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Esses malditos selvagens ndo vao me pegar.
Nao deixer Sao Sebastido para morrer assim
neste vale desgragado! Ougo vozes, rsos.
Estdo atras de mim, me cagando por esta
\ mata interminavel. Estou correndo,
XAY suando e fazendo mais barulho mascate
em dia de feira. Quena ser agora um daqueles
rastreadores indigenas. Melhor ainda, gostana de ter
um deles em minhas maos! Os covardes nos abandona-
S 'ram, fugindo assim que fomos emboscados! O suor me cobre
os olhos; tropego e caio rolando por entre galhos e pedras sol-
~tas. Na floresta, um dos indios aparece e r1 de mim enquanto luto para
) me levantar. Vou apagar este maldito sorriso do seu rosto! Saco minha
pistola, mas ele ja sumiu antes que eu possa atirar.

"Sou Joao Robaldo Dias!", grito para os que se escondem na
mata. "E juro que levare: trés ou quatro de vocés comigo se ndo conse-
guir escapar!”

Volto a correr, mas estou ficando cansado. Ougo-0s comendo
i atras de mim! Na floresta, um ruido: me viro e vejo-a surgir detras de um Y I,
) arbusto. E Anakea, a acrito que nos levava comida. Ela sempre sorria pra \|/
mim. Ela me faz um sinal de siléncio com o dedo diante dos labios, depois
faz sinal para que eu me aproxime. Me escondo com ela atras dos arbustos,
rezando para que minha sorte ndo pare de melhorar. Agachado entre as
folhagens, vejo trés guerreiros passarem correndo pela trilha seguindo na %
diregdo em que eu teria fugido. Anakea faz um sinal para eu ficar quieto T\
e se levanta para inspecionar os arredores. Otimo! Agora é so
N convencé-la a me guar para fora do vale, e de la seguir direto < -
\}, Parao litoral. Indo pela praia posso chegar a vila de Sdo Sebastido
em pouco tempo. E uma vez em casa, montare1 uma expedi¢do
mais bem armada e, com a ajuda de Anakea, tomarei este maldito
vale! Sinto-a acariciar meus cabelos, dou-lhe um tapinha gent:l
na perna e tento me levantar. De repente, ela puxa meus
cabelos com forg¢a, virando minha cabega para tras. Vejo
Anakea sorrindo pra mim enquanto sua mao direita
empunha um tacape que vem em dire¢do ao meu rosto...

* 0. WOW. « Y




Apresentacao

O Vale dos Acritds ¢ o segundo modulo de ambientagdo para O Desafio dos Bandeirantes. Assim como no
anterior, Os Quilombos da Lua, iremos revelar mais alguns segredos e mistérios da Terra de Santa Cruz. Mais do que
um simples livro de ambientag@o, estes modulos contém idéias para aventuras e campanhas, novas regras, habilidades,
magias, personagens e criaturas. Aos poucos, os jogadores de O Desafio dos Bandeirantes terdo acesso a informagdes
que tornaro as suas sessdes de jogo mais ricas em emogao e aventura, suas historias mais complexas e envolventes.

Neste livro, vocé ird conhecer a fundo os temiveis acritds, indios gigantes e canibais que habitam um vale
de dificil acesso na Serra do Mar. Em O Desafio dos Bandeirantes, livro basico, vocé ja conheceu um pouco
desta tribo guerreira, o vale no qual habita e o templo que ele abriga. Agora é a vez de conhecé-los de perto.
conhecer sua cultura, seus lideres, seus costumes, suas vidas e seus conflitos. Vocé vera que os acritds sdo muito
mais do que uma tribo hostil escondida num vale, muito mais do que um inimigo a ser combatido.

Apobs conhecé-los, vocé percebera que, em uma guerra, todos tém o seu lado da histéria, seus motivos e
suas razdes. Talvez até desista de combaté-los e passe para o seu lado, jogando como um acrité. Para isso.
fornecemos meios para que vocé possa construir um personagem acritd, seja como guerreiro, rastreador ou
aprendiz de pajé. Além de idéias de aventuras para um grupo acritd. Conhega também a huira, luta ritual dos
acritos, e os feiticos desenvolvidos por seus pajés ao longo de geragdes.

Vocé também ird conhecer o vale, os intrincados caminhos subterraneos e os segredos do antigo templo,
repleto de armadilhas, obstaculos, mistérios e magia. Vocé também comegara a ter um pouco mais de contato
com uma desconhecida e misteriosa cultura, que ja se mostrou timidamente em Os Quilombos da Lua e se revela
um pouco mais neste médulo.

" Mas cuidado: o médulo foi preparado para grupos experientes, acima do nivel 3. E preciso que o mestre do jogo
esteja bastante atento para adequar, da melhor maneira possivel, a dificuldade das situa¢des para a capacidade que o
seu grupo tem de resolvé-las.

E aguarde os nossos proximos médulos. Entre outros, estamos preparando um livro sobre a inquisigéo, revelando
mais sobre os jesuitas e outras ordens religiosas, os bruxos e o mortal combate entre eles; e O Império do Sol, que
apresentara uma ambientag@o inteiramente nova da Terra de Santa Cruz, que servira também como livro basico.

Nota: os jogadores devem consultar o mestre do jogo antes de ler este modulo (principalmente se seus personagens
ndo forem acritds) para ndo estragar a emogao das aventuras, sabendo de antemao todas as surpresas e perigos aqui
descritos. Acredite, ¢ sempre mais divertido desvendar mistérios junto com o seu personagem e ndo antes dele.
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@as cartas do padre Bernardo Paes Freire a D. Gaspar de Braganca y Andrade, Arcebispo de El Rei.

om a bengdo de Deus, chegou ds minfias mdos, durante a minha estadia em Vila de Sdo Sebastido, um
diana em condigbes precdrias, que me foi entregue por um irmdo da Companfia de Jesus, que por sua
§ vez o recebeu de um indio jaguari da aldeia onde se encontrava, levando a palavra de Nosso Senfior.
' Engquanto esperava o término dos preparativos de minha viagem ds terras castellanas, me debrucei
IE sobre as pdginas amareladas e quebradicas a minha frente e, com um misto de fiorror e entusiasmo,
entrei em contato com o incrivel relato que elas continham.

] Mo consigo imaginar que intricada viagem este manuscrito pode ter feito para chegar as mdos daquele
& wem mesmo qual pode ter sido o destino de seu dono e autor. Apenas posso rezar por sua alia. Qualquer descrigdo ou

S & memfa parte seria insuficiente, e ndo proveria a V. Excia. nem mesmo uma pdlida idéia de sua magnitude. Portanto,

WS 502550 — 0 navio se encontra quase pronto para partir — transcreverei em minfia carta os principais trechos do didrio.

Didrio de Luiz Gaspar de Lemos e Correia, Mestre Barbeiro.
Saowse em quinze de junho deste ano da graga de Nosso Senhor de 1648 este meu didrio de nossa expedigdo ao perigoso
dies £
Siwne como distracdo e para aprimorar minfias habilidades na arte da escrita, pois, com a chegada de médicos da
rﬁ_e & 550 Sefastido, minhas habilidades como barbeiro-cirurgido perderam em muito sua importancia. Apenas os mais
- W grecwrsm minfias sangrias agora. O traballio como escriba ambulante para fazendeiros, comerciantes e rabulas tem
,ﬁ Sigums wimiéns, mas temo que ndo me dard a confortdvel velliice que almejo.
: Sowm. wenks principal motivagdo em me unir ao Capitdo Jodo Dias e a sua expedicdo, POis Somos mui poucos para que
S e swstamente chamados de bandeira, é a busca por riquezas. ﬂfortunad‘amente, poucos 5do os que se atreveram a se
WS Cagesie Duas em tdo perigosa empreitada, e, na auséncia
| e oo i lugar para um barbeiro experiente.
1 % pmeperativos foram decididos na estalagem, e estavam
* Wwmnic euo 0 Sr.Pedro Alfonso de Carvalho, principal
h_r £& expedicdo; o Sr.Sebastido Camargo, um experiente
P o+ 5 Gustavo Martins, bandeirante que domina vdrios
h Sniigemas: Jodo Anard, rastreador mestico de larga
Fm: ¢ @ Czpetio Jodo Dias, bandeirante que havia sido muito
. W e om gue 0 apresamento de indios era permitido, dizia-
g s s gamas estar proximo da bancarrota.
' ¥ maors sonda permanecia incrédula. Por que o Capitdo teria
_ stk soetos fracassaram? Poderia parecer uma tentativa

i h &» Czpetdo de reconquistar a gloria perdida. Até entdo,




Introducéo

ninguém jamais retornou do Vale dos Acritds, segundo os jaguaris, indios canibais e de grande forca e tamanfio. Ndo era por
menos que poucos homens estavam dispostos a participar desta aventura: somos apenas quinze fiomens brancos, doze mesticos
e uns vinte e poucos carregadores jaguaris.

®ara aquecer nossas esperancas, o Capitdo disse confiecer uma entrada secreta para o vale, informagdo que teria obtido com um
indio velho. Esse indio, pelo que relatou o Capitdo, havia sido capturado pelos acrités em uma expedicio guerreira hd muitos anos
atrds, mas foi poupado por dominar a arte da miisica. Permaneceu vdrios anos no vale, obedecendo aos acrités mas sem ser molestado.
Um dia, descobriu uma trilha que os acrités pareciam evitar. Sequindo-a, chegou até uma caverna que levava para fora do vale.

Embora convencidos da veracidade do relato, alguns ainda tinkam dividas se valia a perza o risco de tal empreitada. Foi entdo
que, num gesto d'ramattco, 0 Cap:tao atirou na mesa um pequeno oﬁ}eto brilhante. Era uma
estatueta dourada, que cabia na palma da mdo, mas que era certamente feita de ouro. O indio a
teria encontrado no vale, perto de um antigo templo, que também é evitado pelos acritds.

O dnimo de todos os presentes se transformou. Ninguém mais pareceu se incomodar com

o perigo que nos aguardava. Todos brindamos, rimos e passamos a discutir os detalfies da expedicao.

Ap6s algumas horas, parti para minha casa com a cabeca cheia de vinfo e o coragdo

leve, pensando nas riquezas que iria em breve possuir. ®orém, se os acritds poupavam os

miisicos, iria dedicar boa parte do tempo nas proximas trés semanas a praticar com a minha .~

flauta. Nunca é demais ser um homem de muitas habilidades. S

(-..) Escrevo este didrio em seis de julhio do ano da graca de
Nosso Senkor de 1648.

Estdvamos prontos para partir. Uma expedicdo fortemente
armada em busca de fama e fortuna. Durante a iiltima semana, nos
conhecemos e comecamos a_formar amizades e a trocar informagdes.
Fiz amizade com um pequeno jovem chamado Mdrio Torres, que vem
me dando licoes do idioma dos Jaguaris em troca de licdes de flauta.
®Por sorte o Capitdo Dias precisou dos meus servigos neste periodo,
conforme jd relatei neste didrio, e, sendo formamos uma amizade, pelo
menos temos uma relacdo cordial.

Deixamos a Vila de Sdo Sebastido logo apds a missa
matinal e agora, no final do dia, acampamos proximos a uma das
dltimas fazendas.

(-..)Dor e desgraca! Todos os meus sonhos se foram! Escrevo
este didrio mais para ndo enlouquecer que por qualquer outro motivo.
Devo relatar o que houve, talvez este didrio chegue as mdos de algum
homem branco que possa u.ﬂi—{l’} contra estes ngvag{??hi S0 me resta
orar a Providéncia Divina para que tal venfia a acontecer.

Seguiamos tdo conﬁante: que apenas a insisténcia do Capitdo
Dias nos impedia de rir e cantar, enquanto comentdvamos em sussuros
as riguezas que em breve obteriamos dos pobres indigenas que de nada
suspeitavam. A caverna era escura, mas nossas tochas iluminavam

bem o caminho e uma leve brisa indicava que haveria uma saida mais




Introdugdo

swrgms um vento frio e uivante que me gelou até os ossos. Uma risada sinistra se fez ouvir e me senti caindo,
smpusnto seres demoniacos do tamanho de criangas se atiravam sobre mim e me arrancavam a pele com suas garras

¢ gtava quando, subitamente, me vi deitado no chdo da caverna com o jovem Mario Torres a me sacudir.
i me explicou que um espirito maligno causara estas terriveis alucinagdes ds pessoas da expedigdo, mas, por

wis tmbam sido afetados e conseguiram destruir o esqueleto que mantinha o ser amaldicoado. Pude sentir o cheiro
ewtwr 1705 ¢ facadas, haviamos matado oito de nds.

= o

el zsgueleto velho e encarquilhado que mantivera o espirito maligno aqui, fiz o sinal-da-cruz. Nao pude

e ws restos de roupa no esqueleto pareciam um gibdo de couro e uma camisa de algodao, indicando ser o morto

Semmemsva em uma trilla estreita junto a um pareddo rochoso ,da qual pudemos
O wal ¢ grande, com florestas fechadas junto as montanhas e descampados
| e Sz mais ou menos no seu centro. Pude ver pelo menos uma aldeia junto ao
ter wmas quinze ocas. Seguimos resolutos pela trilha, sempre fazendo o |
sl ¢ mos embrenfiamos pela floresta. Seguiamos atentos e confiantes em nossas
© Fou guando trés dos rastreadores simplesmente afundaram no chdo gritando.
mes s Swraco, vi os trés impalados em langas no fundo e dando seus iltimos
pueemens Brancos recuou horrorizado e tropegou em um fio oculto no ehdo. Ouviu-
S coferto com pontas de langas o atingiu, fincando-o em uma drvore. ‘
Dwes petin calma, procurando manter o dnimo do grupo, ridicularizando o inimigo. Seguimos pefa ﬂbresta com mais

& swmse testando o chdo com um galho. Um dos indios parou, assim como dois dos mestios, e balbuciou algo em
eszrvamos sendo observados.

aperen o indio pelos cabelos e ordenou-lhe que se acalmasse, mas este s6 olhava com os olhos esbugalhados

s weier. Depois de algum tempo, o rastreador parou e, com um sorriso, mostrou um outro fio que havia achado.

Sewaterts 2 armadilha, Anard saltou por cima do fio e afundou no solo com um grito. Ouvimos um assovio na
WETER-52 BETVOSOS.

mwis & Maro, suando e atento. Outro assovio, os indios pareciam estar a beira do panico. Depois, a mata

sw seaior O Capitio Dias ordenou que ficdssemos em posicdo de combate, formando um circulo e apontando

& Sewsta

£z uma excelente ordem, s6 que nunca haviamos ensaiado antes e nos atrapalhiamos tentando
cwmpe-lz Subito, uma saraivada de flechas veio da floresta sem que vissemos um inico indio. Virios dos
mosses coiram. Eu figuei com uma flecha cravada no meu gibdo que, por sorte, ndo me atingiu. Um dos
guerrenres. gue havia sido apenas arranhado por uma das flechas, caiu contorcendo-se de dor e gemendo.
fepemiemos atirando contra a floresta, mas ndo houve nenfiuma resposta, nenfium gemido, nenhum
cewsrs-stague (omecamos a recarregar rapidamente nossas armas, minfias pernas tremiam. Um novo
stsgue fe flechas reduziu ainda mais nosso nimero. Disparamos a esmo em represdlia, novamente sem
wwste T mata permanecia em absoluto siléncio, salvo por nossos gemidos. Rodrigo Lopes se impacientou
& Sremdinds sus espada, avangou para a floresta gritando.
swtemiis fizer pous wma flecha na garganta cortou sua frase e sua vida. Rodrigo estava morto antes de cair no
« dests vez mossos indios entraram em panico, fugindo pela mata.
&v st comecamos a recarregar as armas. Meus dedos trémulos e cobertos por suor me atrapalhavam ainda
S g maess de wma dizia de selvagens enormes emergiram da mata brandindo tacapes e bordunas afiadas.

(¥ )




Introdugdo

Consegui disparar minha escopeta na cara do selfvagem que vinka
me atacar e ele caiu morto. O seguinte avangou e me atingiu com
uma borduna que parecia uma espada de madeira. Cai zonzo, sem F.
ar e com uma dor inimagindvel nas costelas. Gemendo no chdo, vi ¢ ]
quando Mdrio avangou sobre o selvagem que me abatera
perfurando-o com sua espada. Outro avangou sobre ele ¢, na luta,
0 jovem perdeu o chapéu, a faixa de pano na cabega e sua armadura

se rasgou. Depois que Mdrio matou seu adversdrio, percebi que ele " 3is*

tinfia longos cabelos castanfos e... seios?! Mario era uma mulher! .,
Gemendo, vi Gustavo Martins erguer as mdos e delas surgir sh
uma névoa escura que cobriu tudo ao redor dele em trevas. Os acritds f
que avangavam para ele pararam espantados, assim como eu. Vi o ;0
Capitdo Dias matar trés acrités antes de ser derrubado por um '_
quarto, que o agarrou com um salto. Uma india avangou para i
Madrio(?) e as duas se engalfinfiaram em um duelo entre espada e § * i
borduna. Dois indios conseguiram arrancar Gustavo das trevas *
que o cercavam, mas com um gesto ele os fez correr aterrorizados.
Unm terceiro acrité avangou para Gustavo, que fez o mesmo gesto.
Porém, dessa vez, o indio apenas parou um instante, sorriu, e abateu :
Gustavo rachando-lhe o cranio com a borduna. Debilmente me
sentei e vi que quase todos os nossos tinham sido mortos ou
capturados. A india segurava Mario(?) inconsciente pelos cabelos f—'l-
enquanto erguia sua borduna com um brado de vitéria. Um acrité
me segurou pelos cabelos e seu grito foi a iltima coisa que ouvi
: ~.’ 4

Acordei depois em uma oca junto com os demais remanescentes. fl’f, ‘“

antes de desmaiar.

Eramos apenas sete. Tinfiamos as mdos e os pés atados por grossas cordas e nossas sacolas estavam espa (hiadas pelo chdo.Rolei
e consegui chegar até minha sacola. Remexendo-a, consegui encontrar o que procurava. Logo chegou uma india com comida, era
a mesma que havia capturado Mdrio(?). Disse-lhe em Jaguari “miisico” e mostrei-lhe a flauta em minhas mdos. A moga olfiou
para mim e deixou a oca. Logo depois voltou com dois guerreiros, cortou as cordas que me prendiam e fez sinal para que a
sequisse. Os outros me olharam apreensivos quando sai. .

As criangas da aldeia me olhavam com grande curiosidade. Fui levado para outra oca. A moga entrou primeiro e eu em seguida,
os dois guerreiros ficaram esperando do lado de fora. O local era escuro e tinha um odor estranho de ervas. Mdscaras e apetrechos de
palha estavam pendurados pelas paredes. Junto a uma pequena fogueira no centro da oca, um velho recoberto de tatuagens e com
wvdrios colares me olhava atentamente enquanto ouvia o que a moga lhe dizia. Ele fez um gesto para que eu me sentasse ¢ a moga se
sentou ao lado dele. Eu me sentei e mostrei minha flauta para os dois. O velho me olhou fundo nos olhos e disse em Jaguari:

— Toque.

Suando e com os dedos trémulos, respirei fundo e comegei a tocar. Toquei primeiro duas miisicas indigenas que havia aprendido,
em seguida duas misicas lusitanas e conclui com uma misica de minha infancia. O velho continuava impassivel. ®or fim sorriu e disse:

— Os acrités ndo matam as pequenas [uzes, os que carregam vdrias estagdes, os que ouvem as vozes dos deuses, os que

véem apenas com a alma e os que trazem a voz da vida para nds. Vocé nde morrerd.
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Aproveitei 0 momento para dizer que Mdrio (até entdo é como a conhego) também era miisico, e com isso consegui que
W pespada. Porém, nada pude fazer pelos meus outros companheiros.

— Eks sdo bravos guerreiros. Terdo trés dias para se recuperarem de seus ferimentos, depois serdo libertados e nossos guerreiros
W sseemio pelo vale. Se conseguirem escapar, estardo livres. Se ndo, sua carne manterd nossos guerreiros fortes.

Semizi protestar, mas a akyit6 me puxou pelos cabelos e assim me levou até a oca dos homens. Ja estou aqui hd algumas foras, jid comi
© % secen 3 fora. Soube que Mrio foi levada para a oca das mulheres. Estou escrevendo. Que o Senfior tenha piedade de nés.

Escrevo em doze de agosto do ano de Nosso Senhor de 1648 .

Mimkz dltima esperanga de fuga ou resgate se foi, meu destino repousa nas maos da Providéncia Divina. E eu nunca me
Sssmgus pelz minha fé ou devogdo.

Temfo 5ido bem tratado na oca dos fomens. Me trazem comida e tenfio de tocar todos os dias, mas no geral ninguém me molesta.

Swwlar froremente pela aldeia, apenas me sdo proibidas as ocas do morubixaba, a dos prisioneiros e a das mulkeres. Todas as
W g emtei deixar a aldeia fui detido por algum acritd e tive que voltar. Maria, pots este é seu verdadeiro nome, me disse que tem
W ssmemento similar. Ela me explicou que se disfarcara de homem para poder fugir da vida tediosa de uma “mulkier caseira” e se
e Pemsei em repreendé-la por esse total destespeito s leis e aos costumes, mas de que adiantaria? Descobri que o nome do pajé
S e o £ morubixaba é Kraté e o da india guerreira que me levou ao pajé é Anaked.

Faw 22 manh os outros foram levados ao centro da aldeia e lhes foram entregues suas armas. O pajé lhes explicou em jaguari
¥ W Sememam fazer, e fez o sinal para que os guerreiros abrissem passagem para os prisioneiros. As Jfeigoes resolutas e o olhar
Wt &5 Capitdo Dias me deram esperanga e lhe fiz um sinal de 6oa sorte. Ele, porém, pareceu me olhar com desprezo. Eles
s ceremio para a floresta. Eu e Maria passamos o resto do dia apreensivos, torcendo por nossos companfhieiros.

N6 = 4o dia, os selvagens que haviam partido em perseguigdo voltaram sorridentes, carregando os corpos de todos os
WS Sigums deles vinham a frente rindo e gritando. Os corpos foram jogados no centro da aldeia, os demais sefvagens cercaram os
s wmis ¢ cantando. Anaked abaixou-se e ergueu a cabega do Capitdo Dias pelos cabelos e deu um grito de vitéria. Alguns
e, cads um erguendo a cabega de um dos corpos pelos cabelos. Os sefvagens gritavam e pulavam. Quando o morubixaba e o
W S 0 grito, o5 demais partiram para seu festim macabro. Maria e eu nos abragamos e choramos juntos.”

-
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A vida entre os Acrits corre trangiiila. Além de nao

sermos tratados como prisioneiros, recebemos praticamente o
mesmo tratamento que qualquer acrito. Porém, os selvagens
56 me permitem visitar estas matas em sua companhia para
que eu ndo me perca ou tente escapar.”

Extraido do diario de Luiz Gaspar Correia

As Entradas

O Vale dos Acritos fica na Serra do Mar, ndo muito
distante do litoral, cerca de 210 km a noroeste da Vila de
S0 Sebastido, num dos pontos mais altos da serra. O

vale é cercado por montanhas escarpadas e de pouca

& S : =

vegetacao, hé;’endo:alguns osques esparsos. S6 existem
trés entradas para o Vale: pelas montanhas, por uma ravina
ou por uma caverna.

Escalar as montanhas que cercam o vale é uma tarefa
quase impossivel, mesmo para escaladores experientes
com ganchos e cordas. Afinal, a tecnologia da época nao era
tdo sofisticada. E claro que um exército de bruxos, com
muitos pontos de poder mégico, poderia levitar até la
embaixo. Mas ndo se esquega que qualquer um escalando o
pareddo se torna um alvo facil e chamativo.

A ravina é uma trilha natural larga, escavada entre

as montanhas, que leva até o fundo do vale. Tem um solo




O Vale

sw—==io. escorregadio, e um bosque que vai ganhando
“riume 2 medida em que se vai descendo. As arvores
mas = wdam os vigias a se ocultarem dos invasores do
ue o= vasores a entrarem despercebidos. Além disso, €
s Stima regido para emboscadas.

% ravina € a entrada mais conhecida e viavel, e

o ==o mesmo cheia de armadilhas e amplamente vigiada.
iz

wmadilhas vao de pogos cobertos por folhas com
ssmczs no fundo a fios que, ao serem arrancados, fazem
S=smoronar rochas. Localizar uma dessas armadilhas €
w=mor= oma tarefa dificil. Essa entrada é sempre vigiada
or e mimimo dez acritds (de nivel maior que cinco). Em

S 2= mvasdo, seis ficarfo para retardar os invasores €
Qume w30 dar o alarme na aldeia. O alarme também~
Joie ser dado através de uma fogueira.

% caverna, que fica muito bem escondida em meio
& wmores. pois ndo se encontra no alto das montanhas, €

Sussdnda por apenas dois acritds. A caverna ¢ tabu para

s O mmerior €, obviamente, escuro e imido. O caminho
Wi ewamdo para baixo até uma pequena gruta (apds meia
S 2= caminhada) onde pode ser ouvida a correnteza de
wm pemeeno rio subterraneo. E neste ponto também que o
Emmmio s= divide em dois.
sl cmmimho da esquerda

Segzuindo o caminho da esquerda, acaba se
ssesmmamdo o rio subterraneo, que desce por uma espécie
2= sseseewz O caminho leva cada vez mais para baixo,
W Sescada mais ingreme, sendo as vezes necessaria a

S ltmde Escalar. Ele vai se tornando cada vez mais
ssmemnn = 2 n3o € possivel respirar normalmente. Sera
== este de Resisténcia dificil. Quem passar
semas oo =ste normal sentird dores de cabega e todas as
s sofes se tornardo dificeis. Quem ndo passar ird se
el = em pouco tempo perdera os sentidos. Medicina
Wi stisears e a habilidade Ervas e Plantas / Remédios
Smeemers s=mporaniamente. O encanto / feitico Cura pode
W i commo nas demais doengas, gastando dez pontos
e sndeico de uma SO Vez.

Sim= 30310,
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o rio prossegue até um ponto onde

aventureiros decidirem prosseguir,

terdo que entrar na agua (1,50m de profundidade). Mais
adiante, o rio segue por dentro da rocha. Para prosseguir
sera necessario mergulhar, o que sera bastante arriscado.
Porém, apos nadar por 45 segundos debaixo d’agua
(ajudado pela correnteza), chegar-se do outro lado, onde
a caverna se torna bem mais larga e é possivel sentir uma
brisa. Andando mais 100 m, o caminho termina em uma
gigantesca gruta, onde ha um lago de 4gua ligeiramente
salgada e os escombros de um navio. E a mesma gruta
pra onde conduz a caverna da ilha do lago. Que ilha?
Que lago? Veja mais adiante, quando adentrarmos 0s
mistérios do Vale dos Acrités. Por enquanto estamos so
no "hall de entrada".

* O caminho da direita

O caminho da direita segue tranqiiilo, descendo
suavemente. Fora alguns morcegos e aranhas, parece que
ninguém passa por ali ha séculos. Aos poucos, o clima
vai esfriando e comega a se sentir uma pequena brisa. A
medida em que se for avangando, a brisa vai aumentando
e se tornando gelada.

Trata-se de um espirito maligno que cria terriveis
alucinagdes. Ele se manifesta através de corpos em
decomposicio e esqueletos. Quem nédo passar em um teste
normal de Resisténcia 4 magia comegara a ter uma
percep¢do distorcida da realidade. Seus companheiros se
transformardo em terriveis demonios, as paredes da
caverna parecerdo ganhar vida. O espirito ndo pode ser
controlado e ndo saira da caverna, mas pode ser derrotado
se o esqueleto que o prende a terra for destruido ou através
de Exorcismo. Porém, as alucinagdes comegam um pouco
antes do esqueleto poder ser avistado.

Esse espirito é uma entidade de nivel médio, sendo
necessarias trés rodadas e oito pontos de magia para
exorciza-lo. Os feitigos Aura e Visdo astral poderao ser
utilizados para revelar a presenca do espirito, mas s6 o
de Aura revelara como ele atua. O feitigo Detectar magia
indicara que, seja 14 o que esteja acontecendo, parece estar
sendo causado pelo esqueleto.

Se o grupo néo for bem sucedido, corre o risco de

todos se matarem. Uma vez que tenham se livrado do
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espirito, poderdo constatar, através das vestes, que o

esqueleto na caverna era um homem branco. Destruir o
esqueleto ndo expulsard o espirito da caverna, mas
impedird que ele se manifeste. Porém, algum tempo depois,
se permanecer algum corpo no local, ele voltara a
enlouquecer os préximos viajantes que por |4 passarem.
O som de gritos, tiros e explosdes podera alertar os vigias
do lado de fora da caverna, isso se o grupo conseguiu
entrar na caverna sem ser visto. No caso, devera ser feito

um teste de Percepgdo ou um teste de Sorte a cada rodada.

Passando pelo espirito, o fim da caverna ndo se
encontra distante. Mas antes ha uma fenda na montanha,
larga, comprida e bastante funda. Vindo do fundo, pode
ser ouvido o murmurar de um rio subterraneo e a fenda
se fecha um pouco mais pra cima. A caverna prossegue
do outro lado e, fazendo a ligag@o, ha uma ponte pénsil
(aquelas pontes de madeira sustentadas por cordas).
Apesar de balangar um bocado, a ponte é firme. A
travessia tem que ser feita devagar, se segurando bem
nas cordas dos dois lados. Nao convém pular, correr e
nem fazer movimentos bruscos.

Em breve podera ser vislumbrada a saida, revelando
uma verdejante trilha que leva para a floresta do vale e se
encontra parcialmente encoberta pela vegetagdo. Porém,
antes de sair, 0os personagens que possuirem as magias
Detectar magia e Percepgao de inimigos, ou a habilidade
de Percepgdo (com nivel superior a 60), € os sacerdotes
negros e jesuitas sentirdo um frio lhes percorrendo a
espinha. Nenhuma tentativa para identificar a origem da
sensacgdo sera bem sucedida.

Geografia

As florestas do vale sao similares as existentes na
Serra do Mar tropical. A mata é um tanto fechada, mas
se pode ver o sol, e em diversos pontos ha rochedos. Elas
se estendem do sopé das montanhas que as cercam até o
descampado, que fica ao redor de um lago situado no
centro do vale e para o qual convergem trés riachos que
irrigam a regifo. Os acritds colocam armadilhas (como
as descritas na Introdugo) em diversos trechos da floresta.
principalmente junto as encostas.

As florestas posssuem uma fauna variada.
contando com passaros diversos como araras, papagaios
e até um uirapuru; macacos de pequeno porte; roedores:
varias cobras e lagartos; catitus e quatro ongas. Porém.
aqui raramente aparecem seres sobrenaturais como ©
Curupira ou Caipora. Monstros como mapinguaris e
bolaros ja foram destruidos pelos acrités ha tempos.

Ao redor do lago ha um descampado de mato baixo
e roligco, onde o chdo é mais duro e pedregoso. O
descampado € habitado por diversos animais de pequenc




- S

O Vale

porte como gambas, cobras, preas e tatus, sendo a
principal area de caga dos gavides que habitam o vale.
Em um determinado ponto ha um verdadeiro outeiro de
cascavéis, numa pequena fossa de dois metros de
srofundidade por seis de didmetro. Obviamente ndo ¢ um
som local para se esconder, cair, investigar, etc.

O lago no centro do vale € belo e agradavel, rico
zm peixes. Nele ndo se encontram animais como as
peranhas ou os jacarés. Os acritds pescam, se banham e
srincam em suas margens. Ha uma pequena ilha no lago,
mas os acritds nunca se aventuraram a nadar ou construir
marcos para ir até 14, Na verdade, a ilha também é um
mouco tabu, pois junto a ela vive uma Dama do Rio que
r=zImente detestaria ser perturbada.

Dama do Rio

Nnel 19 Luta/Esquiva 79
Destreza 13 Resisténcia a magia 45

Forga 15 Dano(lutadesarmada)  1d6
Sesisténcia 16 Dano(estrangulamento) ~ 1d6 p/rod.

A 1lha se localiza mais ou menos no centro do lago e

mio se destaca por seu tamanho, coberta por algumas
svores ¢ com pedras em toda a margem. Numa das
swmemidades ha uma pequena elevagdo rochosa, sob a qual
s=sade um segredo que nem os acritos desconfiam. Junto a
wm sochedo, se encontra uma pequena caverna, totalmente
mwisivel 2 quem se aproxima pela dgua e, por ventura,
=0 & escondida entre as heras e os arbustos. Curiosamente,
=z 1'ha uma bruxa mestiga cega € mantida presa. Esse fato

sera esclarecido mais adiante, no Capitulo 2.

O chao da caverna € arenoso e as paredes cobertas
de limo. E uma descida ingreme, porém de facil escalada,
pois as pedras formam uma escada natural, ainda que
tortuosa. Quanto mais fundo se vai, mais ela se alarga e
mais imida fica, até chegar numa imensa cimara, uma
gruta que abriga um lago subterraneo coberto de algas. E
amesma gruta para onde leva o caminho da esquerda da
caverna que entra no vale.

No centro, logo se vé os ecombros de algo que
parece ser um navio muito antigo. Mais atras, o lago segue
sob a forma de um largo rio de aguas calmas e salobras,
que se perde em um tinel subterrdneo. No lago
desembocam alguns pequenos rios e filetes de 4gua que
surgem entre as pedras ou de pequenas entradas de
caverna.

A profundidade do lago proximo aos escombros é
de 2m. Aquilo que um dia foi um navio tem quase 12m de
comprimento por 3,5m de largura. A madeira esté bastante
apodrecida, correndo o risco de ceder, levando a uma
queda de dois metros de lodo, algas e destrogos.

No navio ha alguns esqueletos cobertos por restos
de trajes ja ndo identificaveis. No convés, dois capacetes,
trés espadas e dois escudos de bronze, todos ja corroidos
pelo tempo. Na cabine, um esqueleto ainda sentado em
uma cadeira com as mdos repousando na mesa a sua
frente. Na mesa, restos de algo que parece ter sido um
mapa e sete moedas de ouro (valor aproximado: 7.300
réis). No esqueleto, pendurado em seu pescogo, ha um
medalhdo. Trata-se de um amuleto de Resisténcia a magia
+ 10, porém descarregado. Portanto, s sera possivel
identificar a sua origem através do feitico Aura. Para
reativa-lo sera necessario gastar 30 pontos de poder
magico de uma s6 vez. O medalh@o também tem algum
valor como antigiiidade (a critério do mestre e do comprador).

Caso alguém decida investigar a origem da
embarcagdo através do feitigo Aura, aqui vao algumas
informagdes: imagens vagas de homens brancos, baixos
e bronzeados, usando armaduras de couro ¢ roupas
estranhas, se aproximando do litoral em um pequeno
navio. Os marinheiros pareciam estar entre confusos e

maravilhados enquanto a pequena embarcagdo entrava
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€m uma enseada, onde uma caverna entre as rochas

servia como porto. Sé que as d4guas do mar prosseguiam
caverna adentro, e um dia o capitdo resolveu explora-
la. Uns tiveram um triste fim nas m#os dos igupiaras,
outros conseguiram escapar até a ilha, chegando ao
vale. Seu destino € desconhecido. Na época, o templo
ja estava abandonado e néo se sabe se os acrités ja se
encontravam no vale.

Estas informagdes devem ser passadas pelo
mestre dependendo do sucesso que o jogador tiver
ao fazer o feiti¢o e de acordo com o objeto escolhido.
Por exemplo: nada que existe no lago subterraneo
podera revelar que alguns dos homens brancos
misteriosos fugiram para o vale e muito menos o
destino que tiveram. Se um dos personagens tiver a
habilidade Historia (nivel maior que 50 dispensara
rolamento), podera deduzir que é uma embarcagao
antiga, talvez fenicia (t_arefa dificil).

Este lago subterrdneo € o lar de uma pequena

tribo de igupiaras (nove homens, dez mulheres e quatro

10

criangas) que acabardo percebendo a presenca dos
personagens. Os igupiaras adultos variam entre os
niveis 3 e 8.

Além disso, existe algo na caverna. Algo terrivel e
faminto. Ele ataca sorrateira e rapidamente, pegando a
vitima e fugindo para devora-la. Movimenta-se por tiineis
baixos e inclinados, de um 1,5 m de raio, com uma
velocidade impressionante. Seu aspecto lembra o de uma
lacraia gigantesca, coberta por escamas (que funcionam
como uma armadura) e com queliceras pegonhentas.
Enquanto os igupiaras ndo podem se afastar por muito
tempo da agua, a lacraia ndo tem essa limitag@o, podendo
percorrer todos os espagos da caverna.

Lacraia Gigante

Forga 35 Luta / Esquiva 56
Destreza 16 Dano (queliceras) 1d6+7
Resisténcia 16 Velocidade 22 m/r
Resist. das escamas 12 Resisténciaamagia 66
Abs.dasescamas  -2/-4
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As Aldeias

O vale possui trés aldeias: uma junto ao lago, outra
=m wma clareira na floresta perto da entrada da caverna e a
we=mcewra na floresta perto da ravina que dé acesso ao vale.

A aldeia junto ao lago € a maior das trés, contando
“om mais de cem pessoas, composta por doze enormes
ncxs (casa dos homens, casa das mulheres e as casas
somunais ou familiares) e trés ocas pequenas (casa do
morubixaba, do pajé e casa de rituais ou prisioneiros). A

pesca. a caca de pequenos animais no descampado e a

@woura s3o seu meio de subsisténcia.

A aldeia perto da ravina € a segunda em tamanho,
smmtando com nove ocas grandes e trés ocas pequenas,
SaSada por cerca de oitenta indios. A caga de animais

& Soresta e a lavoura garantem a sobrevivéncia da aldeia.
A aldeia perto da caverna é habitada por
wroomadamente sessenta indios e obtém seu sustento da

“scz = coleta na floresta e na lavoura. Composta por sete
s grandes e trés pequenas. Mais detalhes no Capitulo 2.
O Templo

Fope, eu e Maria nos deparamos com mais un mistério

S wale em nossa caminhada. Decidimos ir mais longe do que

& swmweme ¢ pernoitar no descampado. No dia seguinte, avistamos

uma regido rochosa proxima a floresta. Acostumados com a
auséncia de ameacas no vale, avangamos despreocupadamente pela
regido, que levava a uma pequena depressio. Foi quando vimos
uma estranha construgdo. Nos aproximamos e vimos que era um
templo antigo. O templo estava coberto por heras, tendo uma torre
retangular, ou algo parecido, com uma face esculpida em cada um
dos lados e duas entradas principais. AG! Ali deve estar o tesouro
perdido que nos trouxe a este maldito lugar! Porém, quando iamos
nos aproximar mats, surgiu um acrité que bradou para que voltds-
semos, afirmando ser aquele templo tabu, wm lugar de morte guardado
por um ser terrivel. Resofvemos voltar para ndo termos problemas,
mas eu e Maria estamos determinados a voltar ld esta notte.”

“(..) Louvado seja o Senhor por nos poupar de nossas
tolices! NGs vimos a fera! Nao, minto! Ela nos viu, quando nos
aproximdvamos sorrateiramente do templo durante a noite. Surgiu
de repente de dentro do templo, grande, peluda e com garras
enormes. Sua cabeca lembra a de uma anta, mas a fera é mator
que o maior touro que jd vi! Quando a criatura se ergueu sobre as
patas traseiras como um urso, ficou mais alta que um mapinguari
e emitiu um urro rouco que me gelou até a medula. Maria e eu
corremos sem parar até cairmos de exaustdo. Quase desmaiado,
entreguei minfia alima a Nosso Senkor, mas a criatura ndo nos
seguiu. Louvado seja o Senhor!”

Extraido do diario de Luiz Gaspar Correia
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Do outro lado do lago, proximo a floresta, ha um
antigo templo de pedra. Muito bem construido e com pedras
talhadas, revelando o refinamento artistico de seus
construtores. Os construtores do antigo templo sdo um
completo mistério, pois, quando os acritos aqui chegaram,
este ja se encontrava parcialmente em ruinas e habitado pela
criatura. Sabiamente, os acr_ités decidiram declarar o templo
tabu e deixar as criaturas que o habitam em paz.

Nio concebendo que os indios da regido pudessem
ter construido o templo, alguns brancos que tiveram a
oportunidade de vislumbrar a construg@o acreditam ser a

confirmagdo da lenda que, ha muitas décadas atras, uma

outra civilizagdo do velho mundo ja teria pisado em Sant=
Cruz. Porém, os mistérios de sua origem e a identidade
de seus construtores datam de uma €poca ainda ma:s
remota, que homem branco nenhum poderia conceber

Apesar do templo, por fora, parecer estar em ruinas.
seu interior se encontra bem conservado. A construgic
como um todo, tem 45m de comprimento e 17m de largur=
em sua entrada, alargando depois para 25m. Sua altura <
irregular, sendo que a parte mais alta atinge 10m de altur=.
com o topo arredondado

A descrigdo detalhada do interior do templo, com

seus tesouros e perigos, se encontra no Capitulo 4..
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Capitulo 2

)S ACRITOS

A Lenda

" £ com grande surpresa que percebo que muito
Wi sprendido com esses selvagens nestes meses em que
Wew como prisioneiro. Prisioneiro talvez nem seja mats
W Semme correto, pois tanto eu como Maria agora podemos

wmier Gevemente, desde que ndo tentemos sair do vale.
Wes s proprios acritds 50 deixam o vale com permissdo
S mornfirabas. Eu e Maria também recebemos tarefas
& swmus tratados até com carinho pelos nossos captores,
e como se fossemos convidados ou coisa parecida. O
B Bsmits ¢ eu temos conversado muito, trocando
SemSecsmenios sobre as doengas e suas curas, e até mesmo

Wee seligeio. Infelizmente, o Senfior ndo me concedeu

WSS sw = empregar uma simples sangria em suas curas.

®pe, Rariti me contou a historia de seu povo
Spsents comiamos batata-doce e mascdvamos algumas
wwmes fparentemente os Acrités ndo tém lendas sobre a
i &0 mundo, mas falam de um tempo antigo quando
Wemens ¢ smimais falavam a mesma lingua e ndo existia a
Wi ¢ mem 2 doenca. Nesta época, os acrités ainda ndo
Sssew ¢ todos os indios eram um s6é povo. Foi quando

Sepuers resolveu roubar a cabaca mdgica da grande

wusm fpeovestando-se do sono do deus-serpente do rio,
g comseguiu roubar a cabaga mdgica e, montado em
W smnge pecaré, foi para a beira do rio abri-la.

Jwsndo chegou no rio, encontrou Ariti, que
Sememente susistiu para que ndo abrisse a cabaga do deus-
wememse Os fous discutiram, [utaram e Jaguari foi o mais
Wt sbesmds 2 cabaca enquanto Ariti estava desmaiado.

Wsw pue Tsguari abriu a cabaca, uma escuriddo enorme

W & femere Zela e se espalhou pela regido. Era a noite

¥ e Ssewcss gue chegavam no mundo apds terem ficado

presas por um tempo incontdvel na cabaca mdgica. Os indios
correram para se abrigar em suas ocas, mas muitos ndo
conseguiram se salvar a tempo. As cunhds que estavam nos
rios se transformaram em iaras e os cagadores nas florestas
em Mapinguaris. Os animais, furiosos, deixaram de falar a

lingua dos homens e muitos indios cairam doentes.




Os Acrit6s

Jaguari e Ariti ficaram horrorizados com o ocorrido, e
passaram a noite com medo de que o sol nunca mais surgisse
para iluminar o mundo. No dia seguinte, o sol reapareceu.
Foi o primeiro amanhecer visto pelos indios, que partiram
furiosos para encontrar os responsdveis pela catdstrofe.
Encontraram na floresta Jaguari e Ariti, que examinava a
cabaca vazia. Jaguari imediatamente acusou Ariti de ter
roubado a cabaga do deus-serpente do rio e de té-la aberto,
soltando seus males sobre o mundo. Vendo Ariti com a cabaca
vazia na mao, os indios quiseram matd-lo, acreditando nas
palavras de Jaguari. Ariti fugiu correndo e se escondeu no
mato, mas Jaguari e seus seguid'ores perseguiram
incansavelmente a Ariti e sua gente, queimando aldeias e
matando homens, mulleres e criancas. Ariti e sua gente se
encontravam sem esperangas, escondidos no mato e sé se
arriscando a cacar ou pescar durante a noite.

Uma noite, quando Ariti estava sozinho cacando na
Sfloresta, tomando infinitos cuidados para ndo ser descoberto,
percebeu que estava sendo vigiado. Entre as drvores, um vulto
enorme movia-se sorrateiramente e dois olhos amarelos o fitavam.
Ariti recuou apavorado quando uma onga surgiu vindo em sua
diregdo. A onga aproximou-se mansamente e [he disse:

— Ndo temas Ariti, pois ndo te farei mal algum. E esta
¢ a ultima vez que um animalfalard a lingua dos homens. Vi
0 que aconteceu e sei que és inocente. Porém, tu e tua gente
correm sério perigo. ®Portanto, darei a tua gente a forca de
que precisa para que possa se defender.

E da unido de Ariti com a onga nasceu A-Kritd,
‘Filho da Onga’, o primeiro do seu povo. Acrité cresceu e
se tornou mais forte que o mais forte dos indios e um
poderoso pajé. Com a ajuda de seu povo, Acrité derrotou
Jaguari e seus seguidores, tomou suas mulheres e deu
origem a uma nova tribo.

Algumas geragées depois, os acritds eram a tribo mais
respeitada entre as nagdes indigenas. Seus guerreiros eram
invenciveis e suas mulkeres eram fortes e valentes como a onga,
para garantir que seus filhos também o fossem.

As outras tribos passaram a temer e invejar a forca
dos acrités e se uniram para destrui-los. E, como uma onga
cercada por cdes do mato, os acrités comegcaram a tombar

diante de seus inimigos. Foi quando Krananted, a pajé dos

i

gie um

acritds, teve um sonho em que a onga guiava seu povo até wm
vale, no qual estariam seguros até que estivessem novamente
Sfortes o bastante para enfrentar as outras tribos.

Kranantea guiou sabiamente seu povo em uma

11d3eT

repleta de perigos ao vale que [hes fora prometido, o vale no gus’

estdo até hoje.

a construir aldeias fora do vale quando os homens brance:
chegaram, e, com suas ‘armas do trovdo’, os forcaram a retroceder
Quando [he perguntei hd quanto tempo os acritds estavam mo
vale, ele me respondeu que 0 avé de seu avi jd nascera agur

Extraido do didrio de Luiz Gaspar Correia

Os Indios

“Apesar de estarmos hd um bom tempo vivendo entre
o0s Acritds, e jd com liberdade para andar pelo vale, ainda nio
fomos apresentados as outras aldeias, que, pelo que soube
sdo apenas mais duas. Nao deixa de me causar espanto o fato
de apenas trés aldeias acrités serem o suficiente para manter
o vale inexpugndvel”

Extraido do didrio de Luiz Gaspar Correia

Os acrités sdo uma tribo guerreira, ferozes em
combate, com média de altura de 2,20 m. Porém, néo sc¢
de forga e luta se caracteriza um acritd. Apesar de ser
esta a primeira impressdo (e raros foram aqueles que
tiveram a oportunidade de ter uma segunda), sabedoria.
misticismo, nobreza e intrigas também fazem parte dz
cultura acrit6. Por sua origem lendéria, as ongas tém um
comportamento amistoso em relagéo a eles, e sdo
consideradas animais sagrados. -

Obviamente, a ferocidade e o porte fisico dos acritos
acabou lhes dando a fama de monstros vorazes, cruéis ¢
sanguinarios. indios canibais impiedosos, capazes das
maiores atrocidades. Essa fama, que corre por toda a2
regido dos bandeirantes, como ja pdde ser visto, ¢ um
tanto exagerada, mas também n3o é totalmente infundada.

Se por um lado possuem uma ferocidade e um fisico
quase sobrenatural, culturamente n3o diferem tanto assim
de outras tribos indigenas. E claro que, assim como as outras,

tém suas caracteristicas particulares. Apesar de tudo, ainda
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sio indios. Mesmo o canibalismo esta bem longe de ser um ' Isso também nio os transforma necessariament
coisa rara entre as tribos da Terra de Santa Cruz. em vitimas. Por que razdo teriam jaguaris, karinauas,
Porém, isso ndo significa que uma expedicdo maoéaris e outras tribos se unido contra eles? Os
lusitana repleta de boas intengdes tera alguma chance ao colonizadores lusitanos conhecem a versdo dos jaguaris
se aproximar do vale. Para os acritos, qualquer homem  — os acritds como guerreiros cruéis que dominavam as
ou mulher que ndo for acrité € inimigo. Podem néo ser outras tribos, roubavam suas mulheres e impunham o
monstros cruéis, mas sio impiedosos. Podem conhecer  terror na Terra de Santa Cruz; encontrar um acrit6 €
sentimentos como lealdade, compaix&o e solidariedade, sinénimo de morte. Agora os jogadores tém a oportunidade
mas sdo cruéis com os inimigos. de conhecer a versdo dos acritds, versdo que poucos
Isso ndo os torna vildes nem herodis. Sao, antes de tiveram a oportunidade de conhecer (e menos ainda a
tudo, uma tribo indigena tentando sobreviver em um vale  oportunidade de contar). Como toda versdo € parcial, ha
muito bem defendido, onde foram acuados pelas outras tribos, ~ apenas uma certeza: o vale € o lar dos acrités, e eles ddo
e do qual ndo conseguem sair. E natural que qualquerestranho  a vida para defendé-lo.
que se aproxime seja visto como inimigo, ou um invasor. A seguir, serdo apresentados os principais
Portanto, a ndo ser que vocé seja um guajara, nao espere um personagens acritds de cada uma das aldeias e o

tapete de boas vindas ao chegar no vale. relacionamento entre eles.
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A aldeia da caverna

“A aldeia acrité onde vivo é bem trangiiila. As vezes me
custa crer na natureza guerreira destes selvagens e me esquego,
por instantes, como meus companheiros foram barbaramente
mortos. Kraté, o morubixaba, é um acritd tipico: forte, alto, mais
de dois metros de altura, como quase todos os acritds. Parece ser
um bom [ider, firme e decidido, sempre recorrendo aos conselhos
de Rariti, 0 pajé. Rariti jd é um acrité mais franzino que os demas,
mais baixo, o que ndo o torna menos ameagador para os que ndo
sdo acrités. Bastante sereno e contemplativo, é com quem mais
converso, pois estd sempre pronto e interessado nas minhas
histérias e em compartilhar um pouco da sua sabedoria. Jd
Anaked, que me parece ser a principal guerreira da tribo, nos
trata como uma espécie de troféu, o que me deixa pouco a vontade,
e carrega Maria pra baixo e pra cima, como se fosse um bicho de
estimagdo.”

Extraido do diario de Luiz Gaspar Correia

A aldeia préxima a caverna € a mais harmoniosa
do vale, sem conflitos internos e que pouco precisa se
preocupar com a entrada que guarda. E também a menor.
Seu morubixaba, Kraté, € um jovem lider, bastante pratico
e objetivo em suas decisdes. Ele se destaca mais por suas
estratégias de combate que pela sua forga e habilidade, que
também sdo excelentes. E um chefe justo, e que evita se
intrometer em questdes espirituais e diplomaticas, deixando
essas coisas a cargo do pajé da aldeia, Rariti. Kraté prefere
permanecer distante das intrigas e discussdes entre as outras
aldeias, limitando-se a cumprir bem o seu papel e
proporcionar a seguranga € o bem estar ao seu povo.

Anakea é a principal guerreira da tribo, uma das
maiores do vale, e também uma bela india. Apesar de muito
respeitar seu morubixaba, as vezes se inquieta com sua
postura neutra e pacifica (para padrdes acritds, € claro).
Como muitos de sua tribo, Anakea considera os acritos
superiores as outras tribos e aos homens brancos. Nao se
trata necessariamente de um sentimento de raiva ou de odio,
pois sente orgulho e afeto por aqueles que captura e tm a
vida poupada. Anakea também nutre profunda curiosidade
a respeito dos negros, os quais s6 conhece por relatos, e

considerara um grande triunfo capturar um.

16

Rariti, o pajé, € um pouco mais baixo que os demais
acritos, e procura preservar a harmonia entre os habitantes
do vale, seja qual for sua origem. Sempre atencioso com
os prisioneiros, estd sempre disposto a contar as lendas
que cercam os acrités e o vale onde moram. Porém,
tamanha solicitude pode ser apenas uma forma eficiente
de guardar outros segredos.

Rariti, na verdade, ndo € um acritd, mas um
kanaima. Uma das ongas do vale foi possuida, anos atras,
pelo espirito de um inayé e se transformou em uma criancs
kanaima. Como as ongas sd0 amistosas com 0s acritos

kanaimas também possuem uma postura neutra em relacie

R




Os Acritos

% == A cmanca foi encontrada na floresta pelos acritds
& ommie por cles com toda atengdo e carinho. Quando ela
Semamstrou aptiddao para a magia, foi aceita como
sme=mior pelo pajé. Esse tratamento e o sangue de onga
= sams weias fizeram com que Rariti passasse a amar o
W S ez e se tornasse um pajé dedicado.

Forem. a maldigdo do Kanaima ainda pesa sobre
e Dmando Rariti percebe que esta perto de perder o

 Smmme. sai para a floresta e tenta se satisfazer com os
_ SR gue SNCONtra. As vezes, Rariti tem que recorrer a
- s gee estejam em missdo de exploragdo fora do vale
s e=les = doentes que tenham ido para a floresta morrer

s e O melhor € quando ha forasteiros no vale, assim
S el cacar em paz, pois, mesmo na forma de kanaima,
W szmem seus poderes e sua inteligéncia.

% também guarda outros segredos. Ele conhece
o gue existe na ilha, sabe sobre o navio e sobre a
Smess gee € mantida presa la. Como pajé, pdde ir até l1a
= Swma de gavido, mas nunca contou nada a ninguém.
s sscombeos do navio, Rariti encontrou um amuleto
= Smuzmde (com sete cargas), que guarda consigo e até

s i wtlizou, pois ndo terd como recarrega-lo.

A aldeia do lago

o ex ¢ Maria fomos levados por Kraté & aldeia
e Sis st so [ago, que é a maior do vale. Fomos recebidos
W widens com gritos de alegria e alegres saudagées, e um
swrwmim saiu correndo para chamar o morubixaba. Logo
vieram ao nosso encontro Arique, o0 morubixaba, e seus dois
filhos, Gorgureté e Chari.

Fomos apresentados por Kraté, nosso morubixaba,
enquanto Nari, um guerreiro da nossa aldeia, me segurava
pelos cabelos e Anaked fazia o mesmo com Maria. Kraté nos
apresentou com orgulho como ‘seus brancos’. Enquanto Arique
e Gorgureté nos olhavam com curiosidade, Chari nos fitava
com inveja. Pude perceber que Anaked dava um olhar de
orgulho e desafio para uma india que nos observava, e que lhe
respondeu com um sorriso zombeteiro.

Na oca do morubixaba conhecemos Anakeri, o pajé da
aldeia, um homem ji bem idoso, mas com um olhar penetrante

como o de um falcdo. Anakeri nos fez diversas perguntas sobre
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os homens brancos e sua magia, e respondi-lhe que somente
alguns padres podem conseguir milagres com a ajuda do
Senhor. Qualquer outro efeito sobrenatural é suspeito e
provavelmente maligno. Ele ficou muito curioso e me perguntou
sobre nossa fé. Discorri com ele por quase uma hora sobre a
mensagem do Nosso Salvador, animado com seu interesse.

A noite conversamos jantando a beira da fogueira, e
Gorgureté falou de sua crenga na possibilidade de um acordo de
paz com os homens brancos, o que possibilitaria aos Acrités
sairem do vale. Chari defendeu que as tradicoes guerreiras
dos acrités é que os tirariam do vale. Gorgureté respondeu que,
em primeiro lugar, foram as tradicoes guerreiras dos acrités que
os colocaram no vale. A discussdo prosseguiu durante toda a noite,
com Arique apartando de vez em quando para que os dnimos ndo
se excedessem, enquanto Kraté sé observava.”

Extraido do diario de Luiz Gaspar Correia

Arique é um homem ja idoso, de aparéncia felize
serena. Um chefe sabio e ativo, que possui forte influéncia
nas outras aldeias. Seus filhos, Gorgureté e Chari, sdo
cheios de energia e vigor, sendo que, enquanto Gorgureté
tem uma alegria contagiante, Chari tem um ar agressivo
e selvagem.

Gorgureté acredita que os acritos podem viver em
paz com as outras tribos e com o homem branco, que s6
assim sua tribo poderia sair do vale e se expandir.
Infelizmente, para ele, sdo raros os acritds que
compartilham de sua opinido. Porém, como possui uma
posi¢do de destaque entre os acritos, se ndo consegue
convencer seus irmios de suas idéias, pelo menos ja
consegue que a levem em consideragao.

Chari partilha da opinido da maioria, que considera
a postura guerreira como a Unica razao da sobrevivéncia
dos acrités. Quase todos acreditam que, se o vale for
aberto para as outras tribos ou se os acritds sairem dele, -
serdo exterminados, como quase aconteceu no passado.
Porém, Chari também possui idéias expansionistas. Ele
acredita que a tribo precisa se fortalecer um pouco mais
e abrir caminho a forga.

Arique, no fundo, concorda com a maioria, mas se
pergunta se, com o passar do tempo, as coisas ndo teriam
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poderia

iudado e se, apesar de ipdvéve], Gorgureté no
ter um pouco de razio. Chari sabe das duvidas do pai e teme
que, através dele, Gorgureté consiga fazer prevalecer suas idéias.

Anakeri, o pajé, é um indio bem velho e misterioso.
Pouco fala, mas quando o faz € ouvido e respeitado. Bastante
poderoso e sabio, Anakeri ndo se envolve nas discussdes
entre Chari e Gorgureté, pois, para ele, os dias dos indios na
Terra de Santa Cruz estdo chegando ao fim. A morte dos
acritos €, para ele, uma questéo de tempo. Portanto, fazer ou
ndo acordo com os homens brancos ¢ indiferente para ele.

Anakeri passa os dias meditando, observando,
mergulhado em antigos rituais que escapam a compreenso
até mesmo dos outros pajés e de seus aprendizes, na tentativa
de encontrar uma saida para o seu povo. De certa forma,
permanece alheio a quase tudo que o cerca. As tarefas do
dia-a-dia sdo executadas pelos quatro aprendizes de pajé da
aldeia, e ele s6 se manifesta nos grandes eventos ou situa¢oes
de extrema necessidade. Os tinicos que parecem receber um
pouco de sua aten¢@o sdo Arique e Rariti. Anakeri sabe que
Rariti ¢ um kanaima, mas nem mesmo Rariti sabe disso. Ele
também é o tnico que conhece os segredos do templo e de
seus construtores, mas nada ira revelar sobre isso. Anakeri
sabe sobre a caverna na ilha, mas desconhece a existéncia
da bruxa (o que ndo aprovaria).

Héa também a guerreira Emanuagu, a maior
guerreira do vale, principal rival de Anakea, pois venceu

as duas ultimas competigdes (uma espécie de “olimpiada”
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que os acritdés disputam anualmente entre si). Bamxme
(2 m de altura), é bastante alegre e espirituosa, sempre 5=

Emanuagu ndo participa das discussdes da aldeiz. =

oy

estd pronta para ajudar quem quer seja. Camarads =
companheira, mata os inimigos sem piedade. mas
considera um crime matar um irmao acrito.

Na oca de Arique se encontram alguns objetos
decorativos, como antigas armas e armaduras gue

pertenciam a alguns invasores do vale.

A aldeia da ravina

“A aldeia perto da ravina é, de longe, a mais marcaa’ &
todas. Talvez seja a responsabilidade de guardar a prmops
entrada para o vale a razdo disso, pois estes indios sabem gue s
a primeira linha de defesa do vale e que tém que segures s

invasores até que os reforcos cheguem das outras aldeizs Tw
qualquer modo, quando chegamos era evidente a hostifidase «
desconfianga que os habitantes da aldeia dirigiam a mom ¢ =
Maria. Todos os indios pareciam ter armas @ mdo ou so sew
alcance, e vi diversos guerreiros praticando com seus arcos
Fomos recebidos pelo morubixaba Ucrari e sus pow
Nariema. Ucrari é um homem jovem e forte, com diversas tatuagess
pelo corpo e diversos amuletos no peito. Ao nos receber em sus
oca, seus filhos, ainda criancas, sentaram-se em seu colo ¢ ma
olharam atentamente. Sorri para elas, que sorriram de volia
Ucrari pareceu ficar surpreso e sua expressio se abrandou pars mes
Nao pude deixar de ficar fascinado com Nariema, = pew
da aldeia, pois é incomum ver mulheres em posicdo de fideramcs
religiosa entre os indios ou entre os brancos. Somente entre
negros ouvi falar de tamanha temeridade. Nariema, apesar &

pajé, é uma india forte e bonita, e, ao perceber que a observ

dirigiu-me um olhar que pareceu trespassar minha alma. Sentimde-
me menor que um camundongo, desviei o olhar. Ucrari percefes

e riu com grande estardalhago.

=

A conversa durante a noite foi sobre assuntos
defesa. Soube, entre outras coisas, que mais dois indios haveem
sido postos de sentinela na entrada da caverna pels gus
entramos, e que um grande grupo de homens brancos fora vesss
nas imediagdes do vale. Senti-me esperancoso ante =

possibilidade de ser resgatado pela minha gente, mas
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essrambamente receoso quanto ao destino que esse povo poderia
“er 52 0 grupo de homens brancos for uma bandeira
sscravocrata ilegal.”

Extraido do diario de Luiz Gaspar Correia

A aldeiadaravinaéa mais guerreira das trés, sendo

2= 20 exterior. Todos estdo atentos e preparados para reagir
%0 pomeiro e qualquer sinal de ataque. Imediatamente,
sursmuins sdo enviados as outras aldeias para dar o alarme.
Tambem ha um eficiente esquema de sinais através de
“hzueiras acesas em pontos estratégicos. A defesa daravina
%80 consiste apenas no grupo de dez no lado de fora do vale.
%2 ongo dela hd diversas armadilhas e patrulhas constantes.
%2 menor sinal de ataque, elas sabem como se posicionar
perz uma emboscada.

Ucrari € o tipico lider guerreiro, desconfiado e ao
mesmo gozador e camarada, desde que fique bem claro
ges quem manda na aldeia ¢ ele. Ucrari respeita a
mmondade que Arique exerce sobre todos os acrités, mas
2oz gue quem deveria ter a palavra final sobre o destino
0% acritos € o principal responsavel pela seguranga do

2lc. ou seja, ele proprio.
Ucrari acha que as outras aldeias se acomodaram,

»ous se encontram distantes dos conflitos externos. Afinal,
"2z tempo que ndo ha um ataque que necessite da a¢do de
322 a tribo. Apesar de tudo, Ucrari € um bom lider, muito
semcioso com aqueles sob sua responsabilidade. Assim
somo Chari, considera que abrir o vale significara a morte
para Os acrités. Sua postura se deve a uma sincera
areocupacdo com a seguranga de seu povo.

Nariema, pajé da aldeia e companheira de Ucrari,
¢ wma mulher jovem, muito inteligente e bonita, de olhar
semetrante e temperamento forte. Politicamente muito
stiva. Nariema combate abertamente as idéias de
sorgureté, sendo a Gnica pajé acrité a ter uma posigdo
iara sobre 0 assunto. Sendo uma lider espiritual, é, mais
22 gue Chari, um forte obstaculo para que as idéias de
sorgureté tomem vulto entre os acritds. Assim como Chari
= _crari, se preocupa verdadeiramente com o destino de

s=u povo, mas considera que o fim justifica os meios.
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Nariema mantém em segredo uma bruxa mestica que
ela capturou e cegou. Usando de tortura, Nariema conseguiu
queabruxa lhe ensinasse os feitigos Apaixonar, Controlar mentes,
Dor intensa e Trevas. Infelizmente, a bruxa enlouqueceu e nfo
pdde ensinar mais nada. Por ser cega, nfio pdde mata-la, pois ¢
considerado tabu. Desde entfio, Nariema a mantém presa na
ilha, para onde a levou utilizando seus poderes. Nariema,
porém, nunca percebeu a existéncia da caverna.

Nariema odeia os brancos desde que seu pai foi
morto por um deles. Se algum deles entrar no vale, fara
questdo de caga-lo e devora-lo. Se for tabu fazer isso,
tera imenso prazer de té-lo como escravo. Porém, se
perceber que um forasteiro possui poderes que ela possa
aprender, fard de tudo para captura-lo e extrair seus
segredos. Obviamente, os poderes do sacerdote negro,

Jjesuita e feiticeiro negro estardo vedados a ela (mas

demorara um tempo até que ela perceba isso).
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Intrigas

Gorgureté pretende sair do vale em uma expedigédo
exploratoria para verificar o poderio e as intengdes dos
homens brancos. E, se possivel, negociar uma coexisténcia
pacifica para construir aldeias acritds fora do vale. Caso
Gorgureté consiga a autorizag@o para a expedigéo, Chari
tentard assassina-lo, seja através de armadilhas ou
atraindo homens brancos e jaguaris em seu caminho.

O ultimo recurso de Chari envolve um plano
elaborado juntamente com Ucrari e Nariema. Os trés vém
criando dois filhotes de mapinguari em segredo. Os filhotes
foram encontrados vagando na mata. Apesar de nunca se
ter ouvido relatos sobre a existéncia de filhotes desta
criatura, Nariema ndo demorou em identifica-los.

Estudando-os durante o seu crescimentq, Nariema
conseguiu que os feiticos Controlar animais e Elo mental
com animais funcionassem com eles. Além disso, os trés
possuem pogdes de Controlar animais feitas especialmente
para os filhotes e que duram horas. Além disso, os filhotes
acabaram se afeigoando a eles de verdade, como se fossem
ursos ou ledes treinados. Embora ainda nédo tenham chegado
a idade adulta, as criaturas j4 possuem uma consideravel
capacidade de destrui¢do (Resisténcia 35 e Dano 1d6+4).

Nariema, Ucrari e Chari pretendem, caso as idéias
de Gorgureté comecem a ganhar adeptos, tomar o controle
do vale. Com a morte de Gorgureté, Chari passara a
insuflar os jovens da aldeia do lago, o que acabara por
torna-lo morubixaba. Para garantir a adesfo da aldeia da
caverna, oferecerdo a Anakea uma pogao que lhe permitira
aumentar os atributos fisicos. Porém, ao mesmo tempo,

"deixard a guerreira sugestionavel a influéncia de Nariema,
que misturou na mesma pogéo outra de Controlar mentes.

Com a pogio, sera facil para Anakea ser a camped
invencivel nos proximos anos. Além disso, sera feito um
trabalho para que Anakea se torne morubixaba. Nao se
trata, porém, de um ponto determinante no plano, pois,
desde que ndo desconfie da morte de Gorgureté, Kraté
devera continuar fazendo seu trabalho sem tomar partido.

O que eles nfio sabem ¢ que Anaked se sentird
ofendida com a proposta. Como uma verdadeira guerreira,

ela ndo vé nenhum valor em ganhar de Emanuagu através
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de magia. Considerara isso uma desonra. Assim, acabara
se tornando inimiga de Chari e um obstaculo a ser
removido. Por outro lado, a crise de consciéncia pode vir
um pouco mais tarde (sempre antes da competigdo),
quando Anaked j4 tiver tomado a pogdo e estiver sob a
influéncia, ainda que suave, de Nariema. Mas nada 2
obrigara a competir sob o efeito da pogao.

Nariema considera os poderes aprendidos com 2 brume
um trunfo para subjugar os outros pajés. Anakeri demoras
a perceber 0 que acontece, € sO tomara alguma atiude ==
descobrir que ha acrité matando acritd. O que Nariema nie
sabe é que Rariti sabe sobre a bruxa e sobre 0s mapinguars
(sentiu sua presenga como kanaima). Embora nao saibe dos
planos de Chari, Rariti suspeita das intengdes de Nariema ¢
pretende usar esse segredo para dissuadi-la de utilizar mess

condenaveis para fazer valer seu ponto de vista, pois sus

conduta fere as leis e tradi¢des da tribo.




Capitulo 3

I EIS E TRADICOE

.

Jv Acmitos tem poucas leis, como convém a um povo
S ¢ pomstivo. Como todos tém acesso aos mesmos meios
& mSsstémcia, pois os recursos das florestas e das rogas
semewcem 2 todos, ndo hd riqueza ou pobreza.
Cmssgientemente, se hd fartura ou peniiria, ela é
Ssmmeiads por todas as pessoas da aldeia e entre as aldeias.
S spento de solidariedade é uma de suas mais fortes leis.
S per zczso, um acritd pega um objeto emprestado do outro e
» penie ou quebra, tem que repor o item perdido.

O morubixaba é escolhido pelos indios por consenso
¢, se abusa de sua posicdo, é deposto sem violéncia - os indios
simplesmente param de obedecé-lo! Conseqiientemente, o
filho do morubixaba ndo tem sua posicdo de futuro
morubixaba como certa. Mas ndo é de se estranhar que os
indios ndo acreditem no direito divino dos reis uma vez
que desconhecem a verdadeira fé.”

Extraido do diario de Luiz Gaspar Correia

As criancgas acritds sdo criadas livres e jamais
reprimidas. Elas tém liberdade total, podendo sair da aldeia
a vontade e até quebrar objetos. Quando atingem a
maioridade, meninos e meninas vao morar respectivamente
na oca dos homens e na oca das mulheres até se casarem.
As relagdes entre casais sdo livres, sem que o casamento
seja necessario. Uma vez casados, o adultério é socialmente
condenado. Mas os casamentos podem ser desfeitos a
qualquer momento, e por qualquer uma das partes.

O estupro € punido com a morte, assim como o
assassinato e a traicdo. Também o roubo € considerado
uma falta grave e severamente punido, mas é uma
ocorréncia rara. A covardia e a trapaga nas competigdes
anuais geralmente sdo punidas com o exilio, a expulsdo
do vale. A quebra de um tabu também €é severamente
punida, mas o castigo varia de acordo com o tabu e o
quanto ele foi desrespeitado.
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A principal festividade dos acritos é a competi¢éo
anual, que ocorre junto com o ritual de iniciagdo que
integra o jovem acrité na sociedade adulta. Dessa
competi¢do participam todos os acritos adultos, homens
e mulheres, exceto os mais velhos, os pajés e os
morubixabas. E constituida de trés provas: corrida, arco
e flecha, e luta desarmada — a huira, luta corporal dos
acrités. No final, os doze melhores competidores (seis
homens e seis mulheres) participam de um ritual a parte.
Tanto o ritual de iniciagdo quanto a competi¢do serdo

melhor descritas mais adiante, neste capitulo.

Canibalismo

Entre as tradi¢des dos indios acritds, a mais marcante
e caracteristica ¢ a do canibalismo. E claro que este no ¢
um habito exclusivo dos acritds, diversas tribos indigenas
praticam o canibalismo na Terra de Santa Cruz. Mas quando
isso ¢ feito por uma tribo de indios gigantes, se torna mais
aterrorizante, como se as vitimas fossem devoradas ainda

vivas (o que, obviamente, esta longe de ser verdade).
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O canibalismo nao se trata de um hébito alimentar,
mas de um ritual. Através do canibalismo, os acritds
acreditam estar absorvendo as capacidades guerreiras
da vitima e se fortalecendo. Antes do banquete, ¢ feito
um ritual de purificagdo para afastar qualquer espirito
maligno que possa ter possuido a vitima e impregnado
sua carne com a sua presenga.

Dessa forma, criangas, velhos e deficientes fisicos
ndo fazem parte do cardapio, € nem ao menos podem ser
mortos, pois ndo ha honra nem gléria em matar alguém que
ndo pode se defender, a principio, como um guerreiro. E
nem sua carne servira para fortalecer os guerreiros da tribo.

Os loucos também sdo tabu, pois os indios
acreditam que matar um louco traz ma sorte, e seu espirito
ficara rondando a regido. E ai daquele que comer a sua
carne, pois nem o ritual dos pajés é forte o bastante para
exorcizar seus males.

Por fim, os artistas (principalmente musicos),
capazes de iluminar a vida e, segundo os acritos, falarem
com a voz dos deuses. Sdo considerados seres
abengoados, escolhidos pelos deuses como seus
mensageiros. Portanto, seus dons ndo seriam transmitidos
através de sua carne, e privar o mundo de sua presenca
poderia desagradar os deuses.

Ritual de Inicia¢ao

“Hoje foi o primeiro dia das festividades que os
acritds celebram anualmente em honra aos seus deuses e
ancestrais. As festividades comecam na primeira [ua cheia
apos o fim da estacdo das chuvas.

No primeiro dia, os indios se confraternizam e
traballiam nos preparativos para a festa da noite. A noite,
hd um farto banquete com muito riso e cantoria até que o
pajé pede a palavra. Dessa vez o pajé escolhido foi Anakeri,
que recontou a histéria dos acritds e diversas passagens de
sua vida e da vida de alguns dos presentes. Concluindo,
chamou aos rapazes e mogas que haviam atingido a
maioridade para que se erguessem. Pode ter sido apenas
impressao minha, ou efeito da fogueira, mas pensei ter
percebido um olhar pesaroso e um sorriso amargo no rosto

enrugado do velho pajé.
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um dos cantos da adeia, enquanto Nariema Fzz

mesmo com as mogas e as mulheres. Um acrito puxos-me

- P
(Om ou

gentilmente pelo brago e o acompanhei junto
indios até um canto da aldeia, de onde ndo posizwmas:
ver nem ouvir as indias. Ld, acendemos uma foguesz &
nos sentamos. O pajé pegou uma cabaca com um Sgenis
escuro que parecia ser o suco de alguma frutz ¢ com

uma lasca de pedra, fez um corte em seu dedo ¢

Zrormme
pingar uma gota de sangue no liquido. A cabacs ¢ = lews
foram sendo passadas de’ mdo em mdo, com cads s

repetindo o gesto do pajé, até que chegaram a mim. Ol
em volta, todos me olhavam. A cabaca tinka um chess
estranho e adocicado. Suei, tremi, todos permaneciem
me olhavando. Deveria condenar minka zims
participando de uma ceriménia paga?! Respirei fumss
orei ao Senhor, peguei a lasca, fiz um corte no men deds
e deixei algumas gotas do meu sangue cairem no liguiss
da cabaga. Os acritds riram em aprovacdo e passer &
cabaga adiante.

A cabaga finalmente chegou aos rapazes, que fizersm

o mesmo, e voltou para o pajé. Para meu espanto, Anaken
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mou um gole do liguido na cabaga e a passou adiante. A

somando um gole, até que chegar as minkas mdos. Suando

orei novamente ao Senhor e tentei disfarcar o nojo

smguanto tomava um pequeno gole. O liquido quente e

cefaca adiante. Os rapazes receberam a cabaga e beberam
som alegria.
Entdo, seguiu-se um ritual ainda mais bizarro:

m dos rapazes se [evantou ao mesmo tempo em
guc um dos homens também se levantava e os dois se
smcontravam perto da fogueira. Mais tarde soube que

v Bomens eram os pais dos rapazes. O fiomem derrubava

no chdo com um golpe. Entdo, o rapaz se erguia

¢ ferrubava o homem no chdo com outro golpe. Depois,

Foi assim com todos os rapazes, até que o akrité

s 4

me capturou se ergueu, foi para perto da fogueira e

v= me olhando. Eu me levantei e fui até ele. Quando
me dei conta, era meu pai que estava a minfia frente!
Cem sua barba espessa, riso sarcdstico e o cinto que
“emizs vezes me apavorara. Ele me derrubou no chio.
We levantei e, com um urro surdo de firia, derrubei-o
sembém. Quando o vi caido, senti uma grande compaixdo
sor ele. Ajudei-o a se [evantar e, quando ele me abragou,
RELF
it sorrindo e percebi que os demais me olhavam um
Jwwco surpresos, mas pareciam até felizes por mim.

Com grandes brados de alegria, fomos levados até
& czsz dos homens, onde bebemos, rimos, choramos,
“emizmos e trocamos histérias. Horas depois, ouvimos um
wive 4o [ado de fora. Satmos e fomos em direcdo as mullieres,
gue sinfam em nosso encontro, e nos entregamos a uma
sente de pura vida primitiva.

Na manha seguinte, acordei envergonhado e fui orar
om pemiténcia. Encontrei com Maria e perguntei-lhe como
ez o ntual das mulheres. Com um sorriso, ela desviou o
sssento. Também ndo [he contei como fora a iniciagdo dos
Semens. Que o Senhor em sua infinita misericérdia me
peise. pois a noite de ontem ndo me sai da cabeca.”

Extraido do diario de Luiz Gaspar Correia

pude conter as ldgrimas. Quando voltei a mim, vi o

A Competi¢ao

“Apbs o desjejum, todos se levantaram e foram
para o centro da aldeia participar de uma corrida. Os aRritds
da aldeia em que vivo insistiram muito e acabei participando
para obter um mui fionroso pentiltimo lugar. Foi com surpresa
que vi que as mulheres também iam competir. Maria estava
descalga no meio delas, usando apenas uma camisa folgada
e uma calga cortada na altura dos joelhios, pronta para
competir. A corrida foi disputada e Maria conseguiu chegar
em quarto lugar.

Os seis primeiros homens e mulheres na corrida
Jforam cumprimentados pelos pajés e morubixabas, e ndo
pude deixar de notar que Anaked, que fora a segunda
colocada, dirigia um olhar fulminante para a vencedora,
que reconheci como sendo a india que rira para ela
quando visitamos a aldeia do lago. Mais tarde descobri
que esta india se chama Emanuagu, que vencera o

Sestival do ano anterior.

Os indios ainda disputaram algumas corridas por
diversdo, e homens e mulheres competiam juntos, rindo
muito.

Apds algum descanso, os akyitds comegcaram uma
competicdo de pontaria com arco e flecha. Dessa vez meu
desempenho foi vergonhoso!

Entre os homens, Gorgureté foi o vitorioso e seu
irmdo Chari ficou em segundo lugar. Jd entre as mulheres,
a vencedora foi Anaked, sequida por Emanuacu e Maria!
Nao pude deixar de notar o olhar de triunfo que Anaked

dirigiu a Emanuagu.
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perdedores. Como estes selvagens podem ter wm
semblante tdo terrivel no combate, devorarem -z
humana e ao mesmo tempo serem tdo alegres ¢ carvmbmss
entre si é um mistério que jamais conseguirei decifrar O
vencedor foi Gorgureté, que derrotou seu irmdo (ham

Estupefato, vi que Maria ia participar. Que chamce
teria Maria contra aquelas gigantes? Uma coisa era comves
e atirar com o arco, coisa que Maria sabia fazer bem ¢ mis
dependia de tamanho ou forca. Mas uma [uta> Temtes
impedi-la, mas seu olhar me fez recuar.

As mulheres se l[ancaram &
competicdo com uma furia gue
parecia superior a dos homens
Parecia-me que via diversas omcas
Sferozes a se engalfinhar diante &e
nos!

Maria derrotou sua adversina, gue
gritou “maé” ao ser presa em uma chave, ¢
segurando-a pelos cabelos emitiu um brado &
guerra como uma akritd. Mudo de espanto, =
Maria derrotar mais duas, trés, quatro, cimes

adversdrias! Até que Maria e Anaked encontraram-se fremte
a frente. Anaked sorriu e Maria devolveu-lhe um olfar
determinado. As duas se engalfinharam com vigor, mas me
pareceu que, enquanto Maria atacava com toda sua firia
Anaked estava se contendo, atenta para qualguer
oportunidade.

Em pouco tempo, Maria estava suando e seus

movimentos pareciam mais lentos. Entdo, Anaked aplicou-

lhe alguns golpes e, derrubando-a, conseguiu imobilizé-

A iltima competicdo do dia foi através da estranha  [a. Anaked repetiu trés vezes Afra, ergueu-se, segurou-a

luta ritual dos akyitds: a huira. Bem diferente da capoeira  pelos cabelos e dew um brado de vitéria, enquanto Maria
dos escravos e das [utas em que me meti em minfa infancia  batia furiosamente com os punhos no chdo. Fui ao encontro
e juventude. A vitéria é obtida de trés formas: quando seu  de Maria para tentar consoli-la e a vi abragada com um dos
adversdrio desiste, gritando Maé; qundo seu adversdrio fica  selvagens, que a cobria de caricias. Fiquei parado, gelado
inconsciente; e quando vocé imobiliza seu adversirio  aténito, e lentamente voltei para observar as iiltimas [utas

- enquanto grita Aira (Vitéria) trés vezes. O iltimo combate foi entre Anaked e Emanuacu, ¢
Minha participagdo nesta competigdo foi razodvel, durou quase uma hora. Se Anaked parecia bem mais

pois consegui vencer minka primeira [uta. Infelizmente  forte, Emanuagu parecia mais dgil e esperta. Em um

meus trés adversdrios seguintes acabaram com meus sonfios ~ momento parecia que Emanuacu estava levando vantagem,
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wm swcrr parecia que Anaked seria a vencedora. Até que
Swmewsscn conseguiu ir para as costas de Anaked e
wmecow 2 estranguld-la. AnaRed rolou pelo chao
Swspersis, mas ndo conseguiu se [ivrar da indiazinha
Swe pereciz um carrapato ds suas costas. Finalmente,
@usse sem forcas para se mexer, Anaked murmurou Maé.
Smewaccu ergueu-se eufdrica e, segurando Anaked pelos
setelss. dew um longo grito de vitdria. Enquanto ela
wivews ¢ ria, vi que desciam [dgrimas no rosto de
Suri:c
% moite, nos reunimos em volta da fogueira, todos
swam em siléncio. Os trés pajés sairam da oca,
wgunsos pelos doze melhores das aldeias, Maria entre

és5 entoaram diversos canticos e distribuiram

cinco indias e Maria cantando em transe com os pajés a
[uz da fogueira foi quase demais para mim. Orei
insistentemente aos céus por ajuda.

Os dois vencedores, Gorgureté e Emanuagu,
pareceram ter recebido cordies diferentes dos demais e
colocaram-se a frente. Quando os pajés terminaram de
cantar, seguiu-se um siléncio terrivel e... Meu Deus,
terei perdido a sanidade, vitima de alguma febre terrivel
neste vale amaldicoado?! Emanuacu e Gorgureté se
transformaram em ongas negras e os demais viraram
ongas comuns em uma metamorfose assustadora. Até
mesmo Maria, com um profano sorriso de orgulho,
transformou-se em uma on¢a! Meu Deus, tende piedade
de mim, estou mais sozinho do que nunca...”

Extraido do diario de Luiz Gaspar Correia




Capitulo 4

Entrada

O templo possui dois portais frontais, que sdo as
Unicas entradas conhecidas. Um conduz a um caminho
diferente do outro. As salas de entrada e os corredores
tém uma altura de 3,5m.

* A sala do fosso (entrada da esquerda)

O interior do templo € escuro, mas logo na entrada
se vé um fosso quadrangular com quatro metros de lado
por trés metros de profundidade. O fundo do fosso € coberto
por langas pontiagudas e nele pode-se ver o esqueleto de
uma das criaturas que habitam a outra entrada do templo.
Encostadas as paredes ha oito estatuas de pedra bem
rusticas, com imagens de indios com roupas estranhas, mais
trabalhadas, cobrindo quase que o corpo inteiro.

Se os jogadores seguirem junto a uma das paredes
até o corredor, chegardo la incélumes. Porém, se, ao
contornarem o fosso aberto, eles seguirem pelo meio da
sala, terdo de fazer um teste dificil de Percepgao. Se forem
bem-sucedidos, notardo uma irregularidade no chéo que tem
a area exata de um outro fosso. Se ndo passarem no teste,
ao pisarem na area irregular verdo que esta € uma tampa
equilibrada por um cilindro, que atravessa o fosso de um
lado ao outro pouco abaixo da borda. A tampa girara e s6 um
teste de Acrobacia quase impossivel evitara a queda no fosso.

Para cada personagem que cair no fosso, o mestre
do jogo rolara 1d6 para ver em cima de quantas langas
ele cai (um teste facil de Acrobacia ou um teste dificil de
Destreza pode reduzir este nimero). Cada uma das langas
fara 1d6+4 de dano. As langas tém uma substancia verde
na ponta, mas felizmente este veneno ja perdeu o efeito
(mas os jogadores nao sabem disso).

Se um jogador declarar que seu personagem esta
atento para possiveis armadilhas, ele podera notar a

existéncia do segundo fosso com um teste facil de
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Detectar armadilha (dependendo do quéo atento ele se
encontra). Se ndo possuir a habilidade, mas estiver atento.

podera fazer um teste normal de Percepgio.
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* 4 sala das criaturas (entrada da direita)

Nesta sala vivem quatro criaturas: um casal e seus

Sues filhotes. Essas criaturas sdo ancestrais pré-historicos
4 2ucho preguica e lembram, fisicamente, um cruzamento
saire uma anta e um urso. Porém, as criaturas sdo

eroivoras e de indole pacifica, s6 atacando quando se
watem ameacadas.
Se um personagem se aproximar dessa entrada,
macho saira, se erguera sobre as patas traseiras e
@motira um urro para afugenta-lo. O urro da criatura
comsem um elemento magico que induz ao medo, se
smsemelhando ao feitico Medo. A diferenca é que a
sessoz afetada sempre evitard o contato com a
omatura. Para resistir ao urro, sera necessario um teste
sormal de Resisténcia a magia. Mesmo assim, hé a
ssibilidade da pessoa sentir medo naturalmente (o
L= < bastante compreensivel).
Se o personagem continuar se aproximando, o

macho tentara afastéd-lo com cabegadas. Se for atacado,

= Sefendera com suas garras e gritara pela fémea, que

r= ajuda-lo. As criaturas podem ser acalmadas com

um teste normal da habilidade Pacificar animais, mas
simente o feitico Controlar animais permitira que alguém
= zoroxime dos filhotes.

Apos passar pelas criaturas, os personagens verdo
sus =sta € uma sala com diversos entalhes esculpidos
nes paredes de pedra. Ha também oito estatuas de pedra,
me mesmo estilo e dispostas da mesma maneira que as
%2 s2lz do fosso. Na parede junto ao corredor, ha um
#tar de pedra no qual que encontra uma escultura

amoem de pedra que representa o sol, com raios
Sowrados. Um exame mais cuidadoso da escultura do sol
mwelara que foi usado ouro em po para fazer os raios.
% 2 ouro em po for raspado, valera 5.000 réis.

2 altar € composto de um nicho retangular,
siormado por dois monolitos de 2,5m. Embaixo do nicho,
somertz de poeira, ha uma tapegaria engenhosamente
2oz hada pendurada na parede. Se alguém resolver
umpe-la, através de um trabalho de recuperagdo, vera
pue 25 cores permanecem bem vivas (e podera valer

& zums reis como antigiiidade ou arte indigena).
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CRIATURAS (adultas)

Forca 45 Luta desarmada 52
Destreza 12 Esquiva 42
Resisténcia 40 Percepcio 48
Resisténcia a magia 40 Dano (cabegada) 1d6+4
Velocidade 16 Dano (garras)  1d6+5
CRIATURAS (filhotes)

Forga 20 Luta/esquiva 32
Destreza 12 Percepcio 32
Resisténcia 20 Dano (cabegada) 1d6+1
Resisténcia a magia 30 Dano (garra) 1d6+2

Passagem secreta: atras do monolito da esquerda,
na verdade, hd uma passagem secreta, mas apenas quem
estiver especificamente procurando por uma podera
encontra-la. Para isso, serd necessario um teste de
Percepg¢do quase impossivel ou um de Detectar
armadilhas dificil. A passagem desce uma escada e segue
por um corredor subterraneo que leva até a sala do pogo.

O monolito serve como porta para a passagem e ela
néo é acionada por nenhum tipo demecanismo. A (inicamaneira
de abrir é mesmo arrastando o bloco de pedrade 2,5m de altura,
Im de largura e 1m de espessura ( para duas pessoas, teste de
Forga quase impossivel). O corredor € estreito, o suficiente para
passar apenas uma pessoa, com pouco mais de 2m de altura.

O corredor termina em outra escada, que leva a
uma porta de pedra que se encontra fechada. Se a
empurrarem com bastante forga (lembrando que o corredor
¢ estreito, podendo, no maximo, juntarem-se dois personagens

para empurréa-la), acabardo derrubando a barreira.

Corredores
* O corredor das lajotas (entrada da esquerda)

Os personagens tém pela frente um corredor com
um piso de lajotas irregulares. O piso do corredor tem
seis fileiras de lajota. Cada fileira tem quatro lajotas que
se alternam nas cores cinza e preta, como num tabuleiro
de damas. O corredor tem pouco mais de 4m de largura por
2m de altura e cada lajota tem aproximadamente um metro
de lado. No fim do corredor, pode-se notar uma estatua de

pedra de 2m de altura e a entrada de uma outra sala.

28

Se alguém pisar na lajota errada, ela se quebrara e
o pobre infeliz caira num pogo com 1,5m de profundidade,
bem em cima de trés langas que fardo 1d6+3 de dano
cada uma. Como o pogo € raso, de nada adiantara tentar
evitar a queda, pois antes disso o personagem serz
atingido pelas lancas. Um teste dificil de Detectar
armadilhas revelara a existéncia delas. mas o resto fic

eLans =
________

por conta da interpretagdo dos jogadores.
para as pedras certas no corredor € o seguinte:
Fileira 1: as pedras pretas Fileira 4: as pedras ¢
Fileira 2: as pedras cinzas Fileira 5: as pedras pretas
A repeticdo da Gltima fileira € uma armadilhza parz

quem tiver deduzido a alternancia de cores entre as fileiras

» Corredor do calabougo (entrada da direita)

A sala das criaturas termina em um corredor estres

No fim do corredor, pode-se notar uma estatua de pedra de
2m de altura e a entrada de uma outra sala.

jogo podera pedir um teste dificil de Percepgao. Se forem
bem sucedidos, notardo que no teto do corredor ha duzs
irregularidades, uma em cada extremidade. Um exame

mais cuidadoso revelara uma armadilha oculta. O mesme

cla

pode ser detectado por um teste facil de Dete
armadilhas. A armadilha € acionada pelo peso superior 2
50 kg sobre as lajes de pedra do corredor (mas parz
perceber isso sera necessario um teste quase impossive
de Detectar armadilhas).

Se os jogadores ndo forem bem sucedidos. teras
uma surpresa desagradavel. Quando estiverem no meu
do tanel, caira uma parede de pedra em cada uma das
extremidades, prendendo-os no corredor. As paredes. ¢
cairem, revelardo duas aberturas das quais passarz =
jorrar agua, mais que apodrecida, dentro do corredor
enchendo-o completamente em dez rodadas. A agua jorms
de dois reservatorios sem saida dentro do templo. gue
ficardo com um ar bastante viciado, irrespiravel parz
quem chegar neles. As paredes de pedra que selam =

corredor tém 60 pontos de resisténcia cada uma.
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Sem magico: na seqiiéncia do corredor, antes dele
W miwmar. ha outra armadilha, acionada da mesma forma
e & amnemor (e adificuldade de percebé-la é a mesma).
% seguenas aberturas na parede do lado esquerdo sera
Wis wm osom, uma espécie de cantico. Se ainda
Siiwes=m no templo, as criaturas comegario a ficar
Semzs. grunhindo e soltando urros.

~wando ndo houver mais ninguém no corredor, o
MW cessara e nada terd acontecido. Por enquanto.
Ssmmente, quando o templo era habitado, isso erauma
Sgese de zlarme. Atualmente, com o templo vazio,
Wemes o= espiritos poderdo respondé-lo.

“ &5 esssruas guardias

Jamto 2 parede, no fim dos dois corredores de
Smmie woltadas para o corredor central, ha duas estatuas
W et 2= 2 m de altura (uma de cada lado). Elas podem
W= wsizs desde a entrada do corredor, na sala das
Siawres. Ao contrario das outras, estas usam uma
S Je capacete na cabeca, e seguram uma langa.

S¢ 2 armadilha que produz o canto misterioso for

WSSmmiz estas estatuas criardo vida assim que os

invasores do templo entrarem no corredor central, e os
atacardo. Contudo, se seguirem direto para a sala do
poc¢o, nada acontecera.

As estatuas se movem lentamente, dando sempre
aos seus oponentes a vantagem da iniciativa. Se os
personagens fugirem em diregdo a sala do pogo ou em
dire¢do a entrada, elas se limitardo a ficar de guarda no
corredor. Seu principal objetivo é proteger a sala do sarcofago.

Sua resisténcia € 200. Sua habilidade de luta é 50
(ja incluindo a lentiddo dos movimentos) e ndo possuem
esquiva. Seu soco faz 1d6+2 de dano impactante,
enquanto que a langa faz 1d6+4 de dano cortante. Porém,
mais mortal pode ser o seu abrago, esmagando a vitima.
Uma vez abragada, a vitima leva 1d6+1 de dano por
rodada, e é impossivel se soltar. A estatua s6 soltara sua
presa se levar 30 pontos de dano nos bragos. Elas sdo
imunes a magias de influéncia.

* Corredor central

E o corredor que leva até a sala do sarcofago, e
que liga os dois corredores de entrada. As paredes sdo
ricamente decoradas com pinturas que vdo do chéo até
o teto. A maioria é formada por desenhos estilizados de
animais da regido. Outros parecem cenas de uma cidade,
mas uma cidade diferente das existentes tanto no Velho
Mundo como em Santa Cruz. Porém, os tragos estilizados
ndo permitem uma melhor interpretagio das cenas.

Quem tiver a habilidade Histéria antiga podera,
dependendo do rolamento, chegar a conclusdo de que os
desenhos e as esculturas do templo ndo se assemelham a
nenhuma cultura do Velho Mundo, nem do Oriente. Caso o
personagem tenha visitado outras regides da Terra de Santa
Cruz, principalmente o Vice-Reino de Nova Castela (onde
se encontra o Império do Sol), perceberad algumas
caracteristicas comuns com as culturas que conheceu (se

conheceu), mas néo o suficiente para ser a mesma.

A sala do sarcéfago
E uma sala com um piso mais trabalhado, com lajes
de pedra colorida formando desenhos no chao. No centro

da sala, ha um buraco retangular, como se fosse uma
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piscina, com 3m de profundidade, 6m de comprimento e
4m de largura. Dentro, ha um sarc6fago de pedra com
frisos dourados. As paredes do buraco sdo de pedra
talhada. As mais compridas tém seis discos de ferro
banhados em ouro, simbolizando o sol, e as mais curtas
tém trés. Os discos tém cerca de 1m de didmetro.

Um teste normal de Avaliar joias mostrara que cada
um desses discos vale em torno de 26.000 réis. Se o ouro
em po nos frisos do sarcofago for raspado, valera em torno
de 7.000 réis. O sarcofago esta bem lacrado, e sera quase
impossivel abri-lo sem destruir o seu conteido. Qualquer
tentativa de abrir o sarcéfago fara com que as estatuas
guardids ganhem vida (caso isso ainda ndo tenha acontecido).

Em cima, ao redor do buraco, ha quatro torres de
pedra, uma em cada canto. As paredes da sala sdo
adornadas por tapegarias, roupas (vestidos que lembram
a batina de um padre, alguns com manga, outros sem),
um arco longo e um bastdo comprido.

O arco: o arco nfio possui flechas, mas quem
souber prepara-las (pode ser através da habilidade
Reparar armas) terd um arco e flecha que faz 1d6+3 de

dano. O tiro deste arco demora uma rodada para ser
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preparado. Seu teste de habilidade sera fes
nivel a mais de dificuldade (um tiro normal sess
considerado dificil). O uso do arco so sera consideras:

normal quando, ap6s adquiri-lo, o jogador gastar 20

LR 4 e

em sua habilidade Luta com arco e flecha (note gus

I

personagem tiver 60 pontos, ao alcangar 70 pontos =i

tera gasto 20 pontos, pois nesta faixa cada po
dois, ndo precisando chegar a 80).

Os discos: se um dos discos for arrancado ==

abherTis

parede, um jato de areia jorrara de uma
escondida atras dele, atingindo em cheio quem estiver ma
frente, derrubando-o no chdo. Na rodada seguinte. o=
demais discos serdo expelidos das paredes ¢ jatos de
areia comegardo a encher o buraco, enquanto as guatrs

torres comegarao a baixar, e com elas uma parte do t=to

W,

O teto baixara tapando o buraco em quatro rodadas Nz
duas primeiras rodadas, para sair do buraco serz

necessario um teste de destreza dificil, pois se movimentar

Quem néo conseguir terd todas as suas a¢Ges dificers. Nas
duas seguintes, para ter suas agdes normais, deve-se
passar num teste de destreza quase impossivel, pois a aresz
jatera atingido uma altura desesperadora. Quem consegus
apenas um sucesso dificil terd todas as suas agdes
dificeis. Quem ndo conseguir um sucesso quase impossive
ou dificil terd todas as suas agdes quase impossiveis.

Quem ficar preso no buraco néo podera se mover
por causa da areia, ndo resistindo mais do que oito rodadas
devido a falta de ar. O teto do buraco tem 350 pontos de
resisténcia.

Dica ao mestre: nio deixe seus jogadores
pensarem muito enquanto o teto estiver descendo, pois.

enquanto pensam, o tempo passa.

e O interior do sarcdfago

As armadilhas do templo foram feitas
principalmente para proteger o sarcofago e o altar da
sala do pogo (incluindo os objetos no pogo). E o sarcéfage
ndo foi feito para ser aberto, e tudo que o cerca esta 1z
para evitar que isso aconte¢a. Em termos de jogo, ndo €

para os jogadores conseguirem abrir o sarcéfago. Mas.
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mmiores © 2 sorte e genialidade de alguns, isso pode
ssater scomtecendo. Para ndo deixar o mestre do jogo
W8 mdc. vamos contar o que tem dentro do sarcéfago.
Was =more-se. € para usar em ultimo caso, pois vocé
jue 1SS0 acontega.

Dentro do sarcofago, obviamente, ha um corpo.
“m-se de um indio mumificado, parecido com as
smues 2z entrada. Em seu peito ha um medalhdo de
s Se o corpo for danificado na tentativa de abrir o
serocfzzo ou se alguém toca-lo ou tentar retirar o

é

0. 2 seguinte cena ocorrera: primeiramente, o

E

s¢ encontra misticamente grudado no corpo
S iz, nao sendo possivel arranca-lo de seu pescogo;
#m segendo lugar, um espirito se erguera do corpo da
amez com cara de poucos amigos e atacara o grupo.
W8 hawera chance para tentativas de didlogo.

O espirito, apesar da forma astral, consegue que
suss magias atuem no plano fisico também. Por outro
‘mio. =0 € vulneravel a feiticos de influéncia. Isso
Emrcamente, pois sua Resisténcia a magia € 90. O espirito
Jusma todas as magias de pajé (incluindo as trés magias
sspecizis de um pajé acrito, descritas no Capitulo 5) em
e 55 Sua Resisténcia € 22. Quanto ao Poder magico,
= possui o suficiente para o mestre do jogo néo precisar
S se preocupando com este detalhe (mas, ao aumentar
¥ =fzm0 de um feitigo, no maximo triplique — custo x 4).

O feitico de exorcismo ndo funcionara como
Seseaco. pois 0 espirito estd preso ao corpo. Ao ser
ssorcizado, ele é mandado para onde ja se encontra.
e recebera um dano equivalente aos pontos de poder
mezco gastos no feitico e ficara sem atacar por uma
mmimcz Se o corpo for destruido, o espirito podera ser
ssorcizado normalmente.

Se o corpo for destruido ou o espirito for derrotado,
» s==mplo comegara a desabar (ver Sala do pogo, neste
zamulo). Se os aventureiros simplesmente fugirem, o
sspariio n30 0S perseguira.

Seja qual for o resultado disso, uma vez libertado
2 espirito, tal acontecimento ndo passara despercebido
pelos acrités. Rariti sentira que algo estranho

aconteceu. Anakeri se sentira terrivelmente perturbado
e convocara toda a tribo. Quando todos se reunirem,
ele fara o seguinte discurso:

— Irmdos acrités, é com dor que anuncio que
um grande mal se abateu sobre o vale e sobre o nosso
povo. Ndo seremos mais dignos de nossa origem, ndo
seremos mais dignos deste vale enquanto ndo
derramarmos o sangue daqueles que mancharam
nossa honra. Ha invasores no templo abandonado,
e seus atos, mais do que quebrar um tabu,
espalharam uma negra sombra sobre o vale. Nenhum
acrité poderd vislumbrar a cidade sagrada dos
espiritos enquanto o corac¢do de um deles ainda bater.

Anakeri ndo dara mais explicagdes sobre o
ocorrido, e nem os acritds precisardo mais do que isso
para saberem o que fazer. Apesar de ndo haver clareza
nas palavras do velho pajé, ninguém ousa duvidar da
seriedade e da verdade do que acabaram de ouvir. A
vida daqueles que invadiram o templo valera menos do
que nada enquanto um acrit6 respirar. Nem mesmo sua
carne, que sera considerada apodrecida para um banquete
e queimara na fogueira no centro da aldeia até que dela
reste apenas cinzas.

Sala do pogo

E a principal sala do templo, bastante ampla. O
teto, arredondado, se ergue até quase 10m. No centro,
ha um pogo enorme, com 12m de didmetro e 6m de
profundidade. Em seu fundo podem ser vistos diversos
objetos, como langas, arados, tagas prateadas, gemas
coloridas e dois idolos dourados. Se alguém estiver
procurando algo mais dentro da agua, um teste de
Percepgao dificil ird revelar uma pequena abertura no
fundo, junto a parede.

As paredes da sala sdo de pedra talhada com
diversos simbolos. Diversas vezes se vé as imagens do
sol, da lua e de ongas, as vezes com plumas. Na parede
central, onde sai a passagem secreta, ha cinco colunas
que se erguem até o inicio da curvatura do teto, se
fundindo a ele. Esculpidas nelas ha varias figuras, com o
predominio de uma série de cabegas superpostas.
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As estatuas gigantes: nos cantos do fundo da
sala se erguem duas gigantescas estatuas que vao até o
teto, como se sustentassem o templo. Séo duas figuras
humanoides de aspecto monstruoso, estilizadas, com a
imponéncia de deuses, em pé sobre um pedestal. As
estatuas funcionam como baterias de poder. Sempre que
alguém fizer algum feiti¢co ou encanto na sala do pogo,
as estatuas sugaréo do feiticeiro uma quantidade de poder
magico equivalente ao gasto no feitico. Ou seja, qualquer
feitigo tera o dobro do custo, mas os personagens néo
saberdo por qué. Quando as estatuas tiverem absorvido
100 pontos de poder, o poder do altar sera restaurado.

O altar: no fundo da sala, diante do pogo, ha
um altar de pedra. Em cima, ha uma escultura de um
sol. No centro do sol, o rosto de uma onga cujos olhos
sdo grandes gemas esverdeadas. Em frente a ele, uma
mesa sacrificial de pedra cuja superficie se encontra
enegrecida. Para se chegar até a mesa, ha uma
escadaria. E, como moldura, dois enormes blocos de
pedra talhada.

um raio de sol, que queimava misticamente a superficis
atingida. Porém, seu poder se extinguiu. Caso as estatuas
gigantes absorvam o poder necessario para reativa-ic
ele ndo voltara a funcionar com forga total. O raio mistice
fara 1d6+2 por rodada, pois o local atingido comecarz =
pegar fogo. Seres malignos sofrerdo o dobro do danc

Este fogo ¢ magico e ndo poderd ser apagadc
facilmente, nem mesmo com agua. O fogo durarz. no
minimo, trés rodadas. As tinicas defesas possiveis s3o ¢
feitico Imunidade ao fogo, Extinguir fogo (dobro do poder
e o encanto Abengoar. E claro que as roupas nio terdo =
mesma protecdo. Se as estatuas gigantes conseguirerm
absorver 200 pontos, o dano serd 1d6-+4; 300 pontos, 1d6-6. <
assim pordiante.

Se as gemas tiverem sido arrancadas do altar. elas
comegardo a emitir um calor intenso, que aos poucos irz
se tornar insuportavel. Em seguida, tudo que estiver em

contato com elas comecgara a queimar.




A cobra gigante: se alguém arrancar as esmeraldas,
#ue= 530 os olhos da escultura da onga, serd ouvido um rugido
wmco € uma cobra enorme surgira de um buraco no fundo
& poco, atacando os ladrdes. A cobra tem 18m de
ssmprmento e 1,2m de didmetro, e se move rapidamente.

omstro tem cor branca e ndo possui olhos, mas é

4a
A=

saper de sentir a exata localizagdo da vitima para seus

oS

A criatura cospe uma pegonha negra a cada
s rodadas, que fara dano se atingir a pele da vitima.

Se alguém descer no pogo, a cobra gigante o
simcara de surpresa para devora-lo. Se os invasores
rem, a cobra ndo os seguira para fora da sala,
retormando ao senhar. OTunt) Poi ST ID0 1w \ena
a um rio subterrdneo que percorre imensas e longas
cavernas, ambiente perfeito para os mais sadicos mestres
de jogo enfiarem seus jogadores. As dificuldades da
travessia fica por conta do mestre, e um dos caminhos
pode levar até o lago subterridneo da ilha.

Se a cobra for morta, o templo comegara a ruir
em duas rodadas, desmoronando em dez. Neste meio
tempo, os personagens terdo que se esquivar de pedagos
das paredes e do teto, que podem soterra-los fazendo
2d6+3 de dano. Além disso, € bom lembrar que algumas
armadilhas ainda podem estar ativas.

Tesouros: os olhos da onga valem 7.000 réis. Os
objetos de prata no fundo do pogo valem 3.500 réis cada,
enquanto que os dois idolos valem 2.000 cada. Algumas
gemas que também estio no pogo valem, no total, 2.000
réis. E com as escamas da cobra vocé pode comprar um
bom vinho lusitano.

Porém, escapar do templo pode néo ser sindnimo de
salvacdo. Se o resultado da profanag@o (lembre-se, o templo
¢ tabu para os acrit6s) for mesmo a destruigéo dele, os acritos
ndo vao ficar nada contentes. E ndo ha como esconder isso
deles. Além disso, as criaturas, caso ainda estejam vivas,
também terdo escapado (alias, muito facilmente) e estardo
soltas no vale, sem ter pra onde ir. Isso também nio vai
deixar os acrit6s contentes. E, caso o grupo tenha chegado
até o templo sem ter revelado sua presenga no vale, tera
chegado a hora dos donos da casa recepcionarem os (ndo)
convidados. Isso sim vai deixar os acrités muito contentes.
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COBRA GIGANTE

Forca 48 Velocidade 12m/r
Destreza 14 Dano (pegonha) 2d6+2
Resisténcia 50 Dano (mordida) 1d6+7

Luta/Esquiva 54 Resisténcia a magia 75

Feiticos

A utilizagdo de alguns feiticos podera revelar aos
jogadores muito mais coisas além das ja descritas. E o caso
de Detectar magia, Aura, Visdo astral e Viagem astral.

Detectar magia: a estatueta solar na sala das
criaturas apresentara um brilho fraco, como se jé tivesse
sido um poderoso item magico no passado, mas que ja
ndo possui mais o seu poder. O fato de sua magia ainda
poder ser detectada é prova da sua importdncia. O
mesmo ocorrerd com o altar da sala do pocgo.

O bastdo de madeira na sala do sarcéfago também
brilhara. Trata-se de um item mégico ainda ativo. O
sarcofago também brilhara, mas fracamente. Isso revelara
quehaalgo magicoem seu interior (e alguém duvidava disso?).
O som que vem dos buracos no corredor também
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emanara um brilho. As estatuas guardids e as estatuas
gigantes também brilhardo. Quando as estatuas gigantes
tiverem absorvido mais de 90 pontos, as gemas e o altar
passardo a brilhar.

Se a armadilha do som for acionada, quem fizer
este feitigco na sala do sarcéfago e na sala do pogo sentira
um frio na espinha e uma sensag&o de desconforto. Algo
também brilhara ao redor destas duas salas. E uma
barreira astral, mas é o jogador que tem que deduzir isso.

Visdo astral e Viagem astral: na entrada do
templo, o feiticeiro sentira um desconforto ao olhar para
as estatuas de pedra. Se, em forma astral, tocar em
algumas delas, sera arremessado de volta ao corpo,
levando dez pontos de dano direto na resisténcia. O
mesmo ocorrerd com as cinco colunas e as estatuas
gigantes da sala do pogo, e com as estatuas guardias.

Nao sera possivel entrar (ou sair) na sala do sarcofago,
na passagem secreta € na sala do pogo em forma astral,
pois as duas estdo protegidas por uma barreira astral. A
barreira inclui o chdo e as paredes. No caso do pogo, vai até
o fundo, ndo sendo possivel passar pelo buraco da cobra.

O feiticeiro podera “ver” o som que sai dos buracos
do corredor. Dependendo do que esteja fazendo, podera
perceber que um espirito se instalou na estatua guardia. Se
essa armadilha for acionada, o feiticeiro podera ver espiritos
se esgueirando pelo templo, que evitardo qualquer contato,
desaparecendo dentro das colunas e das estatuas.

Na sala do sarcéfago, o feiticeiro percebera que
o bastdo tém uma presenga muito forte no plano astral.
Se alguém pegar o bastdo no plano fisico e for pro
plano astral em posse dele, vera que o bastdo ira junto.
Com o bast@o, o feiticeiro podera atravessar a barreira
astral (mas o personagem nio sabe disso, tendo que
descobrir casualmente).

O feiticeiro sentird uma presenga dentro do
sarcofago. Se tentar atravessa-lo, sera arremessado de
volta ao seu corpo, sofrendo vinte pontos de dano direto
na resisténcia (é vinte mesmo).

Na sala do pogo, o feiticeiro vera os olhos das estatuas
brilhando e acompanhando seus passos. A medida em que
ela for absorvendo mais poder, um pequeno brilho comegara
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a surgir a sua volta. Quanto mais poder absorver. maur

sera o seu brilho. Quando se aproximar dos 100 pontos. 2=
gemas ganhardo um verde mais intenso.

Se a armadilha do som for acionada. o fe:

[

vera a coluna como se fosse viva, como se todos os ssus
elementos ganhassem vida, embora ainda grudados
ao0s outros. Sobre a mesa de sacrificio surgira uma jon
india de tragos finos e vestindo um manto branco. M
altar, as gemas nos olhos da onga parecerao brilhar
(independentemente do poder absorvido pelas estatuas
Aura: em qualquer lugar que este feitico seja femn o
personagem sera tomado por uma torrente de imagens. temde
que fazer um teste dificil de Inteligéncia para nao perder o=
sentidos. Ele ndo conseguira fixar nenhuma delas. Porem_ =

partir deste dia, quando encontrar qualquer manifestacie

desta mesma cultura, terd a impressao de ja té-la visto ans=s

SCTE

(avisaremos, em futuros mddulos, quando isso
aplicavel). Se, depois de fazer Aura, o personagem encomrar
os desenhos do corredor central, tudo lhe parecera famitias

Ha alguns lugares onde o feitico de Auwrz
proporciona um efeito a mais. Nas estatuas da entrada
o feiticeiro também sentira uma profunda amargura

desesperanga, podendo até chorar. No altar e nas estatuss

[

gigantes, ele ird perder os sentidos. No sarcofagzo.

torrente de imagens sera interrompida por uma forte dor

de cabeca. Pra fazer parar, serd necessario um tesi=
dificil de Resisténcia a magia. Se passar num tesi=
normal, a dor de cabega ira se prolongar por algums
minutos. Acima disso, a dor se tornara tdo insuporiave
que o personagem comegara a bater com a cabega come
se tentasse expulsar alguma coisa de dentro delz

Nos objetos simples, o feiticeiro tera apenas =
sentimento de algo muito antigo. Ao sair do tramse

tera a sensagdo de ter retornado de uma longa

A Auratambém revelara a indole pacifica das crizsures

da entrada.

]

No bastdo mégico, o feitigo ira revelar gue =

/

trata de um guia do plano astral, mostrando 2 direcie

onde se encontra o destino desejado (mas so funcioms

apenas neste plano). Ndo revelara, no entanio.
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serve para transpor barreiras astrais, pois este ¢ um
#fzito colateral de seu poder principal.

Importante: caso o personagem ja tenha estado
20s Quilombos da Lua, e tenha feito o feitico de Aura
mas carrancas, ao ver o templo ele tera a sensagéo de ja
%=-10 visto antes. As carrancas foram construidas pela
mesma cultura que construiu o templo (ver Os
_wilombos da Lua, pag. 16 € 17).

Dica ao mestre: a maioria das armadilhas e

srotegdes do templo sdo bastante mortais. Isso pode exigir

e
7 *?%'r
WIS
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do grupo bastante experiéncia. Se o mestre do jogo
considerar que alguns destes obsticulos estdo acima das
capacidades de seu grupo, ele tem a total liberdade de
adaptar alguns elementos, como dimunir o dano, diminuir
a resisténcia, aumentar o tempo que a areia e a agua
levam para encher o recinto. E s6 nio deixar que o seu
grupo perceba que vocé esta facilitando as coisas. As
dificuldades e os desafios também fazem parte da
diversdo, mas nio serd nada divertido mata-los na

primeira armadilha ou por azar nos dados.

@Sala das Criaturas
@Altar Pequeno
@Passagem Secreta
@Sala do Fosso
@Corredor das Lajotas
@Estétuas Guardias
@Reservatério de Agua
Corredor do Calabouco
@Som Magico

Sala do Sarcéfago
@Corredor Central

@Colunas

@Sala do Poco
Pogo
@Buraco da Cobra

Estétuas Gigantes
@ Altar Principal




Capitulo 5
MAGIA E LUTA

A luta tradicional dos acrit6s é
praticada como exercicio e na
competigdo anual. A luta consiste
de uma série de golpes (chaves,
projecdes e estrangulamentos) entre
os quais s@o proibidos chutes,

socos, cotoveladas, joelhadas,
cabegadas e dentadas. Porém, os acrits também podem
usa-la em combate desarmado ou armado.

Devido a variedade de formas com que podem ser
realizados, os golpes serdo descritos em linhas gerais. A
huira descreve os principios da huka-huka (luta indigena)
e do judi. Pesquisar sobre essas lutas facilitara a sua
visualizagio dos golpes, estimulard a sua imaginacéo e talvez
o leve a praticar mais um esporte. No caso da huka-huka,
0 mestre podera utiliza-la como forma de luta das outras
tribos da regido dos bandeirantes. Bem, vamos aos golpes.

* proje¢io por baixo: consiste em derrubar o
adversario varrendo-lhe a perna de apoio COI’{I\ a sua perna,

chave de braco

estrangulamento por tras

ajudando, se necessario, com 0s bragos e um giro &=
quadril. Os acritds as vezes usam esse golpe em Lam
com tacape ou borduna, quando conseguem se aproximar
o bastante, bloqueando a arma do seu adversario ( desy war
com a arma, dificuldade -5).

* projecdo por baixo com as mios: consisic am
agarrar as pernas do adversario e, puxando-as com wm
movimento rapido, derruba-lo no chéo.

* projegiio por cima: agarrando seu adversano pelos
ombros, bragos ou pela cintura, 0 acrité se posiciona para dermuite-
lo, rodando-o por cima de seu corpo com um giro de quadr.
 chave de braco: usando o principio &2
alavanca, o acrit6 prende o braco de s=u
adversario em uma chave que lhe causa gramde
dor e termina por quebra-lo.

* chave de perna: usando o principio &2
alavanca, o acrit6 exerce pressdo sobre a romus
ou o tornozelo do adversario, o que lhe causs
uma dor enorme ¢, eventualmente, danc

* estrangulamento: o acrité prende o seu
adversario em uma gravata ou, se j2 estmver

embolado com ele no chédo, lhe prende ¢

pressio.
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= sstrasgulamento por tras: o acritd vai para as
sew adversario, tranga suas pernas na cintura
S o= bracos. aplica uma gravata no pescogo.
~estrasgulamento com as pernas: normalmente
guando o acrito esta engalfinhado com o seu
@me mo chio. ou apos té-lo derrubado com uma
S ' scred simplesmente tranga suas pernas ao redor
s ge seu adversario e vai estrangulando-o.
=mmebilizacio: ficando por cima de seu adversario
@ prmcipio da alavanca, o acritd imobiliza o seu
servacdes: as chaves e os estrangulamentos,
ez obedos. passam a fazer o dano do golpe por

= goe o adversario consiga se livrar do golpe.

Tabela de Golpes e Manobras

projecio por cima

Na chave, quando for feito, em um sé golpe (o que
ndo significa “em uma s6 rodada’), um dano equivalente
a metade da resisténcia do adversario, o brago ou a perna
¢ quebrado ou destroncado, causando uma dor
excruciante, necessitando de um teste dificil de Medicina
ou um feitigo/encanto Cura para ser recuperado.

No estrangulamento, quando a resisténcia do
personagem chega a zero, ele desmaia, morrendo em
seguida se ndo for solto. Se for solto e reanimado, recuperara
toda a sua resisténcia com alguns minutos de descanso
(mas s6 a resisténcia que perdeu no estrangulamento).

obilizag:ﬁo

e

Gelpe Dificuldade Dano Efeito no oponente
-" gecio por baixo normal — cai no chdo /-5 nas ag0es
.hﬁ: por baixo com as maos -10 — caino chdo/-10 nas agbes
N e por cima . 1d6-1 cai no chdo / -5 nas agdes
B e braco ~10 1d6 15 nadefesa

- Dhese Geperma -15 1d6+1 -15 na defesa

» fameny -5 1d6+1 -10 na defesa

pelamento por tras -10 1d6+1 -15 na defesa

SSmmeslamento com as pemas -15 1d6+2 -10 na defesa

é’ i -10 — -10 na defesa/ incapaz de atacar
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\__ Além do tacape e da langa, comuns
TS
Y ‘{f

2

os demais indios, os acritds possuem

pode ser considerado cortante. Dano: 1d6+2.

Flecha farpada: ¢ uma flecha com trés farpas
apos a ponta, o que faz com que ela cause ainda mais
dano ao ser arrancada. A flecha e as farpas costumam
ser envenenadas com veneno de sapo. Dano: 1d6+2 (a
flechada) e 1d6 (ao ser arrancada).

Espada de ossos: ¢ um misto de langa e espada
feita de ossos, com as extremidades dentadas, e
reforcada com madeira e cipd, que as vezes também
ganha a forma de machado ou foice. O dano é semelhante
ao de um tacape, com a desvantagem de ser fragil e
poder ser quebrada com o golpe de uma espada. Mas
tém a vantagem de ter um alcance maior e ser mais facil de
manobrar do que uma langa. Dano: 1d6+1. Resisténcia: 10.

Isolados durante varias geragdes
4 dentro do vale, os acrités acabaram
~® desenvolvendo algumas magias

4 proprias. Assim, a lista de feiti¢os do

incluindo mais trés feiticos, que sdo: Desfazer feiticos,
Poder do guerreiro, e Sentido animal.

Porém, isso ndo significa que apenas os pajés acritos
poderdo fazer estes feiticos. Todos os pajés da Terra de
Santa Cruz manipulam, basicamente, as forgas da natureza,
e estes trés feitigos fazem parte delas. SO que os pajés mais
conhecidos (como jaguaris, maoaris e karinauas) nio
desenvolveram estes feiticos. Portanto, nada impede que

um pajé jaguari aprenda um dos feitigos com um pajé acrito,

Desfazer feiticos

Custo: variavel

Tempo de preparacdo: variavel
Duragdo: instantaneo
Resisténcia a magia. ¢ permitida

Pocgdo. ingerida pelo alvo
Descricdo: ¢ uma variacdo do Remover cocammns =
feiticos, com a diferenga que este agui permite desfunes
feiticos auto-impostos, como levitar ¢ metamorfose
Devera haver um tempo de preparacdo e custo egume eme
aos do feitigo que sera desfeito. Nao funciona em encamnns
Ou seja, um jesuita que se abengoou nZo perderz 2 promscie

divina. O mesmo acontece com o0 sacerdote negre

Poder do guerreiro

Custo: 10

Tempo de preparacdo: 1 rodada
Duragdo: 1d6+4 rodadas

Pog¢do: ingerida

Dobrar: duragio
Descrigdo: aumenta os atributos forca. destreza ¢
em 4 pontos, com 0s correspondentes aumentos mos Sl
de dano, nas habilidades e na velocidade

Sentido animal

Custo: 06

Tempo de preparagdo: 1 rodada
Duragdo: variavel

Pogdo: ingerida

{1.: .

Descrigdo: o pajé passa a ter os sentidos d
ele conhega. SO pode ser escolhido um tipo de amml g
vez. Se o pajé desejar mudar os efeitos. = gue T
novamente o feitigo. Este feitico ird modificar 2 S8 cuitae
de alguns testes de habilidade, principaiments Pespaie

E sempre bom lembrar que tanto as vantasens come =

desvantagens serdo assimiladas. Por cxempic sl

apurada serd mais sensivel a barulhos estromdoses. Same

um tiro de escopeta.

exceto o fato de o pajé acrité ndo querer ensinar. Nada O feitigo permanecera ativo enguanio ssiner sl
impede, também, que os pajés de uma outra tribo tenham utilizado. Se o pajé permanecer mass de e oe S
desenvolvido outros feiticos, ou até mesmo um destes trés. rodadas com o feitigo inativo. terz gue refams 0
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Além de

correspondentes aos feiticos de

amuletos

seus pajés, os acritds possuem
dois amuletos especiais: amuleto

do guerreiro e amuleto do

: - espirito. A preparagdo de ambos
_r muito trabalho e poder, de modo que néo é
. Wslpuer wm que tem o privilégio de ostenta-los.
Amuleto do guerreiro: este amuleto pode ser
| s sz vez por dia e permite aumentar, por uma
Bl =m 2 pontos. qualquer um dos seguintes atributos:
- W, Deswreza ¢ Sorte (mas apenas um deles). O
e semm carga para funcionar por um ano.
Amuleto do espirito: permite ao akritd

| saemar-se em uma onga (do mesmo nivel) pelo

SEmae @ee guiser € quantas vezes por dia desejar.

Esses amuletos sdo entregues aos seis melhores
guerreiros e guerreiras da tribo, os vencedores da
cerimOnia anual. Aos campedes, homem e mulher,
¢ entregue uma variagdo que permite que se
tranformem em uma onga negra, com o dobro da
resisténcia normal e de resisténcia a magia. Os
amuletos ficam com estes guerreiros até a proxima
competi¢do, quando novamente terio que fazer por
merecer a honra de possui-los.

Tatuagens: os pajés acrités possuem ainda
a capacidade de fazer amuletos em forma de
tatuagens, que podem reter até 3 cargas. A medida
que vdo sendo usadas, as tatuagens vdo se
esmaecendo lentamente, perdendo o colorido. Apds
fazer a pintura, o pajé devera gastar o poder
equivalente ao da carga da tatuagem, fazendo um
teste de habilidade do feitigo correspondente.
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Capitulo 6

Os personagens acrités sdo montados de forma
similar aos demais personagens indigenas. Eles podem ser
guerreiros, rastreadores ou pajés, € possuem 0s Mesmos
modificadores de profissdo (O Desafio dos Bandeirantes,
livro bésico). Os pontos que os jogadores ganham para
comprar suas habilidades também € o mesmo. A diferenga
se encontra apenas nos atributos e na lista de feiticos do pajé.

Quanto as magias, ja falamos sobre elas no capitulo
anterior. Agora vamos aos valores raciais bdsicos dos acritds,
lembrando que os valores dos atributos dos acritds que estio na
Tabela de Tribos Especiais (O Desafio dos Bandeirantes,

livro basico) representam um indio acritd comum.

Valores Raciais Basicos dos Acrités
Forca 14 Resisténcia 12  Sabedoria 10
Destreza 11  Inteligéncia 10  Carisma 10
orte s

A seguir, uma lista geral das habilidades que um acrit6

teria a oportunidade de aprender e desenvolver.

LISTA DE HABILIDADES

Agricultura Luta com duas armas
Luta com espada de ossos
Luta com langa/azagaia

Luta com tacape/borduna

Artesanato
Ataque surpresa

Caga e pesca

Conhecimento da mata Luta desarmada/Huira

ey Manuseio de venenos
Mover-se silenciosamente
Nadar

Ocultismo — mitos e lendas

Cultura indigena
Detectar armadilha

Diplomacia / Persuaséo . o
Pacificar animais

Ervas e planta/remédios N
Percepcgdo
Ervas e plantas/venenos ;
Preparar armadilhas
Escalar Reparar armas
Esconder-se nas sombras Seguir trilhas
Esquiva Senso de orientagéo
Idioma lusitano Técnicas de camuflagem

Idiomas indigenas Técnicas de sobrevivéncia

Imitar sons Tocar instrumentos

Lutacomarcoe flecha Treinar animais
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Hé também a possibilidade de seu grupo desejar
fazer uma campanha como acrit6s. Afinal, apds conhecé-
los tdo bem, € natural que isso acontega. Para isso, vamos
dar aqui algumas idéias que podem ajudar nessas
aventuras.

« Banimento: castigo reservado aos acritds que
trapaceiam nas competigdes, que sdo covardes, que
quebram tabus. O banimento ndo precisa ser permanente.
Exemplo: um acrité deixa um prisioneiro escapar. Ele so
podera retornar ao vale se trouxer o prisioneiro de volta,
ou com provas de sua morte.

« Investigagdo: o acritd sai por um ano ou mais
para investigar a posigdo e o poderio do homem branco e
das tribos inimigas.

« Sonho profético: o pajé da tribo ou um dos
personagens tem um sonho sobre um antigo objeto
sagrado ou magico dos acrités ha muito tempo perdido.
O sonho traz pistas de sua localizagdo. Infelizmente, o
objeto se encontra fora do vale.

« Captura: os personagens faziam parte de um grupo
de exploragao fora do vale que foi atacado e escravizado.

+ Virias situagdes ja descritas no livro podem dar
origem a sua campanha. Principalmente a disputa entre
Chari e Gorgureté, com sua misséo pacifista.

* A principio, a Ginica situag@o descrita no livro

que ndo poderia ser aproveitada ¢ a do templo. Sen
tabu, nenhum acrit6 entraria 1a. Por outro lado. es
pode ser o tabu que, ao ser quebrado. causarz ¢
banimento dos personagens. Mas cuidado: dependends
do que o grupo fizer 14 dentro (a morte das criaturas.
a destruicdo do templo, etc.), a pena pode ser a morie
E a desculpa para eles entrarem tem que ser boa. poss
um acrité ndo entraria num lugar tabu apenas por
ambig¢do (e a ambigdo de um acrité ndo € material

E s6 usar a sua imaginagdo. A seguir, conheca mass

de perto os principais personagens do vale dos acritos




Personagens prontos

% (mivel 12)

-
19  Sabedoria 12
16  Carisma 13
19  Sorte 03
48

12 Resisténcia a magia

78  Percepgéo 70
70  Detectar armadilha 56
8  Escalar 36
74 Nadar 36
73 Conhecimentodamata 42
56  Correr 41
46  Cultura indigena 42
65 Idioma lusitano 32
56  Seguirtrilhas 40

Rariti (nivel 15)
ATRIBUTOS*
Forga 13 Inteligéncia 17 Sorte 03
Destreza 15 Sabedoria 16 Resisténcia a magia 58
Resisténcia 15 Carisma 14 Poder magico 116
HABILIDADES
Esquiva 70 Nadar 23 Conhecimentodamata 40
Percepgio 70 Escalar 23 Cultura indigena 58
& i IdiomaJaguari 30 Ocultismo 52 Ervas/venenos 2
b \ fq\ Seguirtrilhas 46  Ervas/remédios 46 Técnicas de sobrevivéncia 31
S N\“_ [FEmgos
\ Reldmpago 75 Metamorfose " 70 Controlar animais 46
Cura 75 Levitar 37 Adivinhagéo 37
Detectarmagia 40  Criar ilusdo 60 Desviar ataques 47
Exorcismo 40 Comunhdocomafloresta 60 Comunicar-secomanimais 27
Camuflagem 57 Remover encantos/feitigos 41
*Em forma de Kanaima, os atributos fisicos de Rariti aumentam pra: Forga 25;
Resisténcia 20; e Destreza 23.

18 Resisténcia 17 Sabedoria 16  Sorte 06

18 Inteligéncia 15 Carisma 15  Resisténcia a magia 48

LU Técnicas de sobrevivéncia 36 Agricultura 51  Correr 38

L Percepgédo 65  Cagae pesca 64  Mover-se silenciosamente 64

& Ocultismo 26  Cultura indigena 63 Conhecimento damata 70

7 Diplomacia/Persuasdo 35  Ataque surpresa 64  Preparar armadilhas &4
Luta Cspava 0RO S Nl S SEeRimsswasssaas. @ wesennsseditises, @&
Luta langa/azagaia 38  Reparararmas 64  Senso de orientagdo 45 Seguirtrilhas 65
Manuseio de veneno 48  Ervas/remédios 35  Ervas/venenos 35
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Personagens prontos

Nariema (nivel 16)

ATRIBUTOS

Forga 14 Carisma 15
Destreza 16 Sorte 04
Resisténcia 16 Resisténciaa magia 61
Inteligéncia 18 Poder magico 123
Sabedoria 15

HABILIDADES

Esquiva 55 Cultura indigena 63
Luta desarmada/Huira 50 Idioma jaguari 34
Luta borduna/tacape 50 Ocultismo 55
Percepgdo 62 Idioma lusitano 19
Diplomacia/persuasio 40 Ervas/remédios 75
Mover-se silenciosamente 34 Ervas/veneno 45
FEITICOS

Camuflagem 43 Desfazer feitigos 53
Cura 58 Elomental com animais 53
Reldmpago 65 Visdo astral 28
Metamorfose 60 Exorcismo 53
Desviar ataques 60 Controlar mentes 33
Controlar animais 58 Criar dor intensa 33
Detectar magia 43 Apaixonar 33
Poder do guerreiro 60 Trevas 40
Comunhéo com a floresta 48
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Nariema ’i‘,:(/r
Ucrari (nivel 17)
ATRIBUTOS
Forga 20  Sabedoria 12
Destreza 16  Carisma 13
Resisténcia 18  Sorte 03
Inteligéncia 14 Resisténcia a magia 58
HABILIDADES
Esquiva 79 Seguirtrilhas h
Lutadesarmada/Huira 71  Cultura indigena 47
Luta borduna/tacape 81  Ataque surpresa 68
Luta espada de ossos 78  Preparar armadilhas 68
Percepgdo 68  Detectar armadilhas 56
Diplomacia/persuasdo 34  Técnicas de camuflagem 57
Correr 21 Esconder-se nas sombras 57
Conhecimentodamata 61  Mover-se silenciosamente 57
Ocultismo 28 Caga e pesca 63
Nadar 26 Lutaarco e flecha 56
Escalar 60




Personagens prontos

(nivel 24)

TOS
18 Resisténcia 19 Sabedoria 15 Sorte 4
17 Inteligéncia 16 Carisma 16 Resisténcia a magia 68
MDES
80  Nadar 47 Reparar armas 2 Seguir trilhas 2
gesarmada/Huira 80 Escalar 2 Tof:ar flauta 30 Conhecimento damata 55
Sorduna‘tacape 80 Caga e pesca 68 IERiEE SN a Treinar animais 40
e L Ataque surpresa 47 . . .
mco < flecha 85 Mover-se silenciosamente 61 Detitissin 45 Idioma jaguari 40
@ espada de ossos 65 Preparar armadilhas 50 Culturaindigena 65 Ervas/remédios 40
EiEmcaazagaia 60 Detectar armadilhas 50 Agricultura 60 Percepgido 2
41 Manuseio de veneno 47 Pacificar animais 40 Diplomacia/persuasdo 69
— NN
O W‘ y/éj/ W\%\ﬁ Anakeri (nivel 26)
% * ' ATRIBUTOS
Forga 12 Carisma 13
Destreza 14 Sorte o
Resisténcia 15  Resisténcia a magia 7
Inteligéncia 18  Poder magico 201
Sabedoria 16
. HABILIDADES
Esquiva 53 Idioma jaguari 36
Luta desarmada/Huira 33 Idioma karinaua 2
Luta borduna/tacape 33  Idiomaiaraupé 2
Percepcéo 67 Idiomainayé 8)
Conhecimentodamata 45  Idioma huaripuna 20
Ocultismo 70 Ervas/remédios 64
Cultura indigena 69  Ervas/veneno 58
S FEITICOS
) \7 Adivinhagéo 70 Detectar magia 53
Tk Andar sobre as 4dguas 28  Exorcismo 64
: i \-L’ Barreira astral 48 Invocar tempestades 38
Camuflagem 48  Levitar 48
o Comunh@ocomafloresta 60  Localizar 4gua px
SRR i 3 Comunicar-secomanimais 38  Metamorfose 60
’ /" ;‘ IR JY e Conjurar animais 48  Purificar 4gua 38
e ~Z (;e L:a mm * (nivel 8) Anakeri Controlar animais 45  Relampago | &0
TR TS Controlar dgua 38  Poder do guerreiro 53
Y 11 Inteligéncia 15 Carisma 12 Controlar plantas 48  Sentido animal 60
j m._ i i; ?{i’iﬁeﬂ;ama@a ;g Sorc 04 Criar ilusdo 58  Desfazer feitigos 65
MRS I ADES _ Criar nevoeiro 28  Remover feiticos/encantos 64
. s o 2l lom 65 Repiarsobasigus 3
L desmadaHuia 38 Idiomajaguari 30 Medicina 70 Dardos de Pedra 38 Viagem astral 60
L2 fecha 23 Ervasiremédio 40 Tocarflauta 60 ; i
Csstesmmeno damata 45 Culturaindigena 50 Religiao 45 Desviar ataques 43 Visdo astral 8
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Personagens prontos

Emanuacu (nivel 12)

Gorgureté (nivel 13)

ATRIBUTOS ATRIBUTOS
Forca 18  Sabedoria 13 Forga 19  Sabedoria 15
Destreza 17 Carisma 15| |Destreza 17 Carisma 15
Resisténcia 18  Sorte o4 Resisténcia 19  Sorte i)
Inteligéncia 14 Resisténcia a magia 50 Inteligéncia 14 Resisténcia 2 magia 40
HABILIDADES HABILIDADES
Esquiva &  Mover-se silenciosamente 62 Esquiva 79  Agricultura 30
Luta lanca/azagaia 72 Esconder-se nas sombras 62 Lutadesarmada/Huira 76  Caga e pesca o
Luta borduna/tacape 8  Ocultismo 3 Luta borduna/tacape 73 Cultura indigena 50
Lutadesarmada/Huira 78  Escalar 37 Luta arco e flecha 79  Seguirtrilhas 35
Luta arco ¢ flecha 0 Nadar 37 Correr 38 Mover-se silenciosamente 64
Lutacom duasarmas 66  Correr 37 Percepgdo 67  Pacificar animais 30
Percepgao 74 Detectar armadilhas — Reparar armas 2 Conhecimentodamata 55
Reparar armas 28  Conhecimentodamata 33 Diplomacia/persuasio 55  Idioma jaguari 35
Idioma jaguari 19 Cultura indigena 33 Nadar 47  Idioma lusitano 25
Escalar 28 Detectar armadilhas 46
Chari (nivel 13)
ATRIBUTOS
Forga 19  Sabedoria 13
Destreza 17 Carisma 15
Resisténcia 18  Sorte 03
Inteligéncia 15  Resisténcia a magia 50
HABILIDADES
Esquiva 70  Caga e pesca 50
Lutadesarmada/Huira 70  Cultura indigena 60
Luta borduna/tacape = 58  Ataque surpresa 37
Luta arco e flecha 73 Manuseio de veneno 37
Luta espada de ossos 76  Esconder-se nas sombras =7
Correr 27  Treinar animais 3
Percepgdo 65  Conhecimento da mata H
Ocultismo 48  Idioma jaguari B
Maria (nivel 1 0) Diplomacia/persuasio 50  Preparar armadi_lhas_ :
Nadar 37  Detectar armadilhas 3
ATRIBUTOS Escalar 47  Reparar armas Fa”
For¢a 17 Resisténcia 17 Sabedoria 15 Sorte o4 Agricultura 30
Destreza18 Inteligéncia 15 Carisma 14 Resist. amagia 41
HABILIDADES
Esquiva 69 Luta faca/adaga 38 Reparararcoe flecha 35 ' Senso de orientacio =
Conhecimentodamata 35 Luta espada/facdo 38 Seguir trilhas 40 Correr ¥
Cultura indigena 45 Luta pistola/garrucha 38 Idioma jaguari 35 Caga e pesca X
Preparar armadilhas 35 Mover-se silenciosamente 58 Idioma acritd 45 Luta desarmadaHuira &
Detectar armadilhas 28 Nadar 23 Ler e escrever 25 Luta borduna'tacape 3
Luta arco e flecha 28 Percepgdo 55 Tocar flauta 40 Ocultismo 3




A série de médulos de ambientagao para o RPG O
Desafio dos Bandeirantes, que comegou com Os
Quilombos da Lua, prossegue, agora, com O Vale dos
Acrités, explorando um dos locais mais temidos e
evitados da Terra de Santa Cruz. '

Conhega o misterioso vale, de onde poucos retornaram
com vida, através do sofrido relato de um bandeirante.
Conhega os acritos, indios canibais e de fisico sobrenatural
que habitam o vale.

Além da ferocidade em combate, € uma tribo mistica
e gloriosa, de guerreiros honrados e valorosos. E um
povo que vive feliz e em harmonia, mas que se mostra
cruel e implacavel para aqueles que tentam invadir o seu
vale, ndo importando qual seja o motivo.

Mas os acrités ndao sdo o Unico perigo que o vale
abriga. Quem se aventurar pela regiao, vera que espiritos
e outras criaturas podem ser mais mortais que os indios.
Além disso, o vale guarda um antigo templo, de origem
desconhecida. Até mesmo os acrités ignoram o que ha
em seu interior.

Entre no Vale dos Acrités, seja como aventureiros
querendo explorar o vale e suas sonhadas riquezas, ou
junto de uma bandeira que quer acabar com a ameaga
dos acritos, ou até mesmo como acrités, defendendo sua
terra.

Este livro traz tudo para vocé criar emocionantes
aventuras e campanhas:

— Descrigao completa do vale e dos acritos, contendo
mapas, 0s principais personagens e suas motivagdes.

- Um emocionante conto, que relata as aventuras e
desventuras dos dois Unicos sobreviventes de uma
expedigdo ao vale e sobre a sua vida entre os acritos.

— Novas criaturas, novas feitigos para pajés e regras
completas para a Huira, a luta ritual dos acrités.

— Um capitulo inteiro com a descrigao detalhada do
templo, pronto para ser explorado.

— Regras para montar um personagem acrito, idéias
para aventuras (incluindo aventuras como acrit6) e varios
personagens prontos.

Este € um suplemento para o RPG O Desafio dos
Bandeirantes — Aventuras na Terra de Santa Cruz e
nao pode ser usado separadamente.
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