
nos beicos e narizes. Pouco habituados com o
contato com os homens brancos, assumem uma
posicdo neutra, mas procuram demonstrar aos
viajantes que € melhor passar rapido por suas
terras antes que comecem a ficar desconfiados
de suas intengcdes. Ao menor sinal de
hostilidade... bem, ninguém sobreviveu para



contar. Sao bastante respeitados pelas outras
tribos.

Curutons
Regido: cavernas profundas

Descrigdo: antiga tribo indigena que ha
muitos séculos se refugiou no centro da terra
e nunca mais retornou. S3o indios franzinos
e de pele clara que se adaptaram a escuridao,
sendo sensiveis a luzes mais intensas que a
de uma tocha. Nunca saem para a superficie
e ndo gostam muito de visitantes. Nao ¢
qualquer caverna que leva até os curutons,
pois eles habitam regides bem profundas.

Goyazis
Regido: centro (Desafio dos Bandeirantes)

Descricdo: tribo de andes, medindo cerca de
1 metro. Apesar de assustarem mais por sua
aparéncia, apresentam for¢a desproporcional
ao tamanho e se movimentam com grande
facilidade por entre os arbustos, se tornando
perigosos 1nimigos. Nao sdo
necessariamente hostis, mas siao bastante

desconfiados, sendo condescendentes apenas
com pequenos grupos de viajantes.

Guajaras
Regido: desconhecida

Descrig¢do: € uma tribo misteriosa. Segundo as
lendas, sao sobreviventes de uma tribo mais
avancada que habitava uma cidade destruida por
um cataclismo, possivelmente o grande diluvio.
Desde entdo, seus sobreviventes, ndo mais que
uma pequena aldeia, adquiriram habitos
nodmades e seguem errantes pelo continente. De
postura nobre, apesar de terem perdido o brilho
de outras eras, possuem livre transito entre as
demais tribos, mesmo as mais hostis, como 0s
acrités, nao importunando e ndo sendo
importunados. 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 viajantes
solitarios e desesperados. Nao ¢ uma tribo
bélica, mas domina todas as formas de luta.
Também sdo bastante inteligentes e possuem
grande sabedoria. Seus sacerdotes (se houver
mais de um) controlam toda a magia nativa.



CAP. 4

Candelabro de Nasca
Regido: Nasca.

Descricdo: no mesmo estilo dos desenhos de
Nasca, se trata de um gigantesco candelabro
de 200m de comprimento desenhado numa
colina que se precipita ao mar. E claramente
visivel a uma distancia de 20 km mar adentro.
Em determinadas noites, o candelabro fica
incandescente.

Cavernas
Regido: diversas.

Descricdo: existe a lenda, entre os incas, sobre
um extenso caminho subterrdneo que abrange
mais ou menos a mesmo area que os caminhos
do Império do Sol. H4 também a lenda que
grande parte do ouro de Cusco foi escondido
nestas cavernas, cuja entrada teria sido
lacrada. As lendas sempre se referem a um
caminho labirintico, onde s6 os Incas, as
Coyas e os principais sacerdotes saberiam se
guiar. Mas nenhuma delas foi construida por
maos humanas, sendo cavernas naturais,
legitimas. Portanto, estas cavernas podem ser
encontradas em qualquer lugar. E h4 algumas
cavernas que podem revelar a veracidade desta
lenda.

Chaparri
Regido: Junin.

Descricdo: montanha onde se encontra o
jardim onde os bruxos indigenas cultivam suas
ervas magicas, boas e mas, sendo de seu
exclusivo conhecimento distinguir umas das

outras. Os bruxos dotaram o monte de um
terrivel dispositivo de defesa contra a
intromissao de curiosos: fendas se abrem sob
os pés dos intrusos, tragando-os, sejam
homens ou animais. O bruxo que revelar a
localizagdo de Chaparri sera cagado pelos
outros.

Coyllorite
Regido: Vale Sagrado.

Descrigdo: pequeno templo num glacial
proximo a Cusco. Marcado por uma
gigantesca cruz de flores, os viajantes vao até
14 para pedir melhor sorte e perdao por seus
pecados. No primeiro caso, 0 viajante recebe
uma dadiva semelhante ao encanto Abencoar
(que dura um més). No segundo caso, a neve
se cobre de fios de sangue que descem glacial
abaixo. Se o arrependimento for verdadeiro,
ele ¢ abencoado. Caso ndo seja, ele sentira
uma insuportavel dor nos olhos por 1d6 + 2
rodadas que o deixara cego por uma semana.

Desenhos de Nasca
Regido: Deserto de Nasca.

Descri¢do: aos pés das cordilheiras, numa
extensa area da planicie desértica, repousam
diversos desenhos e linhas retas ou circulares.
Ha pistas de areas variaveis, de 4m a lkm,
figuras de animais cujos tragos alcancam de
15 a 300m. Quem caminha pelo deserto pode
perceber as linhas mas ndo tem nog¢do de suas
formas, que s6 podem ser vistas do alto das
colinas mais proximas. As linhas foram
trabalhadas em sulcos. A superficie do deserto
¢ marrom-avermelhado e repleta de pequenas



pedras. Ao retirar a terra avermelhada da
superficie, aflora um estrato de pedra
amarelado. Estes sulcos amarelos, que
garantem um bom contraste com o deserto,
chegam a alcancar 30cm de profundidade. As
pedras retiradas para a formagdo dos desenhos
foram usadas na construcdo de um muro que
varia entre 20cm e 1m de altura, demarcando a
planicie. Anterior aos incas, os desenhos
caracterizam uma regido mistica, que pode
trazer visdes a quem passar a noite em seus
limites. As figuras fardo parte destes sonhos
que sdao mais do que uma simples alucinagao.
Mensagens, visoes do passado e contato com
espiritos ndo serdo incomuns. Porém, estes
sonhos podem ter uma consisténcia muito
proxima a realidade, seja qual for o seu
contedo. Nesta regido, a Visdo astral nao
funciona. A Viagem astral custa o dobro do
poder e ¢ muita perigosa.

Fonte do Sol
Regido: 1lha do Sol, no Titicaca.

Descri¢do: fonte de agua santificada criada
por Sumé (Tonapa). A agua tem o poder de
curar qualquer doenga e expulsar qualquer
espirito incorporado. Porém, s6 tem este poder
na propria ilha.

Sua existéncia foi esquecida por todos e hoje
permanece conhecida apenas pelos Uros. No
passado, foi utilizada para regar as pracgas de
Cusco. Apesar de ndo ter poder fora da ilha,
era sacralizada e muito utilizada em rituais.

Lagoa de Santa Barbara
Regido: Chachapoya.

Descrigdo: lagoa que desaparece a vista dos
viajantes. Segundo as lendas, o transbordar da
lagoa sera o anuncio do fim do mundo.

Mina Victoria
Regido: Junin.

Descri¢do: mina proxima a cidade Cerro de
Pasco onde ¢ proibida a entrada de mulheres.
Sempre que uma mulher entra acontece
alguma desgraca: desabamentos, explosdes e
outras  calamidades. Nenhuma pessoa,
incluindo o chefe da mina, se atreve a permitir
a entrada de uma mulher, nem mesmo
disfarcada.

Montanha de Ayar Auca
Regido: Vale Sagrado.

Descricdo: montanha que transforma as
pessoas que a tocarem em pedra. Ayar Auca,
irmao de Manco Capac, o primeiro Inca, voou
at¢ um monte onde julgava ser a terra
prometida por Viracocha. Quando pousou,
virou pedra. Uma bota de couro pode ser uma
boa prote¢do, mas se alguém entrar em contato
direto com o chao virara pedra. O encanto nao
pode ser removido.

Nota: caso um personagem vire pedra, o
mestre do jogo sempre pode criar uma
maneira bem dificil para quebrar o encanto.

Piscohuafiuna
Regido: Chachapoya.

Descrig¢do: a montanha mata todas as aves que
por l4 se aventuram, incluindo feiticeiros
metamorfoseados.

Tinajani
Regido: Altiplano.

Descricdo: também conhecido como Banho
do Diabo. Fica a 4.100m, numa regido de



muralhas imponentes e pilastras imensas de
arenito vermelho que tomam vdrias formas,
algumas com mais de 100m de altura, se
elevando em bases tdo frageis que parece
impossivel que se mantenham de pé. Visto de
longe, parece uma cidade. De um pogo
profundo (300m) sai um rumor surdo, que o
eco de mil paredes vai repetindo e
aterrorizando os viajantes. No fundo, onde se
encontra um lago subterraneo, varios espiritos
malignos foram aprisionados por uma
poderosissima Barreira astral.

Yahuar Ccocha
Regido: Vale Sagrado.

Descri¢do: lago de sangue formado pelo
sangue dos homens que se mataram pela
beleza indiferente de uma sedutora princesa
inca. O vento faz com que se escute os
lamentos das almas suicidas, trazendo terriveis
pesadelos aos viajantes.



CAP.5

Nao sdo espadas magicas ou amuletos
enfeiticados, mas objetos Unicos, preciosos.
Alguns sao conhecidos por todos, podendo seu
poder ser apenas conhecido por poucas
pessoas. Outros se encontram desaparecidos,
fazendo parte apenas das lendas. A posse de
alguns destes itens pode tornar o grupo visado
e na lista negra de muita gente. Alguns sdo tao
poderosos que podem ser o objetivo final de
toda uma campanha.

Fica a cargo da criatividade do mestre do jogo
o paradeiro dos itens desaparecidos, mas ¢
bom que leve em consideragdo as
circunstancias de seu desaparecimento.

Artefatos dos Mochicas

Lenda: no final dos tempos, quando o sol se
apagar, os artefatos se rebelardo contra a
humanidade que os criou, aniquilando-a.

Descricdo: os mochicas viveram na mesma
regido que os chimus, na costa. Nos antigos
templos e constru¢des da regido, na ocasido de
um eclipse solar, escudos, armas e outros
objetos feitos pelo homem ganhardo bracos e
pernas. Com armas em punho, perseguem os
homents.

Boleadeira de Mama Guaco

Lenda: arma que pertencia a Mama Guaco,
irma de Manco Capac e valorosa guerreira.

Descrigdo: trés bolas de pedra envolvidas num
couro espesso ¢ ligadas entre si por cordas de
couro, sendo uma das cordas menor que as
outras duas. Uma boleadeira comum faz 1d6 +
4 de dano impactante e ¢ usada também para

lacar animais. A boleadeira de Mama Guaco
faz 1d6 + 8 de dano, ¢ laca de tal maneira o
animal ou a pessoa que esta ndo consegue se
soltar. Mama Guaco morreu em Cusco, mas
ninguém sabe de sua boleadeira, e nem ao
menos deu importdncia ao seu destino. Sé
alguns sacerdotes do sol e nobres incas
poderiam saber da existéncia da arma. Além
disso, se alguém a encontrar, fatalmente vai
precisar aprender a usa-la, pois a boleadeira so6
¢ utilizada praticamente pelos vaqueiros dos
Pampas.

Custodias e Imagens Sagradas

Descri¢do: algumas custodias e imagens
possuem um grande poder magico e permitem
a um padre uséd-lo, gastando o poder da
custédia ao invés do seu proprio. Mas so
podera ser feito um encanto conhecido por ele.
O poder magico das custodias e das imagens
aqui descritas ¢ de 500 pontos. Ela recupera
20 pontos de poder a cada missa. O poder
destes objetos ndo sdo muito difundidos pela
Igreja. As custddias sao:

* custodia de Santo Domingo: fica em Lima.
Possui 1.300 diamantes, 1.029 esmeraldas,
522 rubis, 121 pérolas grandes, 45 ametistas e
2 topazios. Tem Im de altura.

o custodia da Catedral de Cusco: a Grande
Custddia ¢ toda em ouro macico (26,277 kg),
com 1,20 m de altura. Possui 331 pérolas, 263
diamantes, 221 esmeraldas, 89 ametistas, 62
rubis, 43 topazios, 17 brilhantes, 5 safiras e 1
agata.



* imagem da Virgem do Rosario: em Lima. A
coroa da Virgem possui 150 esmeraldas, 102
diamantes e 102 rubis.

* custodia de Copacabana: cidade as margens
do Titicaca. Tem 62cm de altura e é feita de
ouro puro.

» imagem de Nossa Senhora de Copacabana:
em Copacabana. A imagem ¢ guardada num
camarim sustentado por quatro colunas de
prata. A coroa ¢ de ouro e cravejada de pedras
preciosas. A imagem segura um cirio de ouro
que ostenta um rubi na ponta. No cinto hd um
rubi de duas polegadas de diametro.

Nota ao mestre de jogo: estes sdo apenas
alguns exemplos, baseados em objetos reais,
nos quais o mestre do jogo pode se inspirar
para construir outros itens magicos do género.
S6 ndo se esqueca que estes objetos ndo sao
pra se colocar embaixo do brago e sair por ai.
Eles estdo sempre vinculados a alguma igreja
ou convento, servindo a uma comunidade e sO
saindo de la em situagdes especiais € com a
autorizagao do responsavel pelo templo.

Disco de Ouro

Lenda: ornamento de Coricancha que
representa o sol. Desapareceu com a chegada
dos castelhanos em Cusco. Refletia a luz do
sol iluminando todo o recinto. Nunca mais foi
visto.

Descricdo: disco com 50 cm de diametro. Ao
ser atingido pelos raios solares, emite uma luz

purificadora que exorciza qualquer ser
maligno. Ap6és  décadas  desaparecido,
reapareceu em Paititi.
Funda de Ayar Cachi

Lenda: arma que pertencia a Ayar Cachi,
irmao de Manco Céapac. Em posse de Ayar

Cachi, a arma era capaz de derrubar montes e
abrir vales.

Descri¢do: aparenta ser uma funda comum,
uma lacada de couro, mais larga no lugar onde
¢ colocado o projétil. Uma pedra arremessada
por esta funda € capaz de fazer até 5d6 de
dano. Ayar Cachi foi preso dentro de uma
caverna. Como ndo conseguiu sair, a unica
coisa que se sabe ¢ que a funda ndo se
encontrava com ele. Como o seu algoz foi
transformado em pedra, ninguém soube do
destino que a funda teve. E, mesmo assim, so
alguns sacerdotes do sol ou nobres incas
poderiam saber desta historia.

Senhor de Huamantanga

Lenda: desta cidade, foi enviado um homem a
Lima para adquirir uma nova imagem de Jesus
crucificado. Mas, ndo muito depois de partir,
encontra dois homens que se diziam escultores
e que se comprometeram a fabricar a imagem.
Colocaram como condicdo nao serem
incomodados na choca onde trabalhariam, que
lhes dessem ferramentas e materiais, que oS
alimentos fossem colocados na porta de
madrugada. O prego ficaria por conta do
empregador depois que o servigo estivesse
pronto.

No dia da entrega, os escultores
desapareceram. O empregador entrou com
alguns homens na choca e encontrou a obra
terminada e os materiais e alimentos
intocados.  Considerado  um  milagre,
levantaram uma capela para a imagem.

Descricdo: crucifixo de 2m de altura talhado
em madeira. Através dele, qualquer padre
pode fazer Evocagdo divina. O poder gasto € o
da propria imagem, mas s6 pode ser feito uma
vez por semana. O anjo evocado permanecera
enquanto sua presenca for necessaria, mas so



vira se a evocagao for por motivos justos. Ou
seja, funcionar ou ndo fica a critério 1a de
cima. A agdo do anjo se limita a cidade e as
proximidades.

Nota ao mestre de jogo: a imagem data de
1599, mas o mestre tem toda a liberdade para
usar a lenda como parte de uma aventura.

Senhor dos Milagres

Lenda: numa casa habitada por mulatos livres
em Lima, um deles pintou na parede uma
imagem representando Cristo no calvario. Um
terremoto reduziu a casa em escombros, mas a
parede com a pintura ficou intacta. Ao seu
redor, foi construida uma humilde capela. Em
um novo terremoto, a Unica coisa que
continuou a ficar de pé foi a parede. Dessa
vez, foi construida uma igreja e a pintura
ganhou fama e respeito.

Descrigdo: pintura de Cristo numa velha
parede. Concede aos fiéis +10 pontos de
Resisténcia por um dia. Mas o encanto s
funciona como protecdo de seres malignos e
quando o fiel estd imbuido de sentimentos
puros. Nao tem efeito cumulativo; se ele ja
tiver recebido os 10 pontos, ndo podera ganhar
mais 10 e ficar com 20.

Nota ao mestre de jogo: a pintura data de
1650. O desenvolvimento da lenda fica por
conta do mestre do jogo.

Senhor dos Terremotos

Descricao: crucifixo de madeira de 1,5 m,
encontrado por jesuitas nas proximidades de
Cusco. So que Cristo possui feicoes indigenas.
Ninguém se atreve a tocar na imagem, nem
mesmo para limpa-la. Tem o estranho poder
de preservar a regidao a sua volta da violenta
acdo dos terremotos. Por isso ¢ comum que
seja carregado, num pedestal, em procissao

pela cidade apds algum tremor de terra. E
guardado a céu aberto, em frente a alguma
igreja.

Nota ao mestre de jogo: o surgimento da
imagem fica a critério do mestre. Se ele quiser
narrar o aparecimento do crucifixo e a
descoberta de seus poderes, pode ser uma boa
idéia de aventura.

Shansa (Cabecas Reduzidas)

Descricdao: amuletos criados através de ritual
pelos pajés jivaros. Trata-se da cabeca
reduzida de um inimigo, que atinge o tamanho
de uma laranja grande. Através do ritual, ¢
expulsa qualquer influéncia maligna do
inimigo e retida apenas a sua energia positiva,
geralmente sua capacidade guerreira. Em
posse deste amuleto, o personagem aumenta
os atributos de Forca, Destreza e Resisténcia
em 2 pontos sempre que entrar em combate. A
critério do mestre do jogo, este valor pode
mudar, dependendo do quao bom guerreiro foi
o dono da cabega. A cabeca geralmente ¢
usada pendurada na cintura.

O ritual costuma ser feito no proprio local da
batalha, ou proximo. A cabeca do inimigo ¢
cortada com um tacape ou machado de pedra,
seja de que sexo for. A cerimdnia se inicia
com as cabecgas sobre a areia € os guerreiros
sentados em cima. Enquanto isso, o pajé
masca um tabaco. Depois, agarra um guerreiro
pela cabeca e sopra-lhe a fumacga nas narinas
para afastar qualquer influéncia do pajé
inimigo. Entdo ¢ retirada a pele, junto com os
musculos, do cranio das vitimas. Os labios sdo
lacrados com trés palitos € os olhos escorados
com estacas. Os indios acendem grandes
fogueiras onde sdo colocados potes de barro.
As cabecas sao levadas envoltas em folhas de
palmeira para que ninguém as toque antes da
cerimonia. Uma cabega para cada pote, que



sao cheios de agua. Entdo, o pajé adiciona
algumas ervas s6 conhecidas por ele. As
cabecas sao retiradas antes da agua ferver para
evitar o amolecimento da carne e que se
queime as raizes do cabelo. Neste ponto, ja se
encontram com um ter¢o do tamanho original.
Os potes sagrados sdao jogados no rio.
Colocam mais lenha na fogueira para
esquentar a areia sob ela.

O pajé se afasta com os outros feiticeiros para
cumprir alguns ritos necessarios. Apenas o0s
guerreiros que mais se destacaram na matanga
podem acompanha-los. Apds algum tempo,
eles retornam com as cabecas elevadas em
langas, que sdo fincadas no chao. Entdo, todos
dancam em volta delas.

A areia quente ¢ finalmente colocada dentro
da cabeca pela abertura do pescoco. Uma vez
cheia, ¢ engomada com pedras quentes. Este
procedimento se repete durante dois dias até
que a pele fique suave, inteira e tdo forte
quanto couro curtido. Entdo as cabecas sao
colocadas junto a fumaca da fogueira para
protegé-las dos insetos.

Titi

Descrigao: o felino de fogo, objeto de culto
dos primeiros habitantes do Lago Titicaca ou
Grande Lago. Exigia sacrificios humanos
anuais. Era representada por uma cabeca de
puma de ouro, de 40cm de comprimento e
2cm de espessura, com dois olhos de rubi. O
sacrificio proporcionava a imagem o poder de
soltar raios dos olhos, fazendo 2d6 + 2 de
dano (sem direito a absor¢do, e pode ser
considerado como dano perfurante).

Esta imagem se encontra perdida a centenas
de anos, e totalmente sem poder. Mas, caso
seja encontrada, basta fazer um sacrificio
humano dedicado a ela, e repeti-lo uma vez
por ano. Mas h4d um porém: trata-se de um
objeto muito antigo e j& esquecido. SO alguns
sacerdotes do Jaguar poderiam, talvez, saber
de sua existéncia. S6 o feitico de Aura poderia
revelar sua origem, mas cabe ao mestre do
jogo passar essas informagdes de maneira
criativa.



CAP. 6

Espalhadas pelo Vice-Reino de Nova Castela,
ha diversas cidades e templos construidos
pelos incas ou por culturas ainda mais antigas.
Algumas foram descobertas pelos castelhanos;
outras sdao conhecidas apenas pelos incas.
Algumas, sua localizacdo se perdeu ha muito.
E ha aquelas que, de tdo antigas, foram
totalmente esquecidas pelas civilizagdes
serranas e ja eram ruinas antes dos castelhanos
pisarem no Novo Mundo.

Chanchan

Era a principal cidade dos Chimus, bem
proximo a Trujillo. A maior cidade da costa,
rivalizando com Cusco. Construida com
adobe, se estende sobre uma superficie de 18
km?. E composta por nove unidades de casas,
rodeadas por muralhas de at¢ 7m de altura e
700m de comprimento. Cada vez que morria
um curaca, seu palacio era selado com todos
os seus servidores, virando um mausoléu. O
povo ocupava os setores proximos a estes
palacios gigantescos em vivendas precarias.
Quase todas as wunidades possuem um
reservatorio de agua, jardins irrigados, ruas,
casas, lagos artificiais, piramides-cemitérios e
outras construcdes. Os castelhanos ja a
encontraram em ruinas.

Chavin

Centro cerimonial de 2 mil a 3 mil anos atras.
Chavin ja era ruina quando os incas surgiram.
Porém, o seu interior permanece bem
conservado. Foi ignorada por castelhanos e
incas. O culto era ao Felino Alado. A cidade
fica proxima a Huaraz, do outro lado da
Cordilheira Branca. A cidade ¢ composta de
varias estruturas e pragas. S3o diversos

edificios piramidais de mais de 10 m de altura.
As pragas sao rebaixadas e possuem portais €
escadarias. As piramides abrigam uma rede de
passagens e recintos internos que, em alguns
casos, se sobrepoem. Pedras com figuras
miticas em alto e baixo relevo decoram
edificios, pracas e muros. Do alto do muro
surgem pedras esculpidas em forma de
cabecas ferozes, eqiiidistantes e em fileiras
horizontais. Nas passagens internas reina a
penumbra total e perpétua, a ndo ser por fios
de luz que penetram por respiradouros que se
comunicam com O exterior € renovam O ar
constantemente. Por estes mesmos dutos se
propagava a voz dos oraculos de Chavin. Luz
e escuro, dia e noite, sdo temas sempre
presentes na sua arquitetura. No portal do
templo principal, uma coluna ¢ branca e a
outra ¢ negra, assim como as escadarias de
acesso. A cidade se encontra desabitada ha
séculos... pelos vivos.

Templo principal: estrutura de 5.000m? e
melhor conservada, com 10m de altura.
Estrutura piramidal formada por trés
plataformas: a primeira e a segunda de 4m ¢ a
terceira de 2m. O portal consiste em um vao
onde aparecem duas colunas cilindricas de
2,30m que conduz a duas escadas ingremes,
que levam a base de outras escadarias e a
entrada do edificio. O interior do templo ¢
composto por passagens € galerias revestidas
de pedra. As passagens nao t€ém largura nem
altura uniforme, mas permitem transitar
confortavelmente. Os dutos de ventilagcao
também sdo capazes de produzir estranhos
efeitos sonoros. Na parte central e principal do
templo, em um cruzamento, encontra-se um
mondlito de 4,60m, com figuras miticas e



aterrorizantes esculpidas em pedra. O templo
possui  passagem subterranea para outra
unidade.

Praga circular: junto ao templo principal, tipo
arena, com 2Im de didmetro. Possui
ornamentos sobrenaturais, colocados de perfil
e virados para a mesma direcao, além de dois
felinos situados a seus pés.

Piramide: colado ao templo principal, se
encontra uma piramide de 60 x 50m ja
bastante destruida. Suas galerias internas ja se
encontram quase a flor da terra. Ao longe,
parece um morro.

Praca Quadrangular: praga escavada e
cercada por escadarias. A parede se encontra
revestida de pedra e ha um obelisco em seu
centro, semelhante ao existente no interior do
templo. Mede 47 x 49m. E flanqueada pelas
plataformas norte e sul, duas outras estruturas
retangulares, com galerias internas, medindo
64 x 26m.

Cuélap

Na vertente da selva, perto de San Juan de La
Frontera, se encontra uma gigantesca
fortaleza, desconhecida tanto para os incas
quanto para os castelhanos. E formada por
altas muralhas de granito rosado que alcangam
mais de 20m de altura. A fortaleza se encontra
a 3 mil metros, construida na ponta de uma
montanha cujas ladeiras sdo muito abruptas e
inacessiveis, numa queda de 500m. A
fortaleza fica no meio de um bosque compacto
que ndo permite ter uma boa visdo de seu
conjunto. No alto ha diversos postos de
observacao.

O portal principal cuida do Unico acesso. A
entrada d& em um corredor que se alarga e
depois vai se estreitando até passar um homem

apenas. No final do corredor, ha um
precipicio. Na parte superior da entrada, ha
duas grandes torres circulares.

A primeira murada tem 582m de comprimento
e 20m de altura. A segunda, 275m de
comprimento € 15m de altura. Ao sul e ao
norte, a 350m de distancia, duas construcoes
similares: a primeira tem 600m de
comprimento € Sm de altura, e a segunda tem
100m de comprimento ¢ 8m de altura. O
abastecimento de agua € subterraneo.

A fortaleza ¢ totalmente voltada para a defesa.
Imprensada contra o precipicio, ¢ como se
seus antigos ocupantes nao precisassem sair,
exceto por alguma passagem secreta. Cuélap
se encontra abandonada, mas em condi¢oes de
ser usada novamente.

Eldorado

O que todo mundo sabe: ¢ a mais conhecida e
comentada lenda entre os conquistadores.
Uma cidade esplendorosa, toda coberta de
ouro, para onde foi levada grande parte da
riqueza do Império do Sol. Segundo as lendas,
sua localizacdo seria na selva. Em busca do
Eldorado partiram os mais ousados ¢
ambiciosos aventureiros, dando origem as
mais arrojadas expedicoes ja vistas na Terra
de Santa Cruz. Nenhuma delas, porém, teve
sucesso. As de mais sorte conseguiram, ao
menos, desbravar um territorio até entao
desconhecido ¢ intensificar a colonizagdo ¢ o
trabalho dos missionarios. Devido a 1isso,
poucos atualmente realmente acreditam em
sua existéncia.

O que ninguém sabe: o Eldorado realmente
existe. Porém, nao ¢ uma cidade inca e nem
sua riqueza provém do Império do Sol. Seus
habitantes sdo originarios das cordilheiras,
mas de uma cultura anterior ao Império. Pouco



numerosa, construiram esta grandiosa cidade
em meio a selva com a ajuda de tribos locais,
entre elas as lendarias Amazonas. Cultuam o
Sol e também o Jaguar. Com o tempo, porém,
as relagoes com seus vizinhos ficaram bastante
estremecidas, originando diversos conflitos
que destruiram boa parte da cidade. Se hoje
parte da cidade ainda se mantém de pé e seus
habitantes ainda estdo vivos, embora sem o
brilho e a arrogéancia de outrora, isso se deve a
uma pequena e misteriosa interferéncia
externa, conhecida apenas pelos lideres das
tribos envolvidas.

Huacas

Sdo locais sagrados, centros da devocao
popular dos incas. Podem ser locais abertos ou
fechados. Nao se trata do culto oficial dos
incas, embora houvesse uma preocupagao do
Império em manté-las e preserva-las. Na
colonia, ha véarios destes pequenos templos e
locais de culto espalhados pelo Vice-Reino.
Alguns foram destruidos pelos castelhanos,
outros transformados em capelas ou igrejas,
mas muitos se encontram em atividade,
mantidos pelos incas. A igreja tenta a todo
custo diminuir o culto as huacas, mas sao
tantas, e algumas tao discretas, que o proprio
governo vem relaxando no controle, s6 agindo
em flagrantes ou em casos especificos.
Segundo a tradicdo, a huaca protege a
comunidade local e dela se obtém oraculos se
for oferecido um sacrificio. Geralmente, o
culto ¢é feito através de oferendas.

Kuntur-Huasi

Templo de culto ao condor, ainda
desconhecida dos castelhanos. E um edificio
de trés plataformas, um pouco em ruinas,
construido a 2.110m em Cajamarca. Nas
imediacoes ha um abismo com ninhos de
condores. Na terceira plataforma hd uma

capela e os lugares sagrados, com imagens dos
condores.

Machu Pichu

A 2.700m de altura, na vertente da selva,
proxima a Ollantaytambo, se encontra
encravada uma monumental cidade de pedras
trabalhadas e polidas. Em cima de uma
ingreme montanha, entre profundos abismos
do vale do Urubamba, limitada por quatro
montanhas, ¢ praticamente impossivel avista-
la de longe, muito menos de baixo.

A cidade foi construida no crepusculo do
Tahuantinsuyo, e com a fungdo de ser uma
cidade sagrada, habitada por sacerdotes, acllas
¢ amautas (sabios). Para a manutencdo da
cidade foi criado um setor agricola, um muro
de defesa e tudo o que fosse necessario para
uma cidade, como prisdo e cemitério.
Portanto, junto aos ilustres habitantes também
havia um pequeno contingente de soldados e
yanas.

Com a chegada dos castelhanos, a cidade foi
esquecida. Como havia sido recém criada,
apenas duas geracdes foram necessarias para
que ninguém mais soubesse da existéncia de
Machu Pichu, ou do caminho tortuoso que
segue para la. Informados sobre o que
acontecia a seu povo, seus governantes
decidiram manter a cidade isolada do resto do
mundo: ninguém saia, € ndo havia ninguém
para entrar.

Apesar de seguir os costumes incaicos,
politicamente a cidade acabou seguindo rumos
diferentes. Ao invés de um Inca, ha um
conselho sacerdotal, cuja lideranca ndo ¢
hereditdria. Muito de seus habitantes sao
celibatarios e, como a cidade se encontra
impossibilitada de crescer, a populacao segue
um rigido controle de natalidade. Além disso,



% da populagdo original era de mulheres. E
um misto de convento e universidade, voltada
para o conhecimento € o desenvolvimento
espiritual. Porém, trata-se de uma cultura
estagnada, sem renovacdo intelectual,
espiritual ou tecnoldgica. Apenas a forte
influéncia dos sacerdotes e a rigidez de seus
métodos conseguem domesticar a inquietude
espiritual e intelectual de seus habitantes.

Na entrada da cidade, uma grande escadaria
leva a um pequeno observatorio € um conjunto
de construcdes rusticas. Rodeando toda a
cidade se encontra uma muralha de S5m de
altura por 1,80m de espessura. Em seguida,
um setor agricola, com plataformas de cultivo
(sucres) ligadas por escadas. Em seguida,
construgdes separadas por ruelas estreitas,
onde se sobressai um tambo de dez portas e
um mirante da cidade. Toda a cidade ¢ cortada
por canais de irrigacdo. Ha o carcere, onde
surgem nichos das rochas para a aplicacao de
castigos. O cemitério, perto da Pedra Ritual,
que apresenta a forma de uma mesa funeraria,
onde ¢ rendida homenagem postuma aos
defuntos. O mausoléu ¢ constituido por um
bloco de pedra em cujo interior se efetuam
ritos e sacrificios. Na parte superior, hd uma
torre militar semicircular com duas janelas. H4
um palacio (a principio construido para o
Inca) formado por um corredor, um patio e
trés habitacdes com varios nichos.

No centro destas construgdes, se encontra a
Praga Sagrada, de 60m?, para onde convergem
os edificios principais. Do outro lado da praga,
o Templo das Trés Janelas e o Templo
Sagrado, ambos de trés muros e dispostos em
forma de altar. Ao lado, a mansao sacerdotal,
com uma enorme sala com duas portas. Sobre
uma colina artificial, subindo por uma escada
de 78 degraus que se comunicam com a Praga
Sagrada, estdo quatro plataformas onde, no
topo, se encontra o Intihuatana, um poligono

esculpido em um bloco de granito branco, no
centro do qual se levanta um prisma
retangular. Trata-se de um reldgio solar.

O Huayna Picchu ¢ a montanha que se ergue
imponente sobre a cidade, como uma espécie
de marco. Para se chegar ao topo, ha uma série
de caminhos estreitos e dificeis, passando por
grutas, cavernas talhadas e escadas ingremes.
No alto ha muros semicirculares, casas e uns
poucos sucres.

Marka-Marka

O que todos sabem: ¢ a residéncia mitica do
condor, nos picos mais altos das cordilheiras.
Nesse santuario, invisivel aos fiéis, o condor
recebe os cultos que lhe sdo devidos. A
localiza¢dao obviamente, ¢ desconhecida.

O que ninguém sabe: em Marka-Marka reside
o espirito maior dos condores. E onde est4
encerrada a origem do culto ao condor, o
porqué desta ave ser venerada pelos povos da
cordilheira e da costa. Somente o mais sabio
entre os amautas e o mais dedicado dos
sacerdotes do sol podem vislumbrar, sem
muita certeza, o verdadeiro espirito do condor.

O condor esta intimamente ligado aos céus,
mas em especial as montanhas. E, assim como
as montanhas, eles observam impassiveis o
que acontece sob os seus olhos. Como se ja
soubessem, como se apenas esperassem,
pacientes, encastelados em seus ninhos.

Pachacamac

Importante centro religioso do Império do Sol
(e muito antes dele), a 30km ao sul de Lima,
proximo ao mar. Os peregrinos traziam ouro,
prata e roupa como oferenda. As pessoas
comuns faziam da praga, de 300m de
comprimento, o seu albergue.



Os privilegiados que adentravam no Templo
do Sol tinham que jejuar por vinte dias. Esses
privilegiados eram geralmente enviados
especiais dos curacas, viajando em nome de
seu ayllu. Para se chegar ao topo do templo, se
passava por muitas portas. O idolo-oraculo
ficava numa camara pequena, de porta
ornamentada, cheia de objetos de ouro (que foi
esvaziada antes da chegada dos castelhanos).
A camara se encontrava cercada por cinco
cercas em forma de caracol. Nao era permitido
ver o idolo, que falava através dos sacerdotes.
A camara era escura, sem janelas e cheirava
mal devido a decomposicdo dos corpos de
animais e pessoas sacrificadas. No centro, o
idolo de madeira colocado como estaca, com
figuras talhadas em toda a sua superficie.
Tinha o dom da cura. O idolo foi destrocado
publicamente pelos conquistadores
castelhanos. Os incas, estarrecidos, esperaram
a vinganca dos deuses, que nunca veio. Fatos
como esse diminuiram o impeto de possiveis
revoltosos. Os sacerdotes nao tinham como
explicar o siléncio de seus deuses. O Templo
do Sol tem 40m de altura, sendo a maior
estrutura da cidade.

Paititi

O que todo mundo sabe: enquanto a lenda do
Eldorado ganhou muita for¢a nos primeiros
anos da conquista, a lenda de Paititi comecou
a tomar vulto com o fim definitivo da
resisténcia e a morte do ultimo Inca. Segundo
esta nova lenda, alguns nobres e familiares
incas teriam conseguido fugir para a selva e 14
construido uma nova cidade, levando consigo
boa parte da riqueza do Império. Esta cidade
se encontraria ndo muito longe das montanhas.
Algumas expedi¢des foram feitas na regido,
mas ja sem muito apoio da Coroa, que teme o
mesmo fracasso de Eldorado. O terreno
acidentado e indspito também pouco estimula
novas investidas. Alguns acreditam que se

trata da mesma lenda do Eldorado, e que este
ndo havia sido encontrado porque todos
procuravam no lugar errado.

O que ninguém sabe: um pequeno grupo de
nobres incas e sacerdotes realmente
conseguiram fugir para a selva e construir 14
uma pequena cidade. Porém, ndo levaram
nenhum grande tesouro consigo. Com o
tempo, secretamente, num  trabalho
extremamente  minucioso, alguns deles
retornaram as cordilheiras e espalharam a
noticia entre os incas, sem, contudo, revelar a
localizacdo da cidade. Muitos conseguiram
escapar para a floresta e chegar a Paititi.
Boatos desta histéria ndo demoraram em
chegar aos ouvidos dos governantes
castelhanos, que logo enviaram algumas
expedicoes militares que nada encontraram.
Porém, ficou mais dificil para os incas
guiarem seu povo a Paititi sem correr o risco
da cidade ser descoberta. O novo Inca decidiu
abandonar a cidade. Mais do que isso: destrui-
la, como se tivesse sido atacada pelas tribos
locais. Entdo, partiram para as montanhas,
numa regido inexplorada e de dificil acesso.
Chegando a uma regido de geleiras onde
dificilmente achariam condi¢des de viver, o
grupo encontrou um grande e profundo vale
verdejante.

Neste pequeno e chuvoso refiigio, os incas
vém conseguindo, aos poucos, restaurar a
dignidade de sua cultura. A nova Paititi
lembra muito Cusco em seus primeiros anos,
ainda sob o comando de Manco Capac. Paititi
ndo ¢ desprovida de riqueza, mas estd muito
aquém do esperado pelos aventureiros
castelhanos. Em Paititi se vive exatamente
como viviam os incas antes da conquista, com
uma unica e fundamental mudanca: gragas aos
castelhanos, agora eles conhecem a escrita.
Esta foi a tnica heranga da colonia que os
incas aceitaram manter.



Enviados: em seu lugar definitivo, os
métodos de recrutamento foram radicalmente
transformados. Um pequeno grupo composto
de sabios, sacerdotes e lideres comunitarios
foi enviado a Nova Castela com a missdo de
se espalhar pelo Vice-Reino e manter viva a
esperanca entre seu povo. Os componentes
deste grupo sdao conhecidos como Enviados.
Eles devem divulgar as antigas crencas,
estimular o culto ao sol, preservar as huacas,
criar novos lideres e sacerdotes, fomentar
indiretamente a revolta entre os mineiros e
espalhar boatos sobre a ressurreicao do Inca,
mas sem jamais mencionar a existéncia de
Paititi. Porém, se algum inca estiver em perigo
e se mostrar merecedor de tamanha confiancga,
ele pode ser conduzido a Paititi. Mas isto ¢
feito de uma forma bem discreta. Um Enviado
(a quem cabera tal decisdo), ao decidir
proteger uma pessoa e envid-la a Paititi, se
limitard a dizer a ela que existe um lugar
seguro, indicard uma direcdo a seguir e lhe
presenteard com um corddo, avisando para
nunca tird-lo ou da-lo a outra pessoa. Mais
cedo ou mais tarde, se o protegido seguir
corretamente as indicagdes que foram dadas,
ele acabard encontrando outro enviado, que
reconhecera o corddo. Este enviado lhe
mostrard um corddo igual, perguntard quem
lhe deu o corddo e puxard uma conversa
ligeira. Se o contato for satisfatorio, o enviado
fornecerd ao protegido novas indicacdes. E
seguird assim por diante até que o protegido
chegue a um guia que poderd leva-lo em
seguranca até Paititi. Em nenhum momento o
protegido tera conhecimento de seu destino.

Pajatén

Cidade em ruinas desconhecida dos
castelhanos e esquecida pelos incas. No final
do Império, os incas fizeram vdrias tentativas
de povoar a selva. Todas foram um fracasso,
tendo problemas com as tribos da selva e com

a propria floresta. Pajatén foi construida a
2.880m, numa regido desabitada num raio de
200km entre Moyobamba e¢ San Juan de La
Frontera. Sdao 16  torres  circulares
ornamentadas em sua base. A maior delas
possui 15m de largura. Como Pajatén, ha
muitas espalhadas pela selva. Todas com o
mesmo destino... ou nao.

Sechin

Ruinas na costa de Huaylas, na descida de um
monte rochoso. Construgdo de paredes
decoradas com pinturas e cercada por um
muro de 5Im de comprimento. No lado
exterior do muro h4d mondlitos representando
imagens de vitimas de sacrificios ou guerras,
com membros e oOrgdos mutilados, cabecas
decapitadas. Foi construido pelas primeiras
civilizagdes das cordilheiras ha mais de um
milénio.

Si-An

O templo da Lua, deusa dos chimus. A deusa ¢
representada pela serpente e pela raposa.
Encontra-se perdida no deserto costeiro. No
deserto, o sol parecia um inimigo. Portanto,
sua principal divindade era a Lua. O eclipse
do sol era bastante festejado pelos chimus,
pois se tratava da vitéria da lua sobre o sol.
Quem profanava um templo era enterrado vivo
e atado aos ossos de animais impuros. Eram
bons metalurgicos e artisticamente mais
avancados que os incas. O templo ¢ cercado
por um muro de 6m de altura, inteiramente
trabalhado, repleto de imagens monstruosas e
cenas mitoldgicas. O seu interior ¢ composto
de varios recintos € uma pequena sucessao de
rampas que levam até um recinto superior
onde eram feitas as principais cerimOnias. A
principio, se encontra inteiramente
abandonado e parcialmente coberto pela areia
do deserto.



Templo de las Nieves assombrado pelo espirito de um antigo

guardido. Em seu interior ha pequenos idolos
Pequeno templo no pico de um vulcdo em metalicos, tecidos e ceramica.

Arequipa, a 5.240m. Segundo as lendas, ¢
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Bem vindo ao Império do Sol. Muito mais do que um
complemento para O Desafio dos Bandeirantes, este livro
¢ um novo RPG, totalmente independente. Os dois jogos
fazem parte de uma colecio maior, que é Aventuras na
Terra de Santa Cruz. Portanto, O Império do Sol é a
segunda ambientacido desenvolvida para Santa Cruz.

A primeira edicio de O Império do Sol ja antecipa as
regras da segunda edicio de O Desafio dos Bandeirantes.
Porém, as novas regras sao compativeis com as antigas, e
este livro pode ser usado como complemento de O Desafio
dos Bandeirantes.

O Império do Sol também se passa em 1650, no auge da
colonizacdo castelhana em Santa Cruz. Onde
antigamente se erguia o Tahuantinsuyo, o império dos
illimanis (que no jogo correspondem aos incas peruanos),
cresce 0 Vice-Reino de Nova Castela, com cidades
grandiosas, minas ricas em metais preciosos, montanhas
frias e misteriosas, deserto no litoral, montanhas
vulcanicas, deserto de sal, cidades perdidas, labirinto de
cavernas, navios piratas, negros escravos, imponentes e
escuras florestas, indios explorados, inquisicio e o
dominio da Igreja.

A Igreja domina o pensamento e as acoes dos habitantes
da colonia, mas ela também é dominada pela ambicao e
cobica. Os illimanis véem sua cultura ser sufocada, seus
deuses serem destruidos, seus irmaos morrerem nas
minas, sua liberdade desaparecer e a sua fé ser
transformada.

O Império do Sol é a historia dos colonizadores que
dominam e exploram uma nova regiio e a dos indios que
tentam manter viva a sua cultura. E Santa Cruz é uma
terra onde as lendas e os mitos ganham vida. Terra de
bruxos, feiticeiros e sacerdotes de antigas religioes, que s
o mais valoroso e destemido aventureiro pode desbravar.
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