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Esta € uma obra de Ficcdo. Todos os Fatos
e Personalidades Reais sdo tratados nesta
obra de forma ficcional.

O Racismo que aparecera em algumas

L citacdes nao diz respeito a posi¢ado do autor
mas da mentalidade dos personagens do
séc. XVII.

A magia e os rituais aqui descritos nao
funcionam na vida real.
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Santa Cruz ¢ um RPG (Role Playing Game) que se
passa no Territdorio que ird constituir o Brasil
durante o séc. XVII. Momento que o agucar
brasileiro entra em crise e os fazendeiros do litoral
vislumbram a faléncia préxima ante a concorréncia
com os Holandeses. Periodo onde as primeiras
minas estdo sendo descobertas e aventureiros cheios
de coragem avancam pelo sertdo em busca de
riqueza facil. O tratado de Santa Luzia proibe a
escravidao indigena e os Negros sdo trazidos a forca
como mao de obra na colonia. Santa Cruz poderia
parecer um paraiso tropical a qualquer aventureiro
em busca de riqueza, Cristdo Novos (Ex-judeus),
hereges pagdos e protestantes, ladroes fugitivos
fogem para a América buscando ficar livre das
fiscalizacdes da igreja e do estado portugués, Mas a
coroa manda seus delegados e a igreja seus
inquisidores.

Vislumbre a possibilidade de ser um bandeirante
adentrando os sertdes, Partir em uma cruzada de
catequizacdo como um jesuita, um cacador do
sobrenatural como um agente inquisidor, um
guerreiro negro rebelde, um pajé guardando as
tradicdes de seu povo ou um membro da Ordem de
Avis.

As possibilidades sdo infinitas. Santa Cruz utiliza o
sistema daemon e pode ser utilizado conjuntamente
com “TREVAS” ou “ARKANUN".

A colonia

O Brasil s06 se constitui em pais em 1822, momento
de sua independéncia politica em relagdo a portugal.
Para os povos indigenas esta terra se chamava
Pindorama, mas para a coroa lusitana isso nao
importa, Brasil, Vera Cruz, Santa Cruz, Sao apenas
alguns nomes, a regido ¢ considerada como Mero
apéndice de Portugal onde pode caber apenas o
nome de “A Colonia” para designar todo o
territorio que constituia a América Portuguesa em
contraponto de “A Metropole” para designar o
territorio Portugués.

Barroco

A concepcao de horror que pode brotar do jogo ¢
Barroca. O Homem acordou das Trevas medievais e
Vislumbrou as luzes do renascimento, chegou a
niveis de individualidade inconsebiveis
anteriormente, acreditou na liberdade ¢ no livre
pensamento... € sentiu o golpe do governo absoluto
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de Felipe da Espanha sobre Portugal e a contra
ofensiva da igreja, na restauragdo da inquisicao a
Fundacao da companhia de Jesus e uma tentativa de
ressacralizacdo do mundo e de restauracdo do poder
medieval, relacdo de poder que se intensifica sobre
“A colonia” que deve ser controlada com mao de
ferro para continuar sendo apenas uma coldnia.

Raca, Religio e Posicao Social

O conceito de Ragas ¢ equivocado e posto em
davida hoje em dia, o comportamento antes dito
“Racial” ¢ apenas social, e historico formado e por
tanto mutavel. Contudo no Territorio Brasileiro do
Século XVII sua posicdo racial ¢ vital, pois estd
ligada diretamente a sua posi¢do na sociedade
colonial suas chances de crecimento, etc. Embora o
negro ¢ o indio sofram de forma mais aguda esta
relacdo eles apresentam possibilidades unicas de
Roleplay colocando elementos tragicos na cronica.

Outra caracteristica vital ¢ o conceito de religido,
Judeus, Protestantes, Islamicos, Pagdos e Ateus
terdo problemas sérios com o conselho da contra
Reforma, o Mesmo vale para cultos humanistas e
artistas profanos, a diversidade de visdes de mundo
e crengas foi ampliada pelo renascimento e pela
reforma, bem a contra-reforma vem tentar rebater
isso.

A posicdo Social do Personagem Também ¢
importante, A sociedade Colonial ¢ mais ampla que
a medieval, um homem pode chegar no novo
mundo sem nada e sair um nobre. Um negro
escravo pode adentrar regides selvagens e
reconstituir uma organizacao Tribal. Tudo pode
mudar. Mas... A Coroa deseja isso? A Camara
municipal concorda com a Coroa? O que diz O
Governo geral? Os Regentes das Capitanias? As
Organizagdes religiosas concordam entre si? Os
Bandeirantes concordam com os Emboabas?

Apresento aqui um mundo de Conflitos religiosos,
politicos, econdmicos, raciais ¢ ideoldogicos em um
mundo governado a maos férreas pela gloria da
peninsula Ibérica. Espero Apresentar um mundo

Vivo com mistérios e intrigas. Bom, Vamos ao que
interessa.



Vossa entindncia, o bispo be Lishoa.
Fsorevo esta carta 0o ano 0o senhor de 1678,

Sabes que foi a dignissinta santidade e unta alota caridosa que se levow pelos cantidrhos be subservidneia do
hont Jesus, por esta terra besconhecida pelos homens e esquecda por Deus. Filho be mercalores enriguecidos
foi @ graca da igrefa quie me perstitin me dedivar a cultura abentrando a recésmt fumbaba contpamhia de Jesus,
versario—mte va filosofia be Tontas be Adguino vos eseritos antigs ¢ na verdabe be Deus, sequindo 0 chantado
be varidabe be wteu corardo abentrel wet wavio be especiaria wo avo de 1670 rimo A missdes de comversdo bos
se{vigens i veriabedra fé.

“Fizentos wnia breve parada na costa bo Ouro emt Africa para trocar aguarbente por escravos, Don Lazaro o
boro bat caravela vos explivon que as tridos negras estavant ent guerra e vewdiant seus Mintigos capturabos por
stantintentos, alorvos ¢ agiardente. “Foleria me compabecer bo ato se homvesse wnta alata a salvar westes
aviietatis de feipdes huntamas gque 4o os africanos.

ApOrtamos va capitania de Sdo Vicente, westa vVasta Terra e Santa cruz onle os wegros avorrentabos
forant levabos do mervabo e vendidos como mulas. Fartiria para as atissdes fesiitas sitwabas wo alto da serra
be Cagrarn . nas progintidabes da vila b Sdo Faulo be Firatiniga, mas ate alertarast bos perigos be segquir
cont powicos homens pela gramde serra guase intraaspmivel, que 05 wativos desta vasta terra chastan be "A
atuiral b

Dorati va resivducia de ‘0. Sebastido be Anirada e Feitosa, Unt fazendeiro ba regido que posswia eseravos
ibigenas ent sa proprichade, de wnt teatperamtento ombulgonte ¢ ao qual mio covsegui comvencer cont mieus
serntdes sobre queda Do pardiso ¢ salvapdo da alma Jos pobres selvagms. A moite decdi que estava o
iefermo, acordato entre gstihos surpreendi o mfeliz formicanlo comt stas escravas wa posicdo inbecente dos
rAes .

Devidido a aburidonar aguele antro be pecalo, me uni a pristeira tropa que iria buscar marntelo ¢ broges do
sertdo ent gratinings ¢ parti para Cagiacs. Mos acontparhava dois indios carregabores, Don Lovrenzo de La
eruz Gt espamhol ent btsca be Fiquezas) e Pacwnta wnt vegro eseravo de Don fowrenzo,

A Vigges prossegiia tramaida, contemplava o exuberdncia ba crisdo, quambo buremte o terceiro dia e
Vidgent, d0 AONEAPROS ACdnt Pt @QL0, SENLintOS a5 artintanhas bo tinhoso sobre wbs. A luwa chegava ap topo do
cdu ¢ st corupa averntellada dque wos acostpanhava besbe o tiicio ba woite pow. Sewtimos passos, stas antes be
KOS VIFAr—mf0s vt B05 (M igenas cdin cont wnta onica verstelha cont fog wos ofkos, o proprio envialo be satands,
saltavdio sobre seu pescoco. Sequrel sen Fosdrio e contessel a rezar ao sewhor santo Des, quanbo o Pacuinta
comtecou & estresecer ¢ falar palavras incontpreensiveis, seu rosto stidou be feirdo, ele olhow para a criatura
¢ bisse "ot S0 O pai Bt mata oxosis, ordeno que abanbone esse aviantal | foi quavido a onga pilow sobre ele, e
fTecha be bz saci das mdo de Mavwieta ¢ ferin o animtal, quie se comerten ent sinta ongat Wntada,

Os indios assustabos falavant be maws espiritos ba floresta ¢ Macsnta saia be sew trawse, enganto
procurava entender o ocorridvo. Fet Lishoa saberia o vonte que estes atos mereciant, Druxaria, stas costo levar
0 HrOcesso 5¢ 05 megros ndo possient aleta ¢ sua brugaria salvownos das foreas do demGnio. Ow seria a onga
et enviabo B0 altissimo comtra o mfibis. Fsta terra apresenta  atais  mistérios gue  somhava
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Miséria e insanidade. Visitei hoje a casa de D. Fernandes. O prospero fazendeiro recebeu muisto bem
miinfia visita juntamente com Frei Diogo, um padre locall No meio da farta refeicdo, onde comianios
carne de caca, Frei Diogo perguntou a D. Fernandes sobre sua esposa; este nada respondeun, apenas
fez um sinal ao capataz, que depois de umas duas horas nos trouxe uma moca palida, & qual ndo pude
deixar de notar as marcas de hematomas pelo corpo; ela abaixava a cabegca e ofhava como se quisesse
nos contar algo. Falei para D. Fernandes sobre as obrigacdes do sagrado matrimonio, ele ndo me deu

ouvidos. Disse que sua esposa era uma infiel e estava de penitencia. Dormimos aquela noite em sua
casa.

Acordei assustado a noite. Era como se uma sombra se movesse na penumbra de meu quarto, no meu
sonho Iolanda me pedia ajuda, escutei um barulfo confuso. D. Fernandes chamava o capitio do mato
para cagar dois escravos fugitivos. O quarto fora da casa, onde dormia sua mulher, fora incendiado.
Os escravos murmuravam algo como "Jéjé" Corri para o incéndio. No meio das ruinas da choupana
encontrer o que mass me espantou. Sabets supremo juiz do sagrado tribunal, A besta cavalga nas terras
de Santa (Cruz, emcontrei simbolos profanos, a musto proibidos mos sacros reinados de Aragon,
Castifla, Leon e Luzitania.

Formamos uma bandeira de caca. Acredito que a muller de D. Fernandes tenha sido capturada por
um escravo que possus parte com aqﬂﬂfé que ndo se deve dizer o nome, o ,Hmﬁin, o (Cotsa Ruim, o
Cramulhido. Um grupo de escravos nos passou esta informacdo, falavam que Macuma praticava magia
negra. Levo comigo trés missiondrios para purificar a alma da pobre mulher. Nossa bandeira alem
disso conta com D. Fernandes em pessoa (Que me perdoe a metifora, aparenta estar possuido pelo
mais feroz cdo do inferno) Jodo da sifva (um mulato) seu capitido do mato, 50 escravos negros, 10
capangas e 1 rastreador indigena.

@artiremos ao amanhecer. Padre Feitoza de Braganca e Menezes
Sdo Paulo de Piratimnga 25° Dia do Mes de Abnl, \
De seu PWEHJQ Dia de sdo Marcos Evangelista, Responsavel por dissentigar o*

— a Palavra e a Obra de Deus.
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— <~ UnrBreve-Relato Historico

Das Trevas a Luz ...

Com o desenvolvimento das cidades apds o séc. XI,
O Restabelecimento das rotas comerciais, uma nova
classe comega a ganhar expressao no seio da Idade
Meédia, a Burguesia.

O crescimento do poder bélico da igreja, todo
movimento das cruzadas haviam varrido a Europa
de toda ameaca de tribos primitivas, afastado o Isla
para os limites da Africa e Asia e restabelecido o
comércio com o Oriente.

Quando Marco Pollo encontra a rota comercial para
o Oriente levando-o a India e & China através do
mar vermelho, podemos dizer que realmente ele
descobriu um negocio da china.

A questdo era simples, juntar investimentos, juntar
investimentos ir para o Oriente, comprar barato
produtos que s6 existem la (seda, cravo,canela,
pimenta do reino, noz moscada) voltar a Europa e
vender pelo prego que quiser a quem puder paga, €
em um mundo de senhores feudais e servos
camponeses sao 0s nobres os Unicos que poderiam
se dar a tal luxo.

Os produtos dos comerciantes italianos viraram a
sensacao do momento e os nobres senhores feudais
passaram a abrir seus tesouros para ostentar o luxo
que vinha do Oriente.

As cidades italianas comegaram a prosperar e
ganharam autonomia em relagdo aos feudos,
Demandaram produtos agricolas com o aumento da
populacdo e geraram um aumento da producdo.
Criaram uma demanda tal que o camponés passou a
ter renda suficiente para comprar sua liberdade, ir
para a cidade ou comprar um pequeno pedago de
terra.

Os bancos passaram a crescer financiando a
empreitada comercial dos italianos e emprestando
dinheiro aos senhores feudais que se endividavam
até a alma. A industria d4& um salto gigantesco,
alguns dos banqueiros e comerciantes enriquecidos
compram terras antes feudais, montam galpdes com
ferramentas e criam as primeiras manufaturas em
todo continente europeu, e geram a faléncia das

guildas de artesdes medievais.

Grandes propriedades de aristocratas falidos passam
As mio de burgueses enriquecidos, se convertendo
em propriedade privada. As lavouras dao lugar a
pastos de ovelha na inglaterra (para abastecer a
industria texil que surgia), expulsando os servos
para as cidades e manufasturas e contratando um
menor numero de trabalhadores assalariados.
Migracdes gigantescas partem em dire¢do as
cidades e elas prosperam.

O sistema feudal entra em crise tal como a igreja
que ele sustenta. Para a classe burguesa que cresce a
moralidade cristd e os ditames do sistema feudal
ndo passam de impecilhos, o conceito de virtuoso
deixa de estar ligado ao fiel seguidor da santa igreja
e passa a designar um homem competente em seu
oficio. A classe burguesa ndo poderia se submeter a
ditames tais como a condenacdo por pecado de
usura (pelo emprestimo de dinheiro a juros e a
busca irrefreada por lucro) e se volta contra a igreja
que perdia recursos enquanto o sistema feudal
entrava em crise. Lutero defende a liberdade de
busca do conhecimento propondo a tradugdo da
biblia para o Alemdo, com a negacdo da igreja
funda sua propria, rompendo com a teurgia
medieval, defendendo o trabalho, a iniciativa e o
esforco como redentores ao céu e o lucro como
recompensa divina, Henrique VIII desvincula a
igreja do poder papal na Inglaterra , a centraliza na
figura do monarca ¢ o mundo suspira longe das
trevas medievais.

A luz renascentista

Com a queda do poder secular da igreja o homem
despertou das trevas da idade média. A retomada do
Oriente trouxe a Europa os antigos textos gregos € a
tecnologia dos éarabes. Novos artistas, filosofos e
cientistas surgiram, financiados pela burguesia, que
agora dispunha do poder. A antiguidade Classica
nas artes, ciéncia, filosofia e politica era vista como
a era de ouro que era preciso resgatar apos séculos
de dominio das trevas de igreja e das guerras
feudais.

Deus se humanizou e o homem se divinizou, na
mentalidade dos homens, at¢é que o homem se
tornou a expressao de Deus na terra ocupando seu
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lugar divino de centro da criacdo.Enquanto isso
Julio I dos Mediccis, como representante burgués
no papado, leva sua guerra de expansao das terras
de Roma por todo o territdrio italiano, conspira para
que César Borgia (Seu filho) lhe suceda no poder
papal e financia a obra de Michellangelo para
colocar o homem no centro da criagao, contrariando
até mesmo o conselho do vaticano. Os Meddiccis
controlam de forma indireta a republica de florensa
(através de favores a seus representantes) e o mundo
se reduz a experiéncia pratica e competéncia
individual. O mundo se coloca de tal forma que um
homem pode enriquecer da noite pro dia,
conquistando posi¢des de poder, ou cair de um
status elevado a mendicancia em questao de meses.

O ultimo suspiro do renascimento e as
navegacoes

Ventos sombrios sopravam do Oriente. Em 1453 os
turcos otomanos tomam Constantinopla e impedem
a passagem para o Oriente gerando a decadéncia das
cidades italianas. Os reinos de Portugal, Castilla
(Espanha), Franca, Flades (Holanda) e Inglaterra se
langam sobre o mar buscando uma nova fatia do
mercado mundial.

O sonho da Republica de Florensa chegara ao fim.
A disputa de poder entre nobres e burgueses fez
com que o estado se mostrasse madura, centralizada
e bélica, a monarquia absoluta. As monarquias
absolutas surgem no fim do renascimento com o
objetivo duplo de criar uma 4&rea segura de
comércio, moeda nacional, exército permanente e
a0 mesmo tempo barrar o crescimento burgués,
buscam o apoio da igreja como aliado ideologico e
financiam a volta de seu poder...agora subordinada
a um estado forte e bélico.

Hobbes descreveu seu estado ancorado na figura do
monarca ¢ do clero. Em uma Inglaterra Anglicana a
figura do papa e do rei se fundem na imagem do
soberno que representa o estado e a igreja. No caso
dos paises catdlicos Portugal ¢ um dos primeiros
paises a se unificar, Castilla conquista os outros
reinos da peninsula ibérica e se lanca ao mundo
como poténcia imperialista. A partir de 1580 com a
formag¢do da Unido Ibérica ,reino formado pela
fusdo de portugal com espanha, vemos o apogeu da
reprtessdo da igreja catdlica na idade moderna e um
periodo de intensificacdo de controle e exploracao
das colonias, com a criagdo de mecanismos
politicos e armamentistas, com o objetivo de minar
possiveis acordos rasteiros dos colonos e coloca-los
em seu lugar, o de produtores de mercadorias
baratas para a metropole(Fato que se consolida e

persiste mesmo apos o esfacelamento de tal unido e
a restitui¢ao dos reinos de Portugal e espanha).

Na busca de novas rotas comerciais, a coroa
lusitana e de Castilla se apropriou da costa africana,
do recém “descoberto” continente americano e
fundaram feitorias e entrepostos comerciais no
oriente (China e India).

Em 1498 Duarte Pacheco atravessa o oceano em
uma expedicao secreta ,a mando do rei D. Manuel 1,
e relata a existéncia de uma vasta por¢ao de terra a
coroa lusitana, um ano e meio depois a esquadra de
Cabral toma posse do territorio.

As viagens de Colombo, Vasco da Gama, Américo
vespucio apenas abriram o caminho. Logo o mundo
era propriedade da Peninsula Ibérica. Os
portugueses restabeleceram o comércio com o
Oriente e, de 14, compravam seda, especiarias, joias;
extraiam madeiras tinturiais (pau brasil) e drogas do
sertdo do litoral de sua fatia de América; na Africa
buscavam peles, diamantes, Marfim e
posteriormente negros (Que vendiam aos senhores
de engenho da América, onde compravam agucar e
vendiam para a Europa).

Finalmente havia se constituido um mercado
mundial, e ele era privilégio da coroa Lusitana e
Castellana. Aventureiros cruzaram o oceano em
busca de riquezas, ladrdoes condenados fugiram de
suas penas visando uma vida de liberdade no novo
mundo, hereges, judeus (cristdo novos), pagaos,
ciganos, prostitutas partiram para a América em
busca de um novo mundo de riqueza e liberdade.

Mas nem tudo era um mar de rosas

10 T~ : 'y
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Apesar do primeiro contato dos portugueses com 0s
habitantes do novo mundo ter sido ‘“amistoso”,
tribos hostis foram encontradas e combates
sangrentos se instauraram. A terra sem preparo era
inadequada para a agricultura, animais selvagens
rondavam as matas e escondiam segredos mais
profundos do que os conquistadores podiam sonhar.
Lendas sobre cidades de ouro, fontes da juventude,
indios alados, homens que se transformavam em
oncas logo foram espalhadas. A conquista era mais
penosa do que se esperava.

O Concilio de Treno, a Contra-Reforma e a
Inquisi¢io Portuguesa

A Igreja, ligada agora as monarquias absolutas,
restaurara agora suas forcas, e armava sua contra
ofensiva para “consertar” o abalo provocado pelo
Renascimento e a Reforma Protestante.

A Contra Reforma teve seu inicio com o Concilio
de Treno ( 1545 — 1563), que restabeleceu normas
doutrinais rigidas, reativando a inquisi¢ao (com
suas praticas de persegui¢do, Tortura e outras
hostilidades aos considerados hereges); Publica em
1571 o INDEX LIBRI IMPROBI, que listava os
livros proibidos para os catolicos (Lutero, Calvino,
Magquiavel, Copérnico, Galileu, Newton, Giordano
Bruno, entre outros autores), enquanto a Companhia
de Jesus (fundada em 1540) serve de ponta de lanca
da Contra Reforma, assumindo o controle das
principais escolas e universidades, impondo um
retorno a filosofia Tomista/Escolastica medieval em
sua forma mais tradicional e intrasigente e
mandando seus representantes a terra de Santa Cruz
com o objetivo de “Salvar” a alma dos “selvagens”
e combater as “Artes do Demonio”.

Em 1536 o Rei D. Joao IIl pede ao papa para
instaurar a inquisi¢do em Portugal subordinada ao
Soberano (Estado Portugués), em 1547 ela esta
definitivamente instaurada.

Abaixo apenas do Rei ,0 Tribunal do Santo Oficio,
¢ colocado em uma cruzada de perseguicdo contra
as religides heréticas (Judaismo,islamismo e
protestantismo especificamente), obtém o direito de
julgar pessoas acusadas de bruxaria,
homossexualismo,  poligamia,  promiscuidade,
adultério, etc., e se torna o segundo maior poder do
reino. Clérigos vindos da Nobreza, ou da propria
Familia Real passam a ocupar os postos mais
importantes do Tribunal.

Extinta oficialmente em 1821, a inquisicdo
portuguesa deixou seu legado de sangue por todo o

mundo lusitano. A maior parte de suas vitimas foi
composta de homens, pertencentes a burguesia
comercial e financeira, que pereceram sob a
acusa¢do de judaismo. Os capturados na América
eram julgados, torturados e enviados a Lisboa (onde
eram executados. O Tribunal do Santo Oficio foi a
arma que a nobreza portuguesa se utilizou para
enfraquecer a burguesia politica e economicamente.

Governos e Administracao da Colonia

O horizonte era trémulo para a coroa portuguesa.
Corsarios franceses rondavam as costas tupiniquins,
holandeses sedentos de lucro mandavam suas
caravelas, aventureiros ingleses vinham a América
buscando seu lugar no mundo, desertores,
fraudulentos, ladrdes e hereges eram abandonados
nas terras nativas para sobreviverem a propria sorte.
Era necessario Povoar para nao perder a Colonia e
governar para controlar.

Assim o territorio foi dividido, fatiado e entregue a
15 capitaes pelo governo lusitano. Os capitdes
detinham o poder administrativo e juridico em suas
capitanias, podiam nomear funcionarios e
chefiavam a escravizagdo da populacdo nativa, em
troca deviam fundar Vilas, ceder lotes de terras para
o cultivo de cana de aglcar, explorar as riquezas
minerais, defender a f¢é crista, respeitar o monopolio
da coroa sobre a coldnia e pagar um quinto de toda
riquesa mineral encontrada a metropole.

Das 15 capitanias apenas 2 foram ocupadas, A
capitania de Sdo Vicente (de Martim Afonso de
Sousa) e a Capitania de Pernambuco (de Duarte
Coelho). Sem apoio Militar logo as Capitanias
enfrentaram sérias questdes, as terras doadas para o
cultivo ndo conseguiram se distanciar do litoral pelo
ataque de tribos hostis, os comerciantes de Pau-
Brasil tinham que adentrar cada vez mais ao interior
e negociar com tribos cada vez mais selvagens,
havia uma concorréncia por escravos indigenas por
parte dos Fazendeiros e comerciantes e os Franceses
avangavam e ja formavam sua col6nia na América
portuguesa tomando a Baia de Guanabara e
fundando a Franca Antartica.

Assim em 1548 Tomé de Souza ¢ nomeado
Governador Geral da Terra de santa Cruz com a
Missdo de expulsar os franceses e dominar os povos
indigenas. Chega ao Brasil em 1549 trazendo
consigo 400 presos degredados, 6 missionarios da
recém fundada Companhia de Jesus ( para “levar
Deus ao coracdo dos selvagens” — Domestica-los)
soldados, artesdos e  funcionarios  reais.
Desembarcando na Bahia de Todos os santos
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funda a cidade de Sao Salvador e inicia sua missao
de “Salvar” os Capitdes e a terra de Santa Cruz.
Tomé de Souza forja uma alianca com tribos
indigenas proibindo a escravidao e cedendo terras
proximas as vilas para “As tribos que colaborassem
com a coroa” na defesa do territério contra as tribos
hostis. Em 1559 Mem de Sa assume o Governo
Geral com a Funcdo de Expulsar os Franceses que
haviam “infectado” a Baia de Guanabara pela falta
de iniciativa do segundo Governador (Duarte da
Costa 1554-1559). Em 15 de Margo de 1560 com
2000 em sua maioria indigenas reunidos pelos
jesuitas Mem de S& Ataca a Franga Antartica e
recupera a supremacia portuguesa na Ameérica.

A Uniao Ibérica

Em 1578 durante a reconquista da peninsula Ibérica,
que durante a idade média havia caido sob dominio
dos mouros, Portugal reine uma tropa de 16 500
homens e parte para a conquista do Marrocos (norte
da Africa). Durante a Tentativa de tomada da cidade
de Alcacer-Quibir o exército portugués &
completamente destruido e D. Sebastido, monarca
portugués desaparesce em meio do combate
deixando o trono vago aos 24 anos de idede e
nenhum herdeiro.

O Trono cai nas maos de Felipe II (da Espanha)
neto de Manuel I, O estado portugués cai sob
dominio da coroa castellana, fato que da inicio a
Unido Ibérica, unifica a inquisi¢do portuguesa e
espanhola na caga aos hereges, derruba por terra o
tratado de Tordesilhas (que separava a América
entre Portugal e Espanha) permitindo aos
Bandeirantes a expansdo em direcdo as terras
castellanas na América.

O Governo Ibérico se apropria da colonia
portuguesa com o objetivo de implementar a
producdo agucareira e¢ “domesticar” os indigenas,
acirrando o controle sobre as novas porgdes de
terra. Cria em 1609 a Relacdo da Bahia, um
tribunal colocado acima do Governador Geral com
poder para julga-lo ou substitui-lo.

Conta as invasdes Francesas divide o territorio em
1608 em Estado do Brasil (Capitanias do norte da
Bahia até o Para) e a Reparticdo do sul (Capitanias
de Sao vicente, Rio de Janeiro e Espirito Santo),
com o objetivo de “dar protecdo” as terras mais ao
sul e distantes do governo Geral (sediado na Bahia).
Entretanto os Holandeses (da recém formada
Holanda) avangavam sobre as capitanias do Norte, o
que forca em 1621 uma nova divisdo que divide o
territorio em Estado do Maranhao ( Capitanias do

Ceara, Maranhao e Pard ) separado do Estado do
Brasil, que reincorporava em si a Reparti¢do do
Sul.

A Unido Ibérica acirrou o poder do Governo-Geral
e desenvolveu a economia agucareira, contudo seu
Império estava prestes a Ruir. A independéncia da
Holanda e sua alianca com a Inglarerra, a
participacdo da Unido ibérica na Guerra dos 30
anos, a crise das manufaturas, a fome pela caréstia,
o aumento gradativo dos impostos, geraram uma
situagdo de tensdao entre a nobreza castellana e a
burguesia lusa, a inquisi¢ao se torna um mecanismo
de controle sobre os comerciantes e banqueiros
portugueses (acusados agora de Judaismo).

A Restaurac¢ao do Estado portugués

A partir de 1628 ocorem uma série de revoltas
populares em portugal; camponeses, artesdos e
penquenos comerciantes se levantam contra a fome
e o aumento de impostos no Porto (1628), Evora,
Viana do castelo ¢ Arcozelo (1635), Vila real
(1636), Lisboa, Alentejo, Algarve, novamente
Evora (1637 — 1638) e por fim Moura, Coruche ¢
Serpa ( 1639 — 1640 ). Todas estas revoltas sdo
controladas pela nobreza portuguesa, que pela
intensificacdo dos conflitos ndo vé€ outra alternativa
que separar Portugal da Espanha.

A Nobreza portuguesa inicia uma série de
conspiracdes, que terminam com a aclamacgao de D.
Jodo IV. A guerra declarada gera oposicao apenas
do clero portugés (temendo o enfraquecimento da
inquisi¢do), rapido Portugal consegue uma alianca
com os franceses (interessados em enfraquecer
economicamente a Espanha) firma tratados de paz
com a Holanda (1661) cedendo o direito de livre
comércio na América (da qual os holandeses
haviam sido expulsos pela Unido Ibérica) e recebe
apoio da Inglaterra (que desfruta de isencdo de
impostos e diversas casas comerciais em Lisboa,
pelo tratado imposto pela recém formada Republica
devido ao apoio de portugal 4s tropas monarquistas
inglesas derrotadas na revolucdo de Cromwell).
Assim depois de 30 anos de luta ( 1638 — 1668 ) a
independéncia de Portugal ¢ reconhecida por Carlos
II da Espanha.

Portugal Restaurada e as cimaras municipais

Separada da coroa espanhola, e ante uma queda no
preco do acucar e a nova concorréncia com o0s
holandeses, a coroa portuguesa tomara novas
medidas para melhor controlar e explorar sua
colonia na América. Criard em 1649 a Companhia
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Geral do Comércio do Estado do Brasil e em
1682 a Companhia do Estado do Maranhio,
unicas empresas das quais os colonos poderdao
comprar produtos europeus como vinho, azeite,
trigo e bacalhau.

Em 1642 ¢ instituido o Conselho Ultramarino
orgdo sediado em Lisboa e encarregado da
administracao da colonia, tal 6rgao era composto de
cinco conselheiros(dos quais trés escolhidos entre
nobres militares), esse 6rgdo era consultado pelo
Rei antes deste tomar qualquer tipo de decisdo em
relacdo a colonia, fora que o conselho detinha o
poder de sugerir a coroa as pessoas que ocupariam

cargos importantes na colonia.

A partir de 1640 o Governador Geral ¢ elevado a
Vice-Rei e, finalmente em 1696, a coroa passa a
nomear um Juiz de Fora para as camaras
municipais da colonia para controlar de perto a vida
politica dos colonos, as camaras municipais eram

Lisboa

o0rgdos compostos por seis membros, eleitos a cada
trés anos, que cuidavam dos sevigos publicos das
vilas e povoados e , pela acdo de um Juiz
Ordinario, eram responsaveis pela execucdo da lei
local.

As camaras municipais eram a ponte entre a colonia
e o governador geral(ou Vice-Rei) e a coroa, por
vezes interferindo até mesmo em assuntos da Igreja.
O candidato a camara municipal deveria ser
homem, proprietario de terras, comércios ou minas,
0 que perpetuava o governo das familias mais ricas
e poderosas da colonia, que regiam o Estado ao seu
interesse e ante as quais, mesmo o Juiz de Fora
tinha seu poder limitado.

A relagdo de favores, chantagens e subornos
marcaram a historia destes 6rgdo de administragdo
A organizacao politico administrativa da colonia no
Séc. XVII passa a obedecer a seguinte estrutura:

Sao Salvador

i

;itar 0 das-.Calj;'iE;il‘;lias:”
PHarIos: LA

i

nadofes das Capitanias

Cidades e Vilas
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ciédade Colonlal

“/.../ Quem via na escuriddo da noite aquelas fornalhas
tremendas perpetuamente ardentes /.../ O ruido das rodas, das
cadeias, da gente toda da cor da mesma noite, trabalhando
vivamente, ¢ gemendo tudo a0 mesmo tempo, sem momento
de trégua, nem de descanso; quem vir enfim toda maquina e
aparato confuso e estrondoso daquela Babilonia, ndo podera
duvidar, ainda que tenha visto Etnas e Vesuvios, que ¢ uma

semelhanga do inferno.”

Relacao entre as racas

A sociedade Barroca do séc. XVII ¢ uma sociedade
mercantil e escravista, que embora possa ter uma
diversidade de atividades (producdo de agucar,
mineracgdo, bandeiras,etc) repousaré sobre o solo da
escravidao racial e da producao para exportagdo. A
primeira atividade praticada no territério foi a
extracdo do Pau Brasil, Atividade em que os
portugueses concorriam com os franceses. Contudo
a madeira acaba, cada vez deve-se adentrar mais o
interior atrds da madeira, e esse tipo de atividade
ndo povoa o territorio.

A colonizagao propriamente dita, comega com a
implantacio da cana de aglcar, a partir das
capitanias de Sao Vicente e Pernambuco. A
produgdo de agucar abole a relacdo de escambo, em
que os portugueses e franceses conseguiam servigos
indigenas em troca de espelhos, aguardente ou
outros objetos, € da inicio a escravidao indigena,
que embora ja seja oficialmente proibida em 1630,
através do tratado de santa luzia, persistira
principalmente nas capitanias do sul. Com o tratado
de santa Luzia os indios serdo gradualmente
substituidos por negros.

Para tanto a “Rac¢a” ¢ quase que um fator
determinante de sua posi¢ao na sociedade colonial,
embora haja uma certa flexibilidade social, ela ¢
minima e quase insuperavel se seu personagem for
de uma “ra¢a” subordinada.

e Brancos

Padre Antdnio Vieira

Sao eles os conquistadores e aventureiros, os
senhores de engenho, donos de minas, bandeirantes,
jesuitas, fiscais, inquisitores. A nova terra ¢ sua
fonte de riqueza ou a reden¢do aos céus. Ou em
alguns casos (ladroes fugitivos,cristdos novos,
Bruxas) o sonho de um lar sem perseguicdes. Como
conquistadores impuseram ao Brasil sua I[ingua,
religido, forma de governo e vida em sociedade.

e lIndios

Os antigos habitantes da terra, que serdao explorados
e escravizados pelo homem branco, ou, em alguns
casos se organizardo em resisténcia ao invasor.
Possuem uma sociedade de guerreiros, cagadores, e
curandeiros.E tentardo manter seus costumes e
tradi¢cdes apesar da imposi¢ao do homem branco.

e Negros

Trazidos a forca da Africa para a América,
amontoados em navios de carga, amordacados e
vendidos em praga publica, embora sejam, em sua
maioria, confinados ao interior das senzalas e
condenados a duras horas de trabalho for¢ado, ainda
mantem a livre esperanca das antigas tribos, das
antigas crencas, ¢ os loas e batuques que entoarao a
tristeza (banzo) e a furia. Alguns podem ter
conquistado a liberdade por algum motivo, outros
fogem para a selva, e na tentativa de reconstruir sua
antiga soviedade formardo os primeiros quilombos.

e Mesticos (Caboclos, Mulatos e Cafuzos)

A relag@o dos mestigos na coldnia acaba, na maioria
das fezes servindo como elo de controle entre as
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racas. Muitos filhos de escravas negras com
Senhores de engenho (mulatos) se tornavam
capatazes livres ou capitaes do mato ¢ serviam de
elo entre a casa grande e a senzala para a dominagao
dos escravos. Por outro lado o filho de uma Sinha
acarretaria a morte da crianga e a morte ou algum
castigo mais cruel para os pais. Os caboclos
normalmente ocupavam cargos baixos como
lavradores e vaqueiros sendo muitas vezes
utilizados como guias em regides selvagens ou
conciliadores do colonisador branco com as tribos
locais. A posicdo de um cafuzo, em geral nao
diferirda muito de um escravo negro ou indio, e
normalmente eles eram gerados dentro de senzalas
mistas. De qualquer forma um mesti¢o possui maior
possibilidade de ser livre que um negro. O cafuzo ¢
um personagem interessante pois funde, em sua
constitui¢do, a cultura do negro e do indio, dando os
primeiros passos para o que vira a ser a umbanda.

Posic¢oes sociais

A estrutura social do periodo colonial ¢ um tanto
mais flexivel que a “ idade das trevas” do RPG
“Arkanun”, retirando-se os escravos, todas as
posicdes sociais sdo facilmente adentraveis, de
acordo que haja dinheiro para isso. Nao ha uma
nobreza, ha ricos fazendeiros e comerciantes.

e Escravos

Formam a base produtiva da sociedade. Sao eles
que trabalham em qualquer tipo de atividade
manual, seja construindo ferraduras, cuidando do
rebanho ou plantando cana. Sdo vistos como
animais de carga e coagidos a trabalhar através de
torturas ou gratificagdes. De qualquer forma sdo
propriedades de seus senhores. Que podem se
utilizar deles da forma que lhes convir, ou se
desfazer deles (executa-los) se for o caso.

e Homens Livres

Escravos Libertos, homens brancos sem posses,
indios vivendo em suas tribos, o que caracteriza o
homem livre no mundo de Santa Cruz ¢ o Fato de
ndo estar sob o julgo de outro homem (ndo ser
escravo) mas também ndo possuir qualquer tipo de
propriedade (ou cargo) que lhe dé uma renda
constante. Agem como cagadores, mercenarios,
traficantes,etc. sempre buscando alguma forma de
conseguir seu sustento, ou de ascender socialmente.

e Pequenos proprietarios

Sao os pequenos lavradores, comerciantes ou
artesdos livres e donos de manufaturas. A primeira
forma de manufatura que se desenvolve na Terra de
Santa Cruz ¢ a Olaria (para a fabricacdo de telhas),
a metalurgia ¢ severamente proibida pela coroa que
deseja manter seu monopolio exclusivo de produtos
de ferro.

e Profissionais liberais

Médicos, Padres, baixos funcionarios do Estado,
fiscais, Artistas. Sdo individuos que, nao
conseguem renda através de suas propriedades, mas
através de servicos prestados através de habilidades
especializadas.

¢ Burocratas da coroa

Sao os vereadores, agentes inquisidores, capitdes,
vice-reis. Sdo aqueles que ocupam os altos cargos
da administracdo da colonia. Tanto no Estado
quanto no Clero.

e Senhores de Engenho

Sao os grandes proprietarios de terras, gado ou
minas, que controlam efetivamente os cargos
referentes a coroa, sdo grandes proprietarios de
escravos ¢ o topo da pirdmide social da época

colonial.
e Reinois

Sdo os grandes comerciantes de especiarias, agucar
e ouro. Mercadores do ultramar e o elo comercial
entre a metropole e a colonia. Comprando os
produtos coloniais e vendendo as manufaturas
metropolitanas.

Reindis
Senhores
J Bur. Coroa/ !
y -
! Profis. Liberaiss [
Peq!Proprietarioy |

pmeris Li\'k:"e's
; Escravos Y
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O Engenho

A extracdo do Pau-Brasil, embora seja a primeira
atividade executada na Terra de Santa Cruz, ndo
possui o elemento de coloniza¢ao. Podemos dizer
que, apenas com a produ¢do da cana de agucar, ¢ a
sociedade baseada no Engenho que comega a
ocupagao portuguesa do territdrio brasileiro.

O Sociedade agucareira povoara todo o litoral de
Santa Cruz; da capitania do Rio Grande (ao norte) a
Capitania de Santana(ao sul); da prospera Olinda, a
débil Sao Vicente. Filipéia, Sao salvador, Sao Jorge
dos Ilhéus, Santa Cruz, Porto seguro, Nossa senhora
da Vitoéria, Espirito Santo, Sao Sebastido do Rio de
Janeiro, Santos, Nossa Senhora da Concei¢ao de
Itanhaém e Cananéia, sdo, entre outras, cidades e
povoados formados em pr6 da producao de agtcar.

Em 1532, Martim Afonso de Sousa organizou o
primeiro engenho na vila de S3o Vicente,
enfrentando a baixa produtividade do solo, a
pequena faixa litoranea entre o mar e a grande
Muralha ( a serra do mar) e a distancia em relagdo a
portugal; para tanto, sua capitania logo foi superada
pela Pernanbuco de Olinda e Recife e a Bahia de
Sdao Salvador, com suas extensas terras férteis,
clima quente e imido e sua maior proximidade com
a Europa.

O Engenho, a Capela , a Casa Grande ¢ a Senzala
formavam o centro da fazenda canavieira, ao redor
do qual havia uma pequena area de agricultura de
subsisténcia (feijao, mandioca, milho) e os grandes
canaviais.

No engenho se encontravam todas as instalgdes
para se produzir o Acucar; A Casa de Moenda, as
Fornalhas ¢ a Casa de Purgar (onde o agucar era
branqueado).

A Capela era a cede da vida religiosa na Fazenda,
onde se realizavam os Batizados, missas,
casamentos, € novenas.

A Casa Grande era a residéncia do Senhor de
Engenho e o simbolo de seu poder econémico e
politico. O Fazendeiro era (pela falta de oOrgdos
administrativos) a Unica autoridade em sua fazenda.
senhor absoluto, era ele que condenava os escravos,
resolvia os conflitos entre os homens-livres e
batizava e aconselhava seus filhos, impondo a todos
os agregados da fazenda seus habitos e costumes
(ao batizar o filho do agregado, o senhor criava uma
obrigacdo de favores que seu empregado passava a
lhe dever como compadre).

Alem da Casa Grande e da Capela, haviam
pequenas casas onde moravam os trabalhadores
livres (Mestres de Acucar, Feitores, Artesdos ¢
Padres) ¢ casas de, no maximo, dois comodos,
habitadas por Pequenos Lavradores que
arrendavam a terra ( plantavam cana, pagando para
o senhor a metade do que produziam, o aluguel da
terra e 10% de dizimo para a Igreja).

As Senzalas eram galpdes de teto baixo, pouco
espaco ¢ ma circulagdo de ar, onde se recolhiam os
escravos a noite, também era onde as antigas
crengas africanas eram mantidas e onde a capoeira
comega a ser desenvolvida como forma de luta
contra a opressao.

Os Vaqueiros e os sertoes

Se a producao de Acgtcar povoou o litoral da Terra
de Santa Cruz, a criagdo de gado adentrou os
sertoes, interior adentro da colonia, constituindo,
em uma terra sem leis, o dominio dos grandes
fazendeiros de gado.
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Proibidos de habitar o litoral (destinado pela coroa a
produgdo de agticar) os vaqueiros se estabeleceram
no sertdo despovoado da Terra de Santa Cruz.
Espalharam-se pela Ilha dos Marajoés, as Minas
Gerais até os Campos dos Goitacases ( regido de
goids até o pantanal) e o Sertdo Nordestino',
fornecendo carne, couro e animais de carga, tanto
para o uso interno da colonia quanto para
exportacao.

A sociedade que se formard a partir da criagdo de
gado, terd caracteristicas proprias. A fazenda era
composta por alguns Vaqueiros (indios, mulatos ou
negros libertos) que cuidavam das centenas de
cabecas de gado espalhadas pelo campo aberto e
sem cercas, os Vaqueiros recebiam um quarto das
crias depois de cinco anos, o que lhes permitia ter
seus proprios rebanhos.

Pequenas vilas comecaram a surgir proximas as
grandes fazendas e rebanhos, onde ndo existiam
autoridades civis ou religiosas, o poder era exercido
exclusivamente pelos grandes fazendeiros criadores
de gado. A religido era disseminada através de
poucos missiondrios (alguns nem ligados a igreja),
que construiam capelas e pequenos santuarios.

As Bandeiras

As Bandeiras eram expedi¢des formadas por
colonos e escravos que partiam das vilas de Sao
Vicente ¢ Sao Paulo de Piratininga em buscas de
riquezas no interior.

A limitada produ¢do de agucar na capitania de Sao
Vicente, impedia concorréncia com os fazendeiros
do nordeste, e levou os paulistas a uma sociedade
particular.

Com a producdo de agucar limitada pela Serra do
Mar (A muralha), vérios colonos adentraram o
sertdo e se fixaram na vila de Sao Paulo de
Piratininga ( fundada por jesuitas na colina entre os
Rios Anhangabau — Rio da morada dos espiritos —
e Tamanduatei — Rio dos Tamanduas verdadeiros )
onde estabeleceram uma agricultura de subsisténcia
e uma débil producao de marmelo; sendo obrigados
a adentrarem os sertdes de Santa Cruz em busca de
Drogas do Sertao ( Baunilha, plantas medicinais,
Canela,ctc.), Metais preciosos ¢ Indios (vendidos
COMO escravos) para se sustentarem.

1 . ~ . . o
apesar da intensa luta contra as secas e da vegetagéo da caatinga impropria
para o consumo do gado.

As primeiras bandeiras foram organizadas, a partir
da vila de Sao vicente e Sdo Paulo para capturar
escravos indigenas para a regido’; Quando a
Holanda tomou as coldnias portuguesas da Africa
(cortando o trafico negreiro para a américa
portuguesa) e os grandes proprietarios passaram a
comprar escravos indigenas para suas propriedades,
pagando um bom prego por eles, o bandeirantismo
se configurou como uma grande fonte de lucro para
os paulistas, e sO entdo as grandes bandeiras
passaram a ser organizadas.

Os bandeirantes adentravam o  interior,
principalmente pelo Rio Tieté ( Rio da Verdade —
Também conhecido como Rio das bandeiras)
seguindo a Oeste para alem do Tratado de
Tordesilhas. Onde atacaram as missdes jesuitas ao
sul do rio Paranapanema e avancaram ao sul em
direcao ao treze povos das missoes .

O principal alvo dos bandeirantes eram as missées
jesuitas, onde encontravam centenas de indios
adaptados a vida sedentaria, ao pacifismo e ao
trabalho agricola pelos padres. O que os colocava
em conflito com a Igreja e a Coroa que havia
proibido a escravidao indigena em 1630.

As bandeiras de apresamento indigena eram
compostas, em sua maioria por indios e caboclos
(que as vezes chegavam aos milhares) e poucos
brancos (geralmente menos de 100), que
adentravam os sertdes, exploravam a rivalidade
entre as tribos (para conseguir aliados) e atacavam
aldeias capturando seus habitantes e vendendo para
os Engenhos como escravos.

Os bandeirantes levavam consigo munig¢ao, cordas,
sal e mantimentos sobreviviam cagando, pescando,
coletando frutos e saqueando plantagdes indigenas.

Apos a queda da Uniao Ibérica (1580-1640), com a
restauragdo do trafico negreiro, o preco do escravo
indio passa a cair € ndo compensar o risco da
captura. As regides de agucar caem em uma crise
provocada pela concorréncia com as Antilhas. Ante
esta situagdo o rei de Portugal passa a incentivar o
bandeirantismo na procura de ouro e pedras
preciosas, oferecendo a eles titulos de nobreza e
privilégios de mineragao.

As bandeiras que procuravam metais preciosos
eram menores € tinham um carater mais pacifico
que as de apresamento. Essas bandeiras eram

% a produgio de agticar do sul era pobre e o escravo indigena — por ser
proibido e julgado como pregugoso — custava cinco vezes menos que um
escravo negro



organizadas por particulares, interessados em
enriquecer vendendo indios ou encontrando metais
preciosos, nada custando ao governo da colonia.

Os bandeirantes partiram de Sao Paulo de
piratininga e encontraram ouro na regido que
passou a ser designada como “AS Minas Gerais”,
no Campo dos Goitacases e no grande Pantanal.

Em paralelo as bandeiras a Coroa, em busca de
pedras e metais preciosos, também organizava suas
expedi¢des ,conhecidas como Entradas. Estas
partiam da capital da colonia, a cidade de Sao
Salvador, e eram limitadas pelo tratado de
tordesilhas. No inicio do séc. XVIII a coroa tentara
tomar as minas de ouro dos Paulistas gerando a
Guerra dos Emboabas.

Alem das bandeiras de apresamento indigena ¢ as
de minera¢do haviam as que eram contratadas por
senhores de engenho, donatarios ou até¢ o Governo
Geral, para sufocar revoltas na colonia
(principalmente as organizadas por negros € indios).

AS missoes

Missoes ou Reducoes eram aldeamentos indigenas,
organizados pelos padres da Companhia de Jesus,
com o objetivo de Catequizar indios ensinando-
lhes a verdadeira fé cristd (com a qual a alma dos
indios seria salva), a ler e escrever, o idioma do
branco, musicas e oragdes catolicas, civilizando
seus costumes e os afastando dos que continuavam
pagaos.

Nas missodes os indios continuavam morando todos
juntos, em galpdes cobertos de palha e sem porta.
Os jesuitas ndo proibiam que os indios andassem
nis, mas tentaram acabar com alguns de seus
costumes (como o uso de pedras nos labios, as
pinturas corporais € o uso de penas). Para impor o
vestudrio aos poucos os jesuitas exigiam que os
indios estivessem vestidos dentro das igrejas (para o
qual deviam guardar parte do que ganhavam para
roupas) e proibiram as mulheres de aparecer nuas
quando fossem falar com eles, obrigando-as a vestir
uma espécie larga de camisola que ia até o chao.

Embora os indios das missdes ndo fossem escravos,
eram eles que construiam as casas e outras
instalacdes das missdes, cultivavam os produtos
necessarios a alimentacdo da aldeia, cacavam,
pescavam e colhiam frutos silvestres (como o cacau,
a castanha, o cravo e a canela), enquanto os padres
controlavam a producdo e plantacdo dos indios e
vendiam o excedente do que os indios produziam.

Os indios das reducdes também eram empregados
nos engenhos e lavouras dos colonos em troca de
saldrios. todos os entre 13 e 50 anos deveriam
trabalhar, a partir de 1686 o regimento das missdes
torna obrigatorio o trabalho indigena nas lavouras
da colonia, as missdes deveriam, por semestre
reservar uma determinada quantidade de indios para
serem empregados desta forma, os colonos por suya
vez nem sempre pagavam o salario prometido e
escravizavam os indios das missoes.




Embora grande parte dos jesuitas realmente
acreditava que estavam a servico de uma grande
missdo pelas almas dos nativos. As missdes
serviram para facilitar o controle da terra e a
escravidao indigena.

As relagdes entre a Coroa Portuguesa (ou a Unifo
Ibérica) e a Igreja, tal como o desenvolvimento e
declinio das missdes tracam uma historia de ideais,
corrupgao e intrigas.

Em 1536 o Rei D. Jodo III pede ao papa para
instaurar a inquisicdo em Portugal subordinada ao
Soberano, quatro anos depois Inacio de Loyola
funda a ordem religiosa que (da Africa ao Extremo
Oriente, da Indias ao continente americano) sera a
maior arma da Contra Reforma na conversdo a
verdadeira fé cristd (o catolicismo) de todos os
povos infié¢is do Mundo, a companhia de Jesus.

O pacto definitivo entre Coroa e Clero se dara com
a instituicdo do Tribunal do Santo Oficio em
1547. Em 1549, com a necessidade de um controle
mais efetivo de sua colonia, Portugal enviara para a
América Portuguesa um Governador-geral
Soldados, ¢ os missiondrios da companhia de
Jesus. Instalando, ja em 1552, o primeiro bispado
brasileiro na cidade de Sao salvador, que passa a
ser cede do Estado e da Igreja na Colonia, e
nomeado Dom Pero Fernandes Sardina como
primeiro bispo da Terra de Santa Cruz.

As primeiras missoes foram fundadas no litoral de
Santa cruz, proéximo as vilas e fazendas. Os indios
eram capturados no interior e levados até os
aldeamentos jesuitas. Morrendo aos milhares pelo
excesso de trabalho imposto pelos colonos e pelo
contato com doencas trazidas pelo homem branco.

Diante dos problemas apresentados no litoral, os
jesuitas adentraram o inetrior da vasta terra de Santa
Cruz e, afastados das vilas e fazendas, partiram para
métodos pacificos de conversao, entrando nas tribos
e tentando levar o maior nimero de fiéis para suas
missoes, alem de aprenderem a lingua dos indios o
que tornou mais facil a catequizacio.

Partindo da Regido de Sao Salvador jesuitas
fundaram Missdes em todo litoral, avangaram
também pela disseminagdo da fé cristd nas fazendas
de gado ¢ de acicar (onde desempenharam um
papel fundamental, nas relagdes de apadrinhamento
e tratados entre fazendeiros durante as atividades
religiosas como festas e novenas), a partir da
capitania de Sao Vicente fundaram a vila de Sao
Paulo de Piratininga ¢ a aldeia de Sao Caetano do
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Sul, perseguidos pelos bandeirantes adentraram o
limite do tratado das tordesilhas e caminharam ao
sul de Gaira a Sao Sapé, em seu trabalho de
conversao chegaram a adentrar a grande Amazénia
onde de suas missdes surgiram as primeiras cidades.

Livres de impostos e com farta mao de obra, logo
as missdes comegaram a crescer, além dos produtos
indigenas (como o milho e a mandioca) passaram a
criar porcos, galinhas, bois, a plantar frutas
européias (como a laranja e o péssego), hortas e
logo os padres passaram a ter Engenhos em
fazendas, onde produziam agucar e aguardente com
escravos negros (A Companhia de Jesus chegou a
Ter dezenas de engenhos em toda América
portuguesa).

O enriquecimento da Companhia de Jesus
despertara a o interesse da coroa, a partir de 1750 o
governo do Marqués de Pombal edita, entre uma
sériec de reformas que deveriam afetar a
administragdo de Portugal e suas coldnias, o édito
de que, todas as missdes fossem transformadas em
vilas submetidas a coroa, dirigidas por leigos e ndo
mais pelos jesuitas, os indigenas deveriam aprender
a lingua portuguesa e pagar impostos.Com a
oposicao da Companhia de Jesus a tais medidas, o
Marqués de Pombal expulsa os jesuitas de
Portugal e de suas Coldonias em 1759 sob a acusagao
de “ enriquecerem as custas dos indios” ¢ “
Conspirarem contra a Coroa Lusitana”.

Em 190 anos os jesuitas criaram vilas, espalharam a
religido catolica per toda extensdo da Terra de
Santa Cruz, fundaram 18 colégios (onde se
ensinava latim) nas principais vilas e cidades e
escolas de alfabetizagdo em todas suas missoes;
adentraram os sertdes com o objetivo de levar “a
palavras” ao recantos mais inospitos e “ esquecidos
pelo senhor”, aprenderam a utilizar as plantas
medicinais e ocuparam o lugar de médicos em
lugares onde s6 a loucura e a morte faziam presenga
e, por fim, lutaram contra a escravidao indigena (e
em alguns casos, dos negros) lutando contra
colonos, soldados e bandeirantes.

A conquista da Amazonia

Em 1500 Yanes Pizon, navegando pela coroa
castellana, chega ao grande rio na entrada da grande
floresta, ao qual denomina Rio de la Santa Maria
de la Mar Dulce. Voltando a Madrid levou consigo
trinta indigenas como escravos e uma série de
lendas.



Em busca do lenddrio Pais da canmela e do
eldorado, em 1541, Gonzalo Pizarro organizou uma
grande expedicdo com centenas de Castellanos e
milhares de indigenas. Saindo de Quito, a expedigdo
de Pizzaro cruzou a Grande Cordilheira para
encontrar, no lugar do Eldorado e do Pais da
Canela, apenas a doenga a fome ¢ a morte.Em 25 de
dezembro do mesmo ano, sem ver saidas Pizarro
Designou um grupo chefiado por Francisco
Orellana para procurar comida adentrando os rios
no interior da floresta, enquanto ele, com metade da
expedicao ficaria aguardando o retorno de Orellana,
para prosseguirem com a expedicdo, meses se
passaram e Orellana ndo retornou. Pizarro Voltou a
Quito e deu como fracassada sua expedi¢ao.

Na busca desesperada de comida, Orellana acabou
alcangando o Rio Marafion e por ele teve acesso a
Santa Maria de la Mar Dulce, por onde, apds seis
meses navegando, chegou ao oceano atlantico.
atacado por uma febre terrivel, faminto e cancado,
Orellana falava compulsivamente das tribos da
grande floresta (algumas amistosas, outras nem
tanto) dos novos peixes, novos animais, ¢ um fato
mais impressionante; sua expedi¢do teria sido
atacada, por uma dezena de guerreiras indigenas
brancas que viviam em aldeias, onde sO6 haviam
mulheres, nas margens do grande rio, eram fortes,
ferozes combatentes e nunca largavam o Arco e
flecha, esta era arma sagrada e o signo de nobreza
da tribo, que até decepava um seio para melhor
maneja-la, Orellana chamava estas ferozes
guerreiras de Ama-Zonas (Sem seios em Grego).

Orellana Partiu para a Venezuela em agosto de
1542 e de 14 para Castilla, contudo seu relato
perdurou (embora nunca nenhuma Amazona tenha
sido capturada)e o grande rio, que tinha acabado de
ser rebatizado com o nome de Rio Orellana passou
a ser conhecido como Rio das Amazonas.

Em 1559, Lope de Aguirre, participa de uma
expedi¢do que sai de lima, no vice reinado do Peru
em busca do Eldorado. Depois de 18 meses de
procura sem nada encontrar conteve um conflito
entre os aventureiros de sua expedicdo (confusos,
quanto o rumo a seguir) assume o comando da
expedicdo e se proclama imperador dos territorios
que acabara de descobrir (A regido entre o Rio
Negro, das Amazonas e Oniroco, até a Venezuela).

Alem da coroa espanhola, Franceses, Ingleses e
Holandeses também percorreram a grande floresta,
entrando em contato com os indigenas e
comercializando produtos da regido durante toda a
Segunda metade do Séc. XVI.

Apenas em 1616, a coroa Lusitana, fundou seu
primeiro posto de entrada na grande floresta,
Belém. E a partir de Belém dezenas de fortificagdes
as margens do Rio das amazonas, onde comecaram
a expulsar os Franceses, Ingleses ¢ Holandeses que
a decadas comercializavam com os nativos.

Em 1637 Pedro Teixeira consegue, através do Rio
das Amazonas, ¢ seus afluentes, estabelecer contato
com Quito, fato que estremeceu a coroa de Castilla,



Temendo que os Lusitanos tenham acesso as minas
de prata do Vice Reinado do Peru.

A Amazonia ¢ a Terra esquecida, A entrada na
grande Floresta ¢ praticamente uma missao suicida,
cabivel apenas para os Aventureiros mais ousados
Como Aguirre e Orellana. O custo de uma
colonizacdo militarizada visando a producao de algo
¢ custosa, a regido € mais pobre e perigosa que a
capitania de S3o Vicente. Os portugueses colonizam
a regido temendo a expansdao Castellana e as
invasdes Inglesas, Holandesas e Francesas, Contudo
a unica atividade que conseguem realizar na
novissima terra ¢ a extragdo das Drogas do Sertao
(Cravo, canela, baunilha, cacau, anil, ervas
medicinais,etc.), utilizando o trabalho e o
conhecimento sobre a mata, dos povos indigenas
que ali viviam. coagidos a trabalhar para os
portugueses através da escravidao e da Catequese.

Em 1653, a coroa lusitana envia as primeiras
missoes jesuitas a cidade de Belém, com o objetivo
de converter os indigenas ali presentes ao
cristianismo. Temendo o conflito que se seguiria as
autoridades de Belém proibiram que os padres
falassem ou formassem missdes com indios
escravos ou escravos libertos; o que gerou a reagao
de D. Jodao IV, que ordenou que se libertassem
todos os indios existentes no Grao-Para, fato que
jogou os colonos escravistas da regido (que ndo
tinham como comprar Africanos como os das
capitanias ricas) contra a companhia de Jesus, ¢
fez o rei retroceder; sendo novamente pressionado
pela companhia de Jesus e obrigados a sancionar
que : Os aldeamentos e Missdes nao poderiam ser
escravisados e que os padres estavam livres para
fundar Aldeamentos e missdes por todo o Interior
da Capitania do Maranhao e do Grao-Para.

A situagdo passou a favorecer a companhia de Jesus
e em 1661, os colonos descontentes, organizaram
um motim onde expulsaram e prenderam os padres
da companhia, os amotinados receberam perdao da
coroa um ano depois com a condi¢do do retorno da
companhia de Jesus. Neste intercurso o Padre
Antdnio vieira, que estava entre os expulsos entrou
com uma a¢do em Lisboa que gerou o decreto do
Rei Afonso VI em 1680.

Em 1663 Afonso VI entrega a administracdo dos
aldeamentos a Capitaes eleitos pelas camaras
municiais ( o que retirou a administragdo da mao
dos Jesuitas, ¢ facilitou a escravizagdo dos
aldeamentos e missdes) ¢ em 1680 proibiu a
escravidao indigena nas Capitanias do Maranhdo e

Grao-Parad e ordenou a importagdo de escravos
negros.

Em 1682 ¢ criada a Companhia de Comércio do
Grao-Para e Maranhio, encarregada de trazer 10
mil negros em vinte anos, que deteria 0 monopolio
pela compra dos produtos do Sertao e a venda dos
importados ( Ferro, Tecido, Azeite, vinho Bacalhau,
etc.); contudo os 10 mil negros nunca chegaram, as
mercadorias da companhia eram de baixa qualidade
e os precos pagos pelas mercadorias dos colonos
eram muito baixos. Para acirrar o conflito os padres
da regido se negavam a fornecer indios das aldeias
para servirem aos colonos.

Na madrugada de 25 de fevereiro de 1684, um
grupo de colonos chefiados por Manuel Beckman
¢ Manuel Serrao de Castro, aproveitando-se da
auséncia do governador Francisco de Sa e
Meneses (na cidade de Sao Luis do Maranhdo),
prendeu o Capitao-Mor Joao Fernandes, os
jesuitas do colégio de Nossa senhora da Luz,
Ocuparam o Armazém da Companhia de
Comércio do Grao-Para e Maranhiao decretando
o fim da companhia de comércio, expulsando os
padres para Lisboa e prometendo liberdade aos
colonos, para aquisi¢ao de escravos indigenas.

Instituiu-se um novo governo, composto pelos
antigos vereadores de Sao Luis e trés rebelados,
chefiados por dois procuradores do povo, Manuel
beckman e Eugénio Ribeiro Maranhdo, enquanto
Tomas Beckman (irmdo de Manuel) se dirigia a
Lisboa para relatar ao Rei os motivos da rebelido.
Alem disso, os revoltosos, mandaram uma carta ao
governador ( Que estava em Belém) pedindo
compreensdo quanto ao movimento € o apoio da
Camara municipal de Belém.

Belém ndo respondeu, Tomas Beckman foi preso
em Lisboa, pelas queixas que os padres exilados ja
haviam relatado ao Rei D. Pedro II. Com o fim da
Companhia de comércio, uma série de produtos
passou a faltar na col6nia. Francisco de Sa e
Meneses foi destituido de seu cargo € um novo
governador, Gomes Freire de Andrade escolhido
pelo rei. Em mar¢o de 1685,0 Novo governador
chega a Sao Luis do maranhdo, prende os revoltosos
e executa Manuel Beckman e Jorge de sampaio. Em
23 de Setembro do mesmo ano, os Jesuitas retomam
o Colégio e Suas Missoes.

Com a Determinacdo da coroa os Jesuitas passaram
a ter completa autoridade sobre as missoes. Contudo
eles queriam mais, ameagaram abandonar o Grao-
Pard e a Capitania do Maranhdo e forcaram o rei
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(receoso de que a saida dos Jesuitas diminuiria o
poder lusitano sobre a regido) a lhes ceder o
controle e responsabilidade sobre todos os indigenas
ali existentes. A partir de entdo os Padres ficaram
livres para aumentar e e criar novos aldeamentos,
sendo que, caberia apenas eles repartir por semestre
os indios que trabalhariam para os Colonos a troco
de salario. Toda forma de escravidio indigena
estava proibida, embora os padres passassem a
tolerar as expedigdes clandestinas que os colonos
faziam no interior da mata para capturar indigenas,
j& que utilizavam quase todos para o trabalho nas
missoes.

Em 1867 os franceses avancavam por Caiena, os
espanhois pelo Solimdes e os holandeses pelo Rio
Negro todos em busca de escravos indigenas. Os
Colonos utilizando-se deste pretesto pediram ao rei
o direito de tambem capturar os indigenas da regiao,
e em 1688 conseguiram a autorizagdo de escravisar
nativos nao-aldeados por conta da coroa.

Até 1759, quando serdo expulsos da colonia pela
coroa, os Jesuitas povoardo a ilha de Marajo, as
margens do Rio das Amazonas, solimdes até a
fronteira com o Vice-Reinado do Peru (pertencente
a coroa Castelana) acumularam riquesas com a
exploracdo das drogas do sertio ¢ foram os
principais responsaveis por defender a conquista
portuguesa contra as invasdes estrangeiras.

A Expansao para o sul

A partir de 1609 a Companhia de Jesus inicia a
fundacao de missdes (chamadas redugdes) ao sul da
capitania de sd@o Vicente, nas margens do rio Parana

na regido conhecida como Guaira. Contudo a partir
de 1618 as redugdes de Guaira passam a ser vitimas
constantes do ataque dos bandeirantes paulistas, que
investem contra o local com verdadeiros exércitos
formados por indigenas de tribos inimigas ( apenas
entre 1629 e 1630 foram mais de 15 mil indigenas
capturados e vendidos na colonia).

Sob o alvo do ataque dos paulistas os Jesuitas
desceram o rio Uruguai e se estabeleceram na
regido que passara a ser chamada de Sete Povos das
Missoes, onde fundaram 30 redugdes autonomas a
coldnia Castellana ou Luzitada.

A expansao portuguesa para o sul intensificou-se a
partir de 1650. Com a fuga dos Jesuitas de Guaira, o
gado que se criava em suas reducgdes se espalhou.
No Final do Séc. XVII Paulistas e Castellanos
Ocuparam a regido para capturar este gado e crid-lo.
Os Lusitanos fundaram Paranagud, Laguna, Sao
Frasncisco do Sul e Curitiba e os Castellanos
fundaram Buenos Aires na margem sul do Rio de la
Plata.

Buenos Aires era o braco castellano que controlava
o comércio atlantico com as minas de prata de
Potosi (proximas a grande cordilheira). A tempos a
coroa Luzitana visava tomar o territorio para ter
acesso as minas de prata, foi quando, em 1650, o
papa Benedictus XIII, ao criar o bispado de Sao
Sebastiao do Rio de Janeiro, estabeleceu que o
territério da diocese iria da capitania do Espirito
Santo as margens do Rio de la Plata.

Primeiramente os colonos se dirigiram a ilha de
Santa Satarina e de 14 para os Pampas, onde
fundaram estancias ( Fazendas onde se criava gado




- para se exportar couro para a colénia — e animais
de carga — Cavalos, burros) onde trabalhavam
brancos, indios, mesti¢os € escravos negros.

Assim, em 1679, apds ser nomeado governador,
Manuel Lobo organizou uma armada composta de
cinco navios e centenas de homens armados, que,
parindo de Sao sebastido do rio de Janeiro, fundou
uma povoacdo e um presidio na margem norte do
Rio de la Plata, que dara origem a colonia de
Sacramento.

Sob a ameaca da presenga lusitana sobre o
monopodlio Castellano do Rio de la Plata, uma
esquadra castellana, saida de Buenos Aires, parte
em defesa de seu territério, ¢ em 7 de agosto do
mesmo ano, depois de um logo cerco, ocupa
sacramento, prende os sobreviventes e destroi o
povoado.

Contudo, enfraquecida por tormentas politicas na
Europa, a Coroa Castellana ¢ obrigada a ceder, € em
1681 assina um tratado que restitui Sacramento a
Coroa Lusitana, iniciando uma guerra comercial

pelo controle de La Plata que se estendera até o
Final do Séc. XVIII.

Em 1750, através do Tratado de Madrid, a coroa
Castellana cede a regido dos 7 povos das missdes a
coroa Lusitana, em troca da Colonia de Sacramento.
Portugal nega-se a entregar Sacramento sem o total
controle da regido dos sete povos, que estava nas
maos da Companhia de Jesus ( produzindo milho,
mandioca, batata, algodio e erva mate para
abastecer Buenos Aires), inicia-se a Guerra
Guaraniaca; onde os padres e indigenas
enfrentaram as tropas lusitanas e castellanas até que,
com a derrota de 1756, toda a companhia de Jesus
sera expulsa do territorio lusitano e em 1768, do
territorio castellano, sob as ordens de Carlos II de
Castilla.

Em 1777, A coroa lusitana entrega Sacramento ao
Reino de Castilla, embora ndo conseiga total
controle sobre a regido dos Sete Povos que continua
disputada. Portugal funda Porto Alegre e inicia o
povoamento Acoriano da regido para garantir sua
posse sobre o territério.
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o — o
-Criacao-de personagens

O primeiro critério determinante para a criagao do
personagem ¢ a escolha de sua raca. Na sociedade
colonial de Santa cruz. A Raga determina sua
posicdo inicial na sociedade colonial (que pode ser
Homem Livre ou Escravo), outras posi¢des sociais
podem ser adquiridas com o aprimoramento Classe
social, contudo antes de um escravo comprar o
aprimoramento Classe Social ele ja deve comprar, a
principio o aprimoramento Escravo Liberto.

Escolhida a Raga do personagem, o jogador devera
jogar 1d100 analisando a possibilidade (por raga) do
seu personagem iniciar 0 jOg0 COMO Um escravo.

% deser Escravo

Branco*
Caboclo

Cafuzo
ndio
Mulato
Negro

* Brancos podem se tornar escravos com O
aprimoramento negativo escravo branco.

Poucos conseguem conceber a idéia de quebrar este
esquema, quanto mais de mudar de classe social.
Mas o anormal existe, pois um centésimo da
populagdo tem o potencial de ser um herdi, alguém
maior que a vida, cuja memoria continuard apds a
sua morte. Segundo Aristételes Heroi ¢ aquele que
ousa lutar contra seu proprio destino, se coloca
acima das normas sociais e ousa tentar construir sua
propria historia, mesmo que a sociedade ndo

permita e as acdes desencadeadas pelos herdis os
levem a um fim tragico.

A partir da Raga e Classe social do personagem
cabe-se escolher um perfil de personagem, (os
perfis de personagem estdo descritos nos capitulos
referentes as racas).

Ex.: Youbala é Negro, escravo( tirou 20 no d100 no
teste de classe social inicial ) e escolheu como
perfil Feitisseiro Vodun.

lolanda Figueiras é Branca, Livre e escolheu como
perfil ser uma Cristd nova.

Lembre-se em todo processo de criacdo de
personagem que a histéria de um personagem vale
muito mais que seus pontos, pois Atributos e
Poderes nada mais sdo do que um punhado de
numeros que servem para traduzir o que o jogador
imaginou para o sistema de regras.

O proximo ponto pois € a construcdo da historia do
personagem, ja tendo em vista as relagoes
raciais/sociais em que ele esta inserido e o perfil
escollhido (que nao passa de um simplificagdo do
que o personagem sera).

Historia do Personagem

Antes de qualquer coisa ¢ necessario criar uma boa
histéria (ou Background) para o Personagem.
Descreva detalhes de sua vida, sua infincia, quem
sdo seus pais, se ele tem irmaos e amigos, como
iniciou sua vida como aventureiro, quais sdo seus
objetivos, como ¢ sua personalidade, como o
Personagem ¢ fisicamente etc. O questiondrio
abaixo trara idéias para essa etapa do trabalho de
contrucdo do personagem, ja o inserindo dentro do
universo de Santa Cruz.

Histéria

1. Qual é o nome dele?
2. Quantos anos ele tem?

3. Quando ¢ onde ele nasceu e cresceu?

4. Ele conheceu seus pais? Como foi sua infancia?
5. O que sente sobre eles?

6. Os pais dele ainda estdo vivos?

7. Se sim, como ¢ onde eles vivem?

8. Ele tem irmaos ou irmas? Sabe onde eles estdo e
0 que estdo fazendo? (vélido para outros tipos de
parentes).

9. Ele teve amigos em sua juventude? Descreva-os.
10. Ele ¢ casado (ou noivo ou viuvo)? Se for, como
aconteceu?

11. Ele tem filhos? Se tem, como eles sdo?

12. Ele recebeu educagao formal? Se teve até onde
ela foi?

13. Como ele aprendeu o que ele faz hoje e a ser o
que ele é?

14. O que seu Personagem faz para viver?

15. Como ele ¢ fisicamente em detalhes?

16. Qual ¢ o aspecto da aparéncia fisica dele que ¢
mais distintiva ou mais facilmente notada?

Conlflitos Raciais/étincos/Religiosos
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1. Qual a Raca do Personagem?

2. Como ele se sente em relagdo a sua Raga?

3. Como ele vé os membros de outras Ragas?

4. Como ele vé a relagdo de sua cultura natal, com
a cultura da Terra de Santa Cruz?

5. Qual sua concepgao Religiosa?

6. Como enxerga as outras religides?

Objetivos / Motivacao

1. Ele tem algum objetivo? Se tem, qual é?

2. E por que ele tenta fazer isso?

3. O que ele vai fazer quando conseguir cumprir seu
objetivo?

4. O que ele vai fazer se falhar?

5. O que ele considera seu maior obstaculo no seu
sucesso?

6. O que ele faz para sobrepujar esses obstaculos?

7. Se ele pudesse mudar alguma coisa no mundo, o
que seria?

8. Se ele pudesse mudar alguma coisa em si mesmo,
0 que seria?

9. Ele tem medo de alguma coisa?

Ambiente

1. Onde ele mora e como ¢ esse lugar?

2. Como ¢ o clima/atmosfera?

3. Por que ele mora 14? Quais sdo os problemas
comuns 14?

4. Como ¢ sua rotina diaria?

5. Ele possui algum inimigo ou desavenca?

Faca essa parte do trabalho em conjunto com o
Mestre, pois muito do que for escolhido aqui sera
utilizado por ele como fundo para sua Aventura
posterior. Tente localizar a histéria do seu
Personagem com a dos outros Personagens da
Campanha, com a trama criada pelo Mestre e com
os outros PdMs. Se a histéria de TODOS os
Personagens do grupo nao forem compativeis,
comece novamente. A histéria de seu Personagem
deve ser condizente com o mundo estruturado pelo
Mestre, ou 0 mestre terd que se remexer para juntar
0s personagens em uma unica aventura.

Gonzalez ¢ um Guerreiro Ando. Ele nasceu em uma
vila de Andes nos altos das montanhas do leste de
Tandsem. Cresceu ajudando o pai, um armeiro
muito conhecido, aprendendo essa profissdo
enquanto praticava a luta com machado.
Constantemente ele ia as feiras nas grandes cidades
onde se encontrava com grandes aventureiros, o que
0 instigou a seguir 0 mesmo caminho.

L — '

Ex.: Youbala nasceu no Reino de Daomé no
continente negro. Membro da tribo dos fons foi
capturado durante uma guerra por territorio de
caca com os iorubas e vendido a comerciantes de
escravos portugueses em cabo verde. Trazido ao
continente americano foi posto para trabalhar em
um engenho em Sdo Vicente, cercado por todos os
cantos por negros lorubas. Trouxe consigo as
tradigoes de seu povo como o contato e trato com
os espiritos inferiores, e a arvore sagrada que leva
ao reino dos mortos. Guarda um Odio profundo
contra os senhores de seu engenho e os outros
escravos da nagdo loruba, que trabalham com ele
no engenho. Ouviu boatos sobre um quilombo de
seu povo para alem do rio da verdade, e procura
uma forma de fugir, se reintegrar a seu povo,
participar de um ritual que ,segundo as lendas, o
transformardo em um montro alado e dizimar seus
opresores. Vive na Fazenda de D. Fernandes
Alvarenga, mantendo-se isolado, negando-se a
fazer o trabalho e isolando-se dos outros escravos.

lolanda Figueiras nasceu em sevilla, filha de um
comerciante Judeu que fugiu, quando ela possuial
ano, para portugal se convertendo ao cristianismo e
colocando-se sobre a supervisdo da igreja, visando
escapar da inquisi¢do espanhola. Quando Caiu o
Trono de D. Sebastido, temeroso de seu futuro com
a unificagdo da inquisi¢cdo portuguesa/espanhola,
conseguiu a autoriza¢do para, sob a supervisdo do
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Frei Diogo de Alcantara(um jesuita), viajar e se
estabelecer no continente americano. Durante a
Viajem o navio foi acometido por uma epidemia de
colera que resultou na morte de seu pai. Frei Diogo
foi a unica familia que lolanda conheceu, ele a
levou para uma missdo que organizava e a criou
entre os indios. Onde ela se apaixonou por
Abapuranda ( um indio forte que guiava os padres
pelo interior da floresta). Contudo Frei diogo
Guardava planos para sua enteada, prometendo-a
em casamento e casando-a com D. Fernandes
Alvarenga (um velho e rude bandeirante cagador de
indios) que, percebendo que a mo¢a guardava uma
paixdo dentro de si, a trancafiou em uma capela de
sua fazenda. Desesperada lolanda descobriu a
existéncia de um negro carrancudo, que parecia
odiar os outros a notando,e o convenceu a chamar
Frei Diogo para fiscalizar sua cristandade. Frei
Diogo comovido com a situagdo da moga, resolveu
finalmente entregar-lhe a herang¢a que o pai lhe
deixara. Onde lolanda encontrou um livro com
Diagramas da Cabala (que pode ler por Frei diogo
Ter-lhe ensinado a escrita) e um medalhdo que ndo
sabe da utilidade. Deseja agora um meio de
escapar dos dominios de D. Fernandes e fugir para
algum lugar com Abapuranda. Para tanto tem
estudado os livros do pai ;livros que, se cairem nas
maos do Frei Diogo ou de D. Fernandes assinam
seu atestado de Ndo conversdo e a enviardo a
lisboa para a execugdo por heresia.

Caracteristicas

Escolha todas as caracteristicas relativas a seu
Personagem e coloque-as na ficha de Personagem,
nos locais indicados (nome, sexo, local de
nascimento, profissao, nivel, altura, peso e idade).

Escolha seus Atributos

Vocé possui 100 Pontos para distribuir entre os oito
Atributos, mais um por nivel que alcancou. Tente
distribuir os pontos conforme o Personagem que
vocé idealizou. Numeros nao sdo importantes, o
importante ¢ que eles expressem suas idéias. O
maximo que um Atributo pode ter em um
personagem ¢ 18, e 0 minimo ¢ 5.

O Valor de Testes dos Atributos ¢ igual ao valor do
Atributo com modificadores® multiplicado por 4.
Esse valor é expresso em porcentagem (%).

* Os modificadores podem ser encontrados no
Capitulo Atributos.

Youbala é forte e vigoroso. Ndo é muito esperto
nem presta muita atengdo nas coisas. Seu Carisma
também é baixo, mas sua for¢a de vontade é
incrivel.

Atributo Valor Modificador Teste
Constituicao 18 +2 80%
Forca 16 +1 68%
Destreza 10 - 40%

Agilidade 12 - 48%

Inteligéncia 8 -1 28%
Forca de Vontade 18 +2 80%
Carisma 8 -1 28%
Percepgdo 11 - 44%
Total 101

lolanda é bonita e inteligente, mas sua preparagdo
fisica ndo é tdo forte. Alem disso, ela ¢ muito
carismdtica e muito atenta ao que acontece a sua
volta.

Atributo Valor Modificador
Constitui¢ao 10 -
Forca 9 -
Destreza 12 -
Agilidade 12 -
18 +2

Inteligéncia
Forca de Vontade 12
Carisma 14
Percepgdo 14
Total 101

Pontos de Aprimoramento

Agora vamos gastar os Pontos de Aprimoramento
com o Personagem. Eles sao utilizados para dar um
toque pessoal na sua ficha, em termos de jogo e
comparagdo entre diferentes Personagens. Cada
Personagem possui 5 Pontos de Aprimoramento
(podendo aumentar para 8 comprando até 3 pontos
em aprimoramentos negativos).

Ex.: Youbala fez um pacto com Loko que lhe
concedeu a invulnerabilidade a magia em troca de
Youbala sacrificar um membro do povo Yoruba por
semana. Conhece os segredos da Arvore Sagrada
dos Fons e um conecimento na invocag¢do de
entidades espirituais de planos inferiores, ¢ dotado
de um inigualavel senso de direg¢do, e trouxe
consigo enrolado em um pedaco de pano um
amuleto que sugard a energia espiritual da
primeira pessoa que o observar (3 pontos de Will
por dia) até a vitima se converter em um escravo
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mental de Youbala. Como contraponto é dotado de
um odio profundo com toda a nagdo Yoruba (o que
o impedira de agir em conjunto com a maioria dos
negros presentes na Terra de santa Cruz. Seus
Aprimoramentos ficam assim:

Aprimoramento

Arma/Amuleto magico
Pactos

Poderes magicos
Senso de dire¢do

Preconceito

Total 5

lolanda é escrava branca de D. Fernandes, atraveés
do livro de seu pai comegou a treinar prdticas
magicas e adquiriu o conhecimento de alguns
rituais  cabalisticos(embora  as  sociedades
cabalistas da época vetem a presen¢a de
mulheres)e técnicas de divinagdo como o tarot e a
cartomancia, possui o Frei Diogo como confidente
e aliado e desde pequena tem a arte de adentrar o
sonho de outras pessoas para dar avisos ou pedir
ajuda, o desenvolvimento desta habilidade hoje ja a
permite vagar livremente pelas terras dos sonhos.
Seus aprimoramentos Ficam assim:

Aprimoramento

Aliados

Biblioteca mistica
Comunica¢ao em sonhos
Conhecimentos arcanos
Poderes Magicos

Escravo Branco

Total 5

Pontos de Pericia

A seguir, vamos gastar os Pontos de Pericias do
Personagem. Eles sdo utilizados para especificar os
talentos, habilidades e conhecimentos que o
Personagem possui € o quao treinado ele ¢. Faga o
calculo abaixo para saber quantos Pontos de Pericia
o Personagem possui:

Pontos de Pericia = (10 x Idade) + (5 x Inteligéncia)

Até um maximo de 500 pontos.

Boa parte das pericias possui um Valor Inicial. O
Valor inicial ¢ o valor de um Atributo e representa
em termos de jogo o lado instintivo de algumas
Pericias. Todas as Pericias de armas, por exemplo,
possuem o Atributo Destreza como valor inicial.
Existe ainda a Pericia Lingua Nativa. Trata-se do
idioma que o Personagem aprendeu a falar. Essa
pericia ndo custa pontos e tem seu valor inicial em
30%.

Pericias de Combate: Assim como as Pericias
normais, as Pericias de combate sdo compradas com
pontos de Pericia. A diferenca entre estas Pericias e
as Pericias normais € que as pericias de combate
possuem DOIS valores: o valor de ataque e o de
defesa. Todos os Personagens comecam com a
Pericia Briga DEX/ DEX, mas pode aumenta-la
com Pontos de Pericia.

Ex.: Youbala era um guerreiro honrado de seu povo
tendo aprendido a lutar desarmado e com langa,
Assim como buscar comida, e prote¢do em selvas
tropicais como a floresta do congo. Na terra de
santa cruz, descobriu que as ferramentas de
trabalho com a cana podem servir de armas letais e
tem treinado especificamente com o facdo de corte.
Guarda consigo a cultura de sua tribo e um
conhecimento sobre os yorubas. Aprendeu as artes
misticas de seu povo e o manuseio das ervas para
fins de veneficio, a lingua de seus conquistadores.
Sua idade é 27 anos e sua inteligencia é 8. Assim
Youbala possui 310 pontos de pericia que divide da
seguinte forma:

Pericia Gasto Final

Briga 30/20 40/30
Facao 30/20 40/30
Lanca 35/15 45/25
Cultura Negra 30 30
Ocultismo/Vodum 30 30

Natagao 20 32
Idioma/Portugués 15 15
Veneficio/Plantas e Ervas 35 43
Sobrevivéncia/Selva 30 41

Total 310

lolanda foi criada por frei Diogo que a ensinou a
ler e escrever, lhe ensinou o idioma portugués,
retorica e um conhecimento sobre raras e caras
reliquias religiosas, assim como as praticas cristas.
Na missdo aprendeu com as indias a arte de
manusear as plantas e ervas capazes de curar ou
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matar. Ultimamente tem passado dias lendo o
diario de seu pai, que fala da persegui¢cdo ao
judeus, as praticas do judaismo, nogoes de
astronomia e estudos da cabala, tem treinado lutar
com uma faca em seu claustro. Sua idade é 25 anos
e sua inteligéncia 18. Assim lolanda possui 340
pontos de pericia que divide da seguinte forma:

Pericia Inicial Gasto Final

Faca 12/12 20/20 32/32
Avaliacao de Objetos 14 30 44
Ciéncias/Astronomia 0 20 20
Idioma/Portugés 0 20 20
Ler e escrever 0 30 30
Medicina/Ervas e plantas 18 35 53

Negociagdo/Barganha 14 35 49
Ocultismo/Cabala 0 30 30
Teologia/Cristianismo 0 35 35
Teologia/Judaismo 0 40 40
Venefico/Ervas e plantas 18 25 43

Total 340

Pericia Inicial Gasto Final

Importante: Nenhuma pericia pode ser maior do que
50 + Atributo Especifico no 1° nivel.

Pontos de Vida

Calcular os Pontos de Vida de um Personagem ¢
muito facil. Some a For¢a com a Constituicdo e
divida por 2. Arredonde para cima e some com um
ponto por Nivel de Personagem.

Ex.: Youbala possui CON 18 e FR 16. Somam 34
pontos. Dividido por 2 da 17 e somado com 1
(Youbala esta no 1° Nivel) da um total de 18 Pontos
de Vida.

lolanda por sua vez possui CON 10 e FR 9, que
somam 19. Divido por dois da 10 (ja arredondado),
somado com 1 (lolanda também esta no 1° Nivel)
da um total de 11 Pontos de Vida.

Velocidade

A Velocidade basica de um personagem ¢ definida
somando-se a Agilidade e Constitui¢do e dividindo-
se o resultado por 2. Correndo o personagem tera
essa velocidade multiplicada por 2, e em um terreno
que dificulte a movimentagdo  (cavernas
escorregadias,selvas fechadas,etc),tendo que ser
explorado, essa velocidade sera dividida por 2.

Ex.: loubala andara a 15 m/r(metros por rodada),
correra a 30 m/r e em territorios hostis andara a
7.5 m/r.

lolanda andara a 11 m/r, correra a 22 m/r e em
territorios hostis andara a 5,5 m/r.

Magia e Focus , Pontos Herdicos e Pontos de Fé

Coloque na sua planilha os valores correspondentes
aos Pontos de Fé, Pontos Herdicos ¢ Pontos de
magia como se mostram descritos nos capitulos
“Aprimoramentos” e “Magia e Religiao”. Distribua
seus pontos de Focus (caso possua “poderes
magicos”) nas formas e caminhos da magia.

Ex.: Youbala tem o aprimoramento “poderes
magicos” 3 que lhe da 3 pontos de magia e 5
pontos de Focus aos quais divide apenas nos
caminhos de Spiritum e Arkanun para Ter acesso a
rituais referentes ao Vodun e necromancia. Seus
pontos de Focus ficardo assim: Criar 0, Controlar
0, entender 0, Arkanun 2, Spiritum 3. O que lhe
concede o nivel 2 no Caminho secundario da
necromancia.

— —
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lolanda tem o aprimoramento “poderes magicos” 2
que lhe da 2 pontos de magia e 3 pontos de Focus
aos quais divide nos caminhos herméticos Ar e Luz
para Ter acesso a rituais referentes aos
relampagos. Seus pontos de Focus ficardo assim:
Criar 0, Controlar 0, entender 0, Ar 1, Luz 2. O
que lhe concede o nivel 1 no caminho secundario
dos Relampagos.

Equipamentos

As posses iniciais do personagem devem ser
compradas antes da aventura utilizando-se da tabela
do capitulo “Equipamento”. A moeda corrente na
Terra de Santa Cruz sdo os Réis e suas diversas
unidades monetarias, que serdo melhor expostas no
capitulo em questao.

No momento da criagdo de personagens, cada
personagem recebe uma determinada quantidade de
Réis, de acordo com sua Classe Social, para
comprar seu equipamento inicial de acordo com a
tabela abaixo:

Classe Social - >

i
< Dinhg¢iroInicial
10 000 Réis
15 000 Réis

25 000 Réis
25 000 Réis

Escravo

H. Livre

Pequeno proprietario
Profissional Liberal
Burocrata da Coroa 70 000 Réis
Senhor de engenho 70 000 Réis
Reinol 70 000 Réis

Este dinheiro sera utilizado para comprar suas
armas € equipamentos — caso sobre alguma coisa o
Personagem podera guardar para gastar durante as
aventuras. E interessante explicar de onde vem esse
dinheiro (ou os equipamentos comprados com ele)
na historia do personagem.

Ex.: Youbala usa uma roupa de algoddo cru,
conseguiu esconder 1 facdo e 10 m de corda, possui
uma manta de ld para dormir na senzala, 1
pederneira para acender fogo, 1 rede de dormir,
guarda 5 tochas que roubou do material da fazenda
junto com [ gancho, I picareta e 1 rede de pesca e
1 par de botas;, Roubou também 1 pouco de
dinheiro com o qual (preparando-se para sua fuga)
comprou 5 pacotes de refeicdo para viajem,l
Laudel,1 conjunto de ervas vemenosas, 2 garrafas
de aguardente e pagou para 1 indio construir uma
langa para ele. Sendo um escravo possuia 10 000
de dinheiro inicial. Ao final Youbala comessard a
aventura com.

Item Preco
Facao

Roupa de Algodao Cru
Corda 10 m

Manta de La

Pederneira

Rede de dormir

2 Litros de aguardente
5 Tochas

5 Refeicdes para viajem
Ervas/Venenos

1000 Réis
300 Réis
200 Réis
600 Réis
50 Réis
400 Réis
20 Réis
750 Réis
250 Réis
200 Réis
Botas 1000 Réis
Gancho 800 Réis
Ewareta 500 Réis
anca 2000 Réis
Rede de Pesca 600 Réis

Laudel 1000 Réis

Total Gasto 9670 Réis

Dinheiro Restante 330 Réis

lolanda encontrou entre a heranga do pai 1 punhal,
1 flauta, 1 estrela de Davi, 50 folhas de papel e um
mago de ervas secas, alem do diario de seu pai. Foi
encarcerada portando 1 roupa de algoddo
trabalhada que seu marido lhe deu, 1 par de luvas,
1 chapéu, 1 par de sapatos, 1 crucifixo (presente de
Frei Diogo), 1 anel de casamento, foi lhe dada 1
manta de ld para se proteger do frio. Como escrava
lolanda possuia 10 000 como dinheiro inicial. Ao
final lolanda comessara a aventura com:

Item Preco

Punhal 1500 Réis

Flauta . 500 Réis
Estrela de Davi 450 Réis

50 folhas de papel 128 Réis
Ervas/Remédio 200 Réis
Roupa de algodao trabalhada 500 Réis

Luvas 700 Réis
Chapéu 300 Réis

Sapatos 1000 Réis
Crucifixo 450 Réis

Manta de 12 600 Réis
Anel de Casamento 3672 Réis

Total Gasto 10 000 Réis

Dinheiro restante 0
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Toques Finais

Algumas outras coisas poderdo ser anotadas na
ficha de Personagem, como o peso que ele pode
erguer/ carregar, o Bonus de Forga), as estatisticas
de suas armas (dano, alcance etc.)e O IP da
Armadura.

Em uma folha separada marque os modificadores da
armadura na Agi/Dex e nas pericias relacionadas a
Agi/Dex e os pontos flutuantes (PVs, PHs, PMs
etc.) pois eles variam muito durante as aventuras, e
ficar apagando e reescrevendo sua ficha pode
transformé-la numa bagunca. Alem disso essa
Segunda folha pode ser utilizada para anotar
aliados, inimigos, rituais, milagres, anotacdes sobre
itens, lugares, fazer um desenho do personagem,etc.
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Atributos sdo nimeros que transportam para o jogo
as caracteristicas basicas de um Personagem. Esses
nimeros dizem como o Personagem ¢ se comparado
a outros Personagens, criaturas e até alguns objetos.

Sdo oito Atributos, divididos entre Fisicos e
Mentais. Os Fisicos s3o a Constitui¢ao, Forga,
Destreza e Agilidade; os Mentais sao a Inteligéncia,
Forca de Vontade, Percepcao e Carisma. Durante a
criacdo do Personagem cada Jogador comecga 101
pontos para distribuir entre esses Atributos,
podendo variar o valor de cada um entre 5 e 18.

Atributos Fisicos

Constituicio (CON): Determina o vigor, saude e
condigdo fisica do Personagem. De modo geral, um
Personagem com um baixo valor em Constituicao ¢
franzino e feio, enquanto um valor alto garante uma
boa aparéncia — ou um aspecto de brutamontes,
vocé decide. Isso ndo significa necessariamente que
o Personagem seja forte ou fraco; isso ¢
determinado pela Forg¢a. A Constituicdo determina a
quantidade de Pontos de Vida — quanto mais alta a
CON, mais PVs o Personagem terd. Também serve
para testar a resisténcia a venenos,

fadiga e rigores climaticos e fisicos.

For¢a (FR): Determina a forca fisica do
Personagem, sua capacidade muscular. A For¢a ndo
tem tanta influéncia sobre a aparéncia quanto a
Constituicdio — um lutador magrinho de capoeira
pode ser forte o bastante para quebrar pilhas de
tijolos, mas um fisiculturista musculoso dificilmente
poderia igualar a proeza. A For¢a, como a
Constitui¢ao, tem influéncia sobre o calculo dos
Pontos de Vida. Quanto maior a FR, mais PVs um

Atrfbﬁfosﬁk‘

Personagem terd. A Forca também afeta o dano que
ele ¢ capaz de causar com armas de combate
corporal, € peso maximo que pode carregar ou
sustentar (por poucos instantes), como mostra a
tabela na pagina seguinte.

Destreza (DEX): Define a habilidade manual do
Personagem, sua destreza com as maos e/ou pés.
Nao inclui a agilidade corporal, apenas a destreza
manual. Um Personagem com alta Destreza pode
lidar melhor com armas, usar ferramentas, operar
instrumentos delicados, atirar com arco-e-flecha,
agarrar objetos em pleno ar...

Agilidade (AGI): Ao contrario da Destreza, a
Agilidade nao ¢ valida para coisas feitas com as
maos — mas sim para o corpo todo. Com um alto
valor em Agilidade um Personagem pode correr
mais rapido, equilibrar-se melhor sobre um muro,
dangar com mais graca, esquivar-se de ataques... E
importante fixar a diferenca entre Destreza e

Agilidade para fins de jogo.
Atributos Mentais

Inteligéncia (INT): Inteligéncia ¢ a capacidade de
resolver problemas, nem mais ¢ nem menos. Um
personagem inteligente estd mais apto a
compreender o que ocorre a sua volta e ndo se deixa
enganar tao facilmente. Também lida com a
memoria, capacidade de abstrair conceitos e
descobrir coisas novas.

Forc¢a de Vontade (WILL): Esta ¢ a capacidade de
concentracdo e determinagdo do Personagem. Uma
alta For¢a de Vontade fard com que um Personagem
resista a coisas como tortura, hipnose, panico,
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tentacdes e controle da mente. O Mestre também
pode exigir Testes de Forca de Vontade para
verificar se um Personagem nao fica apavorado
diante de uma situa¢do amedrontadora. Também
esta relacionada com a Magia e poderes psiquicos.

Carisma (CAR): Determina o charme do
Personagem, sua capacidade de fazer com que
outras pessoas gostem dele. Um alto valor em
Carisma nao quer dizer que ele seja bonito ou coisa
assim, apenas simpatico: uma modelo profissional
que tenha alta Constitui¢do e baixo Carisma seria
uma chata insuportavel; um baixinho feio e mirrado,
mas simpatico, poderia reunir sem problemas
montes de amigos a sua volta.

Percep¢io (PER): E a capacidade de observar o
mundo a volta e perceber detalhes importantes —
como aquele cano de revolver aparecendo na curva
do corredor. Um Personagem com alta Percepcao
esta sempre atento a coisas estranhas e minucias
quase imperceptiveis, enquanto o sujeito com
Percepcao baixa ¢ distraido e avoado.

Numeros de Teste

A qualquer momento do jogo, o Mestre pode exigir
de um Jogador um Teste de Atributo para descobrir
se ele ¢

capaz de fazer alguma coisa. O Atributo testado vai
depender da natureza da agdo: arrombar uma porta
vai exigir um Teste de Forca; desenhar um mapa
exige um Teste de Destreza; e “levar no papo” uma
secretaria de um politico para obter informagdes
sigilosas requer um Teste de Carisma.

Os valores dos Atributos variam de 1 a 100 ou mais,
mas para a maioria dos Personagens eles ficam
entre 10 e 18. Para testa-los € necessario encontrar o
numero de Teste. Esse nimero ¢ igual ao valor do
Atributo multiplicado por quatro, e ¢ dado em
porcentagem, normalmente algo entre 40% e 120%
(ndo ha problemas em se passar de 100%). Esse sera
o numero de Teste, em porcentagem. Anote o0s
nimeros de Teste ao lado dos Atributos
correspondentes na ficha de Personagem.

De onde sairam estes numeros?

Apesar de sua simplicidade e praticidade, as regras
desenvolvidas para o Sistema Daemon s3ao o fruto
de um complexo e elaborado sistema matematico
desenvolvido por engenheiros da POLIUSP em
1992 para simulacdo de maquinas e equipamentos,
mas que funcionava tdo bem que decidimos utiliza-

lo para toda a linha Arkanun/Trevas e
posteriormente para toda a linha Daemon. Os
Atributos e Pericias seguem uma curva exponencial
de formula Y=Kx2"(Atributo/6) onde K ¢ o fator de
conversao do Atributo e Y sua capacidade de
realizagdo. Isto significa, na pratica, que os valores
de Atributo DOBRAM a cada seis unidades (1D).
Um Personagem que possua FR 17 tem o dobro da
Forca que um Personagem que possua FR 11 e
assim por diante. E as Pericias, Atributos, Magias,
Poderes e TUDO mais dentro do sistema encaixa-se
perfeitamente neste mecanismo, sem a necessidade
de milhares de tabelas para consultar. Outra
vantagem ¢ que, por ser um sistema percentual, as
regras de Live Action e Mesa sdo exatamente as
mesmas, fato UNICO no mundo dos RPGs.
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Tabela de Valores de Atributos

Atributo Carregar(FR) Levantar(FR) Bonus(FR)

1-2 15 30 -3
3-4 20 40 -2
5-6 25 50 -1
7-8 30 60 -1
9 35 70 -
10 40 80 -
11 45 90 -
12 50 100 -
13 55 110 -
14 60 120 -
15 70 140 +1
16 80 160 +1
17 90 180 +2
18 100 200 +2
19 110 220 +3
20 125 250 +3
21 140 280 +4
22 160 320 +4
23 180 360 +5
24 200 400 +5
25 225 450 +6
26 250 500 +6
27 280 560 +7
28 310 620 +7
29 355 710 +8
30 400 800 +8
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Pericias sdo as habilidades do seu Personagem,
dizem o que ele sabe fazer e quais suas chances de
fazer direito. No momento em que o Personagem ¢
criado, calcula-se quantos pontos de Pericias ele
tera para gastar.

Pontos de Pericia

Quando criamos um Personagem, ele possuirda uma
certa quantidade de pontos para distribuir entre as
Pericias. Isso vai depender do tipo de Campanha
que estamos desenvolvendo, de sua idade e sua
Inteligéncia.

» Cada ponto de Inteligéncia significa 5 pontos de
Pericia.
* Cada ano de idade natural significa 10 pontos de
Pericia.

Nenhum Personagem pode possuir mais de 500
pontos de Pericia por SECULO de vida, ndo
importando sua idade ou INT (a ndo ser que seja
algum tipo de Campanha diferente).

Subgrupos

Algumas Pericias sdao marcadas com um sinal *.
Essas Pericias sdo, na verdade, grandes grupos de
Pericias menores, abrangendo uma série de
subgrupos. Durante a criagdo do Personagem, o
Jogador deve especificar qual subgrupo seu
Personagem conhece.

Nao ¢ proibido inventar um subgrupo que ndo tenha
sido citado na descricdo da Pericia (alids, até
recomendamos que os Jogadores fagam isso), mas
todas as Pericias criadas pelos Jogadores devem ser
aprovadas pelo Mestre.

Note a Pericia Idiomas: ao gastar pontos com ela, o
Jogador precisa escolher um idioma especifico.
Nada impede que ele use mais pontos de Pericia
para aprender outro idioma, mas cada subgrupo
deve ser tratado como uma Pericia separada.

Valor Inicial

Existem trés tipos de Pericias. No primeiro tipo, um
Atributo basico serve como ponto de partida, pois
tratam-se de Pericias instintivas, ou seja, qualquer
pessoa possui minimos conhecimentos nessa area.
Em um segundo grupo nao ha base de comeco (ou
seja,

elas comecam em 0%), pois tratam-se de Pericias
altamente técnicas. H4 ainda um terceiro tipo que
comega com o valor de outra Pericia, pois tratam-se
de habilidades muito aparentadas.

Cada ponto gasto além do inicio aumenta a Pericia
em 1%, até o limite maximo de 50 pontos de Pericia
mais o valor inicial (mais tarde, com os pontos
ganhos com Aprimoramentos ou aumento de nivel,
esse limite pode ser ultrapassado).

Um Personagem ndo pode usar uma Pericia se tiver
0%, pois isso significa que ele ndo tem
conhecimento naquela darea. Vocé conseguiria
entender um texto em hungaro ou em russo? Mas
vocé pode tentar fazer um desenho simples, mesmo
que nao tenha aprendido Artes Plasticas - Desenho.

Um Personagem com Destreza 12 ja tem 12% em
Armas Brancas ¢ em todos os seus subgrupos. E
uma porcentagem baixa, apenas 12% de chance de
acertar um golpe, mas reflete uma pessoa que nunca
usou uma arma na vida! O Jogador pode escolher
aumentar o SUBGRUPO Espadas para 25%, com o
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acréscimo de 13 pontos de Pericia — mas NAO
pode acrescentar pontos a Pericia Armas Brancas
para aumentar todos os subgrupos dela!

IMPORTANTE: ¢ obrigatério um gasto minimo de
10 pontos em cada nova Pericia escolhida pelo
Jogador (mesmo as que possuem valor inicial). Isso
representa o esforco em aprender e desenvolver o
basico dentro da Pericia, suficiente para utilizé-la
corretamente.

Vocé ¢ MESMO bom?

O quadro seguinte mostra que valor um Personagem
deve possuir em uma Pericia para ser competente
em cada atividade. Podem parecer valores baixos a
primeira vista, mas na maioria das vezes vocé vai
testar a Pericia contra o Dobro desse valor. As
vezes, o valor de Teste pode ultrapassar 100% —
mas qualquer resultado acima de 95% sera
SEMPRE uma falha.

até 15% Curioso. Ouviu sobre isso em algum
lugar.

15 a 20% Novato. Estd comecando a aprender.
21 a 30% Praticante. Usa esta Pericia

diariamente.

31 a 50% Profissional. Trabalha e depende desta
Pericia.

51 a 60% Especialista.

Lista de Pericias

Cada Pericia ¢ apresentada da seguinte forma:

PERICIA* (VALOR INICIAL)

Descricao da Pericia:

Subgrupo (Valor inicial): Descricdo de cada
subgrupo.

Outros Subgrupos Possiveis: Se houverem outros
subgrupos, estes estardo descritos.

Observagdo: O simbolo * sd aparecera quando a
Pericia tiver Subgrupos. Neste caso o Jogador deve
escolher UM dos Subgrupos correspondentes. Cada
Subgrupo ¢ considerado uma Pericia.

Acrobacia (AGI)

D4 ao Personagem a habilidade de equilibrar-se em
pequenas superficies, andar sobre cordas, fazer
malabarismo e coisas do tipo. Assim como Esquiva,
a Acrobacia pode ser usada como uma forma de
Defesa em um combate, pois o Personagem pode

desviar dos ataques com saltos e movimentos
acrobaticos. Um Teste Normal de acrobacia
permite a um Personagem reduzir em 3 metros uma
queda, mas apenas para determinar o dano sofrido.

Agricultura (0)

Capacidade de organizar, corrigir e executar
qualquer tipo de plantagdo. Saber como e quando
plantar os tipos de culturas mais comuns, como
estocar os produtos, como combater as pragas e
outras atividades diretamente relacionadas.

Animais*

Este grupo de Pericias reflete o tratamento e
conhecimento que um Personagem tem com relagao
a animais. Esta Pericia pode ser usada apenas para
animais e criaturas naturais, ela geralmente nao
serve para monstros e criaturas demoniacas.

Lidar com o Gado (0): O Personagem sabe
controlar o gado, conduzir boiadas, criar cabras, etc.
O teste desta pericia apenas se faz necessario em
situagdes anormais, como conduzir o gado por
terrenos acidentados, atravessando rios, durante um
estouro, etc. Para possuir essa pericia faz-se
necessaria a pericia “montar animais” (controla-se o
gado sobre uma montaria”, e de preferéncia “luta
com chicote” (para agoitar) e “Treinar animais”
(para ter um cao pastor).

Montar animais* (AGI): O Personagem sabe
montar e cavalgar um animal (em geral cavalos,
burros ou mulas, mas podem ser montarias mais
exoticas, como antas, lhamas , etc.). O Personagem
deve especificar qual o tipo de montaria que ele
conhece. Cada tipo de montaria ¢ considerada uma
Pericia diferente.

Pacificar animais (0): O Personagem conhece
técnicas e procedimentos capaz de acalmar animais
manté-los afastados. Para isso, entretanto, deve-se
obter sucesso em um Teste Normal. Se falhar, o
Personagem corre o risco de ser imediatamente
atacado pela criatura. O Grau de dificuldade do
teste variard de acordo com o estado do animal
(faminto, ferido, enfeiticado, com vocé segurando o
filhote dele,etc.)

Treinar de Animais (0): O Personagem sabe como
treinar animais. O treinamento de um animal ¢ algo
que exige tempo e disposi¢do. Um unico Teste ndo
basta para que o animal seja treinado
adequadamente. Em média sdo necessarios 60 dias
para adestrar animais domésticos. Pode ser mais

35



facil para animais mais inteligentes, portanto cada
ponto de INT reduz o tempo em 1 dia de
treinamento. A cada dia o Personagem deve obter
sucesso em um Teste da Pericia (Normal para
aprender pequenos truques, Dificil caso sejam
truques mais complexos).

Veterinaria (Primeiros Socorros): Permite ao
personagem tratar de animais feridos ou doentes.
Um teste da pericia bem sucedido farda com que o
animal medicado recupere 1d6 PVs em um dia .

Armadilhas (INT)*

Permite armar e preparar qualquer tipo de
armadilha, e também desarmar ou conserta-las. Para
desarmar ou consertar uma armadilha o Personagem
deve estar ciente de sua existéncia. Esta Pericia
também pode ser usada para encontrar armadilhas
escondidas.

Armas Brancas* (DEX/DEX)

Armas brancas incluem espadas, facas, tacapes,
porretes entre tantas outras armas de combate
corporal. Cada arma ¢ considerado um Subgrupo de
Pericias, sendo que armas que possuem técnicas
semelhantes sdo agrupadas no mesmo subgrupo:
Espada/Facdo, Faca/Adaga, Chicote, cada uma
destas ¢ uma Pericia diferente, pois um Personagem
que sabe usar uma faca sabe lutar com uma adaga,
mas nao necessariamente sabera lutar com uma rede
(utilizando-a para imobilizar o inimigo) ou um
Chicote ( golpeando, lidando com animais e usando
como corda).

Todas as armas brancas tém o valor de DEX como
valor inicial, entdo mesmo que ndo tenha gasto
nenhum ponto em Chicote, todo Personagem tera
um valor nesta Pericia igual a sua DEX. Entretanto
as Pericias com Armas Brancas seguem uma regra
um pouco diferente. Além de estar dividida em
varios Subgrupos, cada Subgrupo esta dividido em
duas partes: um valor de Ataque e um valor de
Defesa.

O valor de Ataque reflete a habilidade que o
Personagem tem ao atacar com aquela arma,
enquanto o valor de Defesa reflete sua habilidade
em defender-se ao usar a arma. Ataque e Defesa sdo
consideradas Pericias diferentes. Um Personagem
ndo pode gastar apenas 10 pontos e ter 10% em
Ataque e Defesa. Para ter Ataque 10% e Defesa
10% um Personagem deve gastar 20 pontos de
pericia.

Geralmente os valores de Ataque e Defesa sao
separados por barras. Um Personagem Bandeirante
com DEX 15 ja tem 15% em Ataque e 15% em
Defesa com a Pericia Espada/Facdo. Ele decide
gastar 30 pontos em Ataque e 20 pontos em Defesa,
totalizando 50 pontos gastos. Assim, quando usar
sua Espada ele terd Ataque 45% e Defesa 35%
(Espada/Facdo 45/35).

Boleadeira: O Personagem sabe se utilizar de
boleadeiras para imobilizar animais e pessoas.
Boleadeira ¢ uma arma guarani composta por bolas
ligadas por um corddo que lancadas sobre o alvo se
enroscam em suas pernas jogando-o no chdo. se
livrar de uma boleadeira requer um teste de DEX. A
boleadeira ndo possui valor de defesa.

Chicote: Permite ao personagem golpear com seu
chicote, utiliza-lo para desarmar adversarios ou
como corda. O valor de Defesa da pericia, chicote
diz respeito nao a bronquear golpes de espada, mas
a desarmar o adversario golpeando sua mao ou
enrolando o chicote na arma. Apenas desferir golpes
com um chicote ¢ uma agdo com nivel de
dificuldade normal, todas as outras acdes exigem
testes dificeis.

Rede: Permite imobilizar um adversario com uma
rede. O jogador faz uma jogada de ataque, se
conseguir o adversario deve fazer um teste de Dex
para se soltar, durante o tempo que estiver debaixo
da rede todas suas agdes se tornam dificeis. A
Pericia rede ndo possui valor de defesa.

Outos Subgrupos Possiveis: Faca/Adaga, Punhal,
Espada/Facdo, Tacape/Porrete, Lanca/Azagaia,
Machado, .

Armas de Grande porte (0)

Permite ao personagem operar armas de grande
porte como canhdes e canhonetes, utilizados em
caravelas e fortificacdes, faz-se necessaria a pericia
“Manejo de Explosivos”.

Armas de Fogo ou de Longo Alcance*(DEX/0)

Armas de Fogo e de longo alcance incluem arco e
flecha, pistolas, garruchas, etc. Toda arma branca de
longo alcance tem Defesa 0; ou seja, o Personagem
nunca pode usar seus pontos para aumentar a
Defesa, pois estas armas ndo podem ser usadas para
se defender, apenas atacar.

Contra um Ataque de uma arma branca de longo
alcance a unica Defesa permitida ¢ Esquiva (veja
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esta Pericia mais adiante). Entretanto, devido a
velocidade do ataque, o Teste de Esquiva sempre
sera considerado Dificil; ou seja, o Personagem
pode usar apenas metade de seu valor de Esquiva
(arredondado para baixo). Contra uma arma de
Fogo a unica defesa possivel ¢ a pericia esconder-se
de balas ( mais detalhada adiante),

Alguns Subgrupos Possiveis: Arco e Flecha,
Mosquete, Escopeta, Arquebus, Carabina, Pistola,
Garrucha, Zarabatana, Besta Leve, Besta Pesada,
Azagaia,etc.

Armas de arremesso (como Lancas, Azagaias,
Punhais e Dardos) ndo se incluem nesta categoria.
Estas Armas de arremesso exigem o uso da Pericia
Arremesso (de Esportes — veja mais adiante) e
permitem Defesa normalmente.

Arremessar Facas (DEX)

O Personagem com esta Pericia pode também atirar

facas e outros objetos como forma de Ataque.
Como nas demais Pericias de Ataque, um sucesso
no Teste indica que o objeto arremessado atingiu o
alvo. Arremesso permite dano dobrado em caso de
Acerto Critico.

Artes*

Além de ser usada para produzir obras, as Pericias
de Artes também podem ser utilizadas para avaliar a
qualidade ou até¢ a legitimidade de um trabalho
artistico relacionado a sua Pericia.

Atuacdo (CAR): Reflete a capacidade de
interpretagdo de um Personagem. Esta Pericia
permite ao Personagem similar emogdes, crencas ou
um estado de espirito que ndo ¢ necessariamente o
seu. Também pode ser usada para simular
sentimentos, tornar seus argumentos mais
convincentes ou fingir ser outra pessoa. Pode ser
usada em conjunto com outras Pericias como
Disfarce e Maquiagem.

Canto (CAR): O Personagem sabe cantar de modo
agradavel. Uma boa pontuacdo nesta Pericia
geralmente também significa que o Personagem tem
uma voz melodiosa, pois treinou muito para obter
esta habilidade. Fracasso em um Teste de Canto
geralmente significa que o Personagem nao
contentou a platéia, desafinou ou esqueceu da
letra...

Danca (AGI): O Personagem sabe como dancar
varios estilos e ritmos. Quanto maior a pontuagao

nesta Pericia mais ritmos e estilos o Personagem
conhecera. Entretanto, ndo existem Pericias
separadas para cada ritmo ou estilo musical. Com
esta Pericia o Personagem simplesmente tem talento
com a danga, independente do estilo.

Desenho e Pintura (DEX): Reflete uma habilidade
com desenho, a capacidade de um Personagem para
representar formas sobre uma superficie através de
linhas e manchas, produzindo wuma ilusdo
profissional. Existem varias técnicas de desenho e
pintura: lapis, carvao, dleo, etc. Esta Pericia reflete
a capacidade de utilizar qualquer tipo de desenho e
pintura.

Escultura (DEX): E a arte de produzir figuras
tridimensionais moldando barro, madeira, pedra,
marmore ou metal. Cada tipo de material ¢
considerado uma Pericia diferente, pois um
Personagem que sabe esculpir madeira ndo
necessariamente saberd esculpir em metal.

Instrumentos Musicais (DEX): Reflete a
capacidade de um Personagem de utilizar qualquer
tipo de instrumento musical. Também permite
afinar e corrigir pequenos problemas em
instrumentos musicais. Cada tipo de instrumento
musical ¢ uma Pericia diferente, pois nem todo
Personagem que sabe tocar viola saberd tocar uma
flauta. Instrumentos musicais semelhantes (como
Atabaques e outros instrumentos de percussao)
podem ser considerados como uma Pericia Unica.

Artesanato® (Artes)

Esta Pericia permite aos Personagens criar pecas
decorativas de varios tipos de materiais. Estes
trabalhos podem oferecer uma boa fonte de renda a
um Personagem, desde que ele dedique tempo
suficiente para produgdo e venda de seus trabalhos.
Cada estilo de Artesanato utiliza um Subgrupo de
Arte como base. O valor inicial da Pericia ¢
METADE do valor que o Personagem possui na
Arte e pode-se gastar pontos de Pericia
normalmente para elevar esse valor.

Alguns Subgrupos Possiveis: Ceramica, Escultura,
Madeira, Pedra, Pintura, Gravuras.

Artifice* (0)

Um artifice ¢ um Personagem com a habilidade de
trabalhar com algum material especifico,
permitindo-lhe construir ou consertar roupas,
moveis, caixas, utensilios, ferramentas, potes,
armarios ou at¢ mesmo casas (mas nao armas — para
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isso deve-se usar a Pericia Armeiro). Um artifice
tem o conhecimento para fabricar e consertar um
objeto, mas ndo a produgdo. O projeto de uma casa
deve ficar para um arquiteto e uma fechadura de
uma caixa para um chaveiro. O Personagem
também pode reconhecer o tipo e a condicdo em
que se encontra um objeto qualquer. Artifice
engloba uma enorme quantidade de profissdes. Os
Subgrupos representam cada uma delas. Para
exercer esta Pericia de forma eficiente, a Artifice
precisa de equipamentos e materiais adequados para
o seu trabalho.

Alguns  Subgrupos  Possiveis:  Carpinteiro
(Madeira),Costureiro (Tecidos), Coureiro (Couros),
Ferreiro (Metais), Pedreiro (Pedras), Sapateiro
(Sapatos — Couro Rigido).

Avaliacio de Objetos (PER)

Reflete a capacidade de um Personagem em avaliar
corretamente qualquer tipo de item. Apenas
observando o objeto, um Personagem com esta
Pericia pode dizer quanto vale um quadro, uma joia,
uma arma ou outro item qualquer, assim como
determinar a autenticidade do item. Testes de
Avaliacdo de Objetos devem ser realizados pelo
Mestre em segredo. Objetos reconhecidos ou
comuns devem proporcionar um bonus (geralmente
sera um Teste Facil). Caso seja bem sucedido, o
Mestre d4 ao Jogador uma nog¢ao (ou até mesmo o
valor exato) do objeto em questdo. No caso de uma
falha no Teste, o Personagem ndo consegue avaliar
e ndo tem nenhuma nog¢ao sobre o item. No caso de
uma falha critica (95% ou mais) o item sera
avaliado de forma completamente errada, mas
plausivel o suficiente para que o Jogador ndo
desconfie.

Caca e pesca (PER)

Esta Pericia reflete a habilidade que um
Personagem tem em cacar e pescar. um Teste bem
sucedido geralmente permite rastear e abater uma
animal (geralmente de pequeno ou médio porte),ou
identificar dguas propicias a grande quantidade de
peixe assim como selecionar iscas e a utilizacao das
diversas formas de pesca como pesca com vara,
pesca com Azagaia e pesca com redes.

Alguns Subgrupos Possiveis: Caga , pesca com
vara, pesca com azagaia, pesca com rede, iscas,
caga com cao.

Camuflagem (PER)
Com esta Pericia um Personagem ¢ capaz de
esconder-se ou esconder algo em ambientes

naturais, como florestas e campos. A Camuflagem
geralmente ¢ usada em um Teste Resistido contra a
PER de um outro Personagem. Utilize esta situagdo
sempre que ele estiver sendo procurado.

Ciéncias (Naturais) (0)

Uma ciéncia ¢ um grupo de conhecimentos relativos
a determinado assunto ou grupo de assuntos. Esses
conhecimentos geralmente sdo obtidos através de
estudo, experimentagdo e racionalizacdo da
observagao direta, etc. Na Idade Moderna nao ha
divisdo entre as ciéncias, ha apenas a determinagdo
da ciéncia entendida como ciéncia natural em
relagdo ao direito, a politica e a moral que sdo como
conhecimentos a parte. Um personagem com a
pericia ciéncia nao sera um cientista de um ramo
especifico, mas um estudioso da natureza orgénica e
inorganica, buscando as leis da transmutacdo, da
relacdo entre os corpos, o posicionamento dos astros
e a organizacdo dos seres vivos € o funcionamento
de seu metabolismo. A ciéncia Moderna parte da
formulacdo de uma hipotese a ser comprovada,
parte para a experiéncia (analise do objeto real) e
tenta montar teses que comprovem leis naturais.
Teve como expoentes Da vinci, Galileu, Giordano
Bruno, etc.

Ao chegar a 30% na pericia Ciéncia o personagem
passa a Ter uma especializagdo. A nivel de
conhecimentos gerais o personagem continua
fazendo os testes com 30% e o valor adicional sara
gasto em sua especializagdo especifica.

Exemplos de especializacées: Astronomia, Fisica/
mecanica, Alquimia/Quimica, Farmdcia, Biologia,
Arquitetura, matematica etc..

Ciéncia/Filosofia (0)

Alem das ciéncias da natureza, a filosofia moderna
buscarda uma fundamentagdo cientifica para a
organizagdo politica e moral da sociedade. Estas
ciéncias podem ser baseadas nas experiéncias
acumuladas pela historia, na analise fria e calculista
do comportamento humano ou em sistemas
racionalizados e matematicos.

Ciéncia Politica: Fundada por Nicolé Maquiavelli ¢
a ciéncia da administracdo publica, da conquista e
da manutencao do poder. Partindo-se da analise da
sociedade como ela se encontra permite tracar os
melhores métodos para o desenvolvimento do
estado ligado as camadas que servem de sustentagao
ao poder, a organizacdo do poder e estratégias de
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conquista do poder. Teve como expoentes
Magquiavelli, Thomas Hobbes e John Locke.

Direito e Jurisprudéncia: Permite ao personagem
conhecer as normas que regem a sociedade.
Representa a chance de um Personagem conhecer
manobras legais, processos e intimacdes. O
Personagem conhece a maioria das leis de sua
sociedade, e tem uma nog¢ao geral daquelas que nao
tem conhecimento profundo, possibilitando agir da
forma mais correta em cada caso.

Moral: As vezes considerada a ciéncia da Alma,
busca as melhores formas de conduta a serem
seguidas através de métodos reflexivos , racionais e
teologicos. Teve como expoentes Descartes e
Spinoza .

Combate corporal*

Esta pericia permite ao personagem lutar sem portar
armas, existem basicamente trés formas de combate
corporal em “Santa Cruz”, a Luta desarmada, a
Capoeira e a Luta livre indigena. O Dano de um
chute ou soco ¢ de 1d3 podendo ser aumentado para
1d6 com o uso de botas, e outros objetos. As
pericias de combate corporal assim Armas Brancas,
exigem um valor de Ataque e Defesa.

Capoeira (AGI): Forma de luta criada pelos negros
dentro das senzalas, como forma de resisténcia a
escravidao, mescla musica, danca ¢ manobras de
perna aliadas com uma rapida esquiva.

Briga (DEX): forma mais comum de combate
corporal. Consiste em se utilizar de socos e chutes,
altos e baixos.

Luta Livre indigena (DEX): Técnica utilizada em
competicdes tribais, totalmente baseada em
apresamentos, imobilizagdes e estrangulamentos.

As manobras de combate serdo descritas melhor nos
proximos capitulos.

Conhecimentos Culturais (INT)

Reflete conhecimentos obtidos por via oral,
observacdo direta ou convivio em sociedades
humanas, nao ha ainda uma sistematizagdo sobre
grupos sociais, crengas e costumes.

Rezas e simpatias: O personagem conhece rezas e
simpatias da cultura popular podendo utiliza-las ao
gasto de pontos de fé. O Valor dos pontos de Fé
sera limitado por Rezas e Simpatias/20.

Mitos e lendas: O personagem conhece mitos e
lendas que rodeiam a misteriosa Terra de Santa
cruz. O que inclui o conhecimento sobre criaturas
sobrenaturais formas de ataque e fraquezas, assim
como povos, locais e personagens lendarios.

Cultura Negra: O personagem consegue
reconhecer mitos, crencas, lendas, objetos e
costumes ligados a cultura negra.

Cultura Ibérica: O  personagem  possui
conhecimentos relativos aos costumes, crengas ¢
habitos dos povos da peninsula ibérica como os
portugueses, cataldes, bascos e castellanos.

Cultura Indigena: O personagem possui
conhecimentos relativos as tribos indigenas que
vivem em Santa Cruz, sua posi¢do ante o homem
branco (se sdo amistosas, hostis) idioma, mitos,
costumes ou qualquer outra informagdo conhecida
sobre os antigos habitantes de Santa Cruz.

Conduzir Carrogas (AGI)

Esta Pericia reflete a capacidade do Personagem em
conduzir carrogas, carros de boi e outros veiculos de
carga. Personagens que tenham no minimo 30% em
Condugao geralmente ndo precisam realizar Testes,
pois ja estdo habituados. Neste caso os Testes
apenas tornam-se necessarios caso o Personagem
venha a realizar uma manobra mais arriscada (
conduzir sobre terrenos acidentados, controlar
animais assustados, etc.).

Disfarce (INT)

Esta Pericia reflete a habilidade de um Personagem
em se parecer com outra pessoa — ou, a0 Mmenos,
ocultar a préopria aparéncia. Testes de Disfarce
geralmente sdo usados em Testes Resistidos contra
a PER de um outro Personagem, especialmente se
ele estiver sendo procurado. Disfarce aplica-se
apenas a aparéncia fisica de um Personagem; para
ser capaz de representar uma outra pessoa deve-se
usar a Pericia Atuagdo (de Artes).

Escalada (FR)

Quando se tem o equipamento necessario, um Teste
de Forga ¢ suficiente para escalar um muro, parede,
calha ou outros similares. A Pericia Escalada ¢
usada para escalar, muros, montanhas e outros
lugares ingrimes sem nenhum equipamento
apropriado. Escalar paredes muito lisas ou muito
ingremes pode ser considerado um Teste Dificil.
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Esconder-se de Balas (AGI)

E a habilidade de se proteger em meio a um tiroteio,
escondendo-se atras de arvores, pedras, barrancos,
barris ou outros objetos. arvores grossas, grandes
pedras, e barrancos anulam o efeito de armas de
fogo simples (ndo canhdes ,canhonetes e
explosivos), barris, portas, paredes finas, aumentam
a dificuldade do personagem ser baleado (o
adversario faz testes dificeis) e ddo um IP 2.

Escudo (DEX)

O Personagem sabe como utilizar para proteger-se
em combate. A Pericia Escudo ¢ usada como uma
forma de Defesa em combate, para bloquear golpes
de seus inimigos. E muito raro que um Personagem
utilize um Escudo como forma de ataque, e neste
caso ele segue as mesmas regras que uma arma
branca (ou seja, tem Pericias separadas para Ataque
e Defesa). A vantagem de se usar um escudo em
combate ¢ que além dele oferecer uma boa
protecao, o fato dele possuir um IP préprio (esse
valor de IP ndo ¢ descontado de AGI e DEX como
as armaduras, pois ndo dificulta o0 movimento do
Personagem). Por outro lado, o escudo mantém uma
mao ocupada durante o combate, impossibilitando o
uso de armas de duas.

Esquiva (AG])

Com algum treinamento, ¢ possivel a qualquer
pessoa desviar de golpes e de objetos arremessados
contra ela. Esta Pericia deve prevalecer sobre um
Teste de Agilidade em determinadas situagdes nas
quais o Personagem pode usar sua técnica e
instintos treinados para se safar de um problema
com mais eficiéncia. Entretanto, a Esquiva ndo pode
ser usada no lugar de um Teste de Resisténcia de
AGI. Um Personagem que esteja surpreendido pode
usar sua Pericia Esquiva com um Teste Dificil.
Entretanto, nesta situagdo vale apenas sua
habilidade de esquiva, ndo seus reflexos basicos.
Entdo, quando usar esta Pericia nesta situacdo, o
Personagem deve descontar seu valor de AGI da
Pericia. Por exemplo, um Personagem com AGI 15
e Esquiva 65% tera uma Esquiva de 25% quanto
estiver surpreendido — pois perde os 15 pontos de
sua AGI e depois realiza o Teste como se fosse
Dificil. Em combate, a Esquiva pode ser usada
como uma acao de Defesa, da mesma forma que se
usaria uma arma. Nesta situagdo, considera-se que o
Personagem esta apenas desviando do ataque.
Etiqueta* (CAR)

Esta Pericia permite ao Personagem sabe como
falar, vestir-se e portar-se educadamente de acordo
com a situacdo. E atil em festas, bailes e discussdes
diplomaticas. Um Teste bem sucedido ndo garante
que o Personagem vai livrar-se de uma encrenca,
mas ao menos evita que seja mal interpretado. A
Pericia garante apenas que ele diga as coisas da
maneira correta. O conteudo do didlogo deve ser
resolvido através da atuagao do Jogador por seu
Personagem. Em geral a Etiqueta pode ser usada em
qualquer situacdo que envolva o comportamento.
Entretanto, também ¢ possivel que ela seja dividida
em diferentes Subgrupos.

Alguns Subgrupos Possiveis: Clero, Comercial,
Diplomacia, Mercado Negro, Nobreza, Submundo.

Fabricar Armas (0/ Ferreiro ou Carpinteiro)

Personagens com esta Pericia tém habilidades para
construir e consertar armas, armaduras e escudos.
Seu valor inicial depende do material utilizado na
fabricagdo do item. Caso o Personagem esteja
fabricando ou reparando uma espada ou escudo de
madeira, seu valor inicial em Armeiro sera o valor
de Carpinteiro, mas se esta construindo ou
consertando uma armadura metalica, seu valor
inicial sera o mesmo da Pericia Ferreiro.

Qualquer arma, armadura ou escudo pode ser
fabricado com esta Pericia, contanto que o
Personagem tenha tempo e todos os materiais
necessarios. A tabela a seguir da uma idéia do
tempo necessario para se consertar. Esta tabela ¢é
apenas uma idéia geral para fabricar armas e
armaduras metdlicas. Itens de madeira levardo
metade deste tempo, e apenas reparar danos
geralmente levam apenas um terco do tempo
apresentado. A obten¢do de matéria prima fica por
conta do Mestre e do Jogador.

Arma Tempo de Construgao

Adaga 5 dias
Arco 3 horas
Azagaia 2 horas
Boleadeira 1 dia
Canhonete 5 meses € 2
Chicote 3 dias
Escopeta 1 més e 20 dias
Espada 8 dias
Faca 3 dias
Facdo 6 dias
Garrucha 17 dias
Langa 7 dias
Machado 8 dias



Arma Tempo de Construgao

Mosquete 2 meses
Pistola 1 més
Rede 3 dias
Tacape 6 horas

Zarabatana 2 horas
Arquebus I més e 10 dias

Carabina 1 més e 20 dias
Porrete 3 horas

A Pericia Fabricar Armas também pode ser usada
para reconhecer e até mesmo avaliar uma arma (se
for uma arma magica, o Personagem sabera avalié-
la apenas como uma arma normal). Este tipo de
Teste ndo requer tempo nem material.

Armadura Tempo de Construgao

Laudel 3 digs
Colete de couro Rigido 10 dias

Colete de couro Leve 6 dias

Colete de Metal 2 meses
Escudo 8 dias
Bragadeiras 3 dias
Capacete de Metal 15 dias

Falsificacao* (INT)

E a técnica usada para criar copias convincentes de
cartas, documentos, obras de arte e demais objetos.
Para falsificar um item de forma eficiente o
Personagem deve ter no minimo 30% na Pericia
correspondente. Por exemplo, falsificacdes de
documentos exigem que o Personagem tenha pelo
menos 30% em Ler e Escrever e no Idioma
utilizado, enquanto falsificar obras de arte exige do
Personagem um minimo de minimo 30% na Pericia
Artes correspondente (Desenho e Pintura, Escultura,
etc). Esta Pericia também serve como valor
limitante. Uma falha em um Teste de Falsificagao
indica que o Personagem ndo conseguiu criar uma
cOpia satisfatoria e ndo serd capaz de enganar
alguém que ja tenha visto a peca original. O Teste
da Pericia Falsificacdo ¢ feito em segredo pelo
Mestre. Algumas vezes a Pericia Falsificagdo pode
ser usada em um Teste Resistido contra a Pericia
Avaliacdo de Objetos, para que o Personagem possa
identificar o item falso.

Alguns Subgrupos Possiveis: Documentos,
Esculturas, Joalheria, Pinturas.

Garinpo/Mineracio* (0)

Esta Pericia d4 ao Personagem os conhecimentos
necessarios para obter minérios (ouro, prata, cobre,
ferro, chumbo, carvao) ou pedras preciosas.

Alguns Subgrupos Possiveis: Cristais, Gemas,
Metais, etc.

Habilidades de Ladrao*

Esse grupo retne as habilidades propicias a técnicas
pouco honestas de fazer fortuna, ou se manter,
técnicas que vao alem de bater carteiras e que fazem
o ladrdao ou profissional diferente de um bucaneiro
beberrao.

Escapismo (AGI): Personagens com esta Pericia
tém habilidades para escapar de algemas, correntes,
cordas, camisas de for¢a ¢ outras formas de
imobilizacdo. Esta Pericia também pode ser usada
para escapar de qualquer forma de imobilizacdo,
como um abraco de urso, substituindo os habituais
Teste de FR e AGI para escapar destas situagdes.

Furtar (DEX): Esta Pericia reflete a arte de retirar
objetos da posse das pessoas sem que elas
percebam. Pode também ser usada para colocar
objetos (roubados, ilegais) em uma pessoa sem que
ela perceba. Os Testes de Furtar geralmente serdo
feitos como um Teste Resistido contra a PER da
vitima.

Furtividade (AGI): E a habilidade de um
Personagem manter-se oculto nas sombras e mover-
se sem produzir qualquer ruido. Testes de
Furtividade também podem ser usados para
esconder-se, a escolha do Mestre. A Pericia
Furtividade geralmente ¢ usada em um Teste
Resistido contra a Pericia Escutar de um alvo.

Manuseio de Fechaduras (DEX): E a habilidade
que um Personagem tem em trancar, destrancar,
instalar, consertar e compreender diversos
mecanismos de fechaduras ¢ cadeados.

Subterfiigio (PER): Com esta Pericia, o
Personagem ¢ capaz de burlar a observagdo de
outras pessoas. Permite burlar a observagdo atenta
dos guardas de um castelo ou fortificacdo, ou de
alguém que o esta procurando. Deve ser feito um
Teste Resistido de Subterfuigio contra a PER de
quem estiver encarregado de impedir a entrada de
estranhos.
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Heraldica (0)

Conhecimento dos simbolos da nobreza, das
familias, sinais de nobreza, brasodes, selos e até
mesmo um pouco da historia que envolve o brasao
ou sinal em questao.

Historia* (0)

Conhecimento de Fatos ocorridos e tentativa de
através de seu conhecimento formular melhores
estratégias presentes. A pericia histéria terd varias
subdivisdes especificas de acordo com a regido e
periodo conhecido.

Historia Antiga: Conhecimento de fatos relativos
aos grandes impérios da antiguidade, sobre
civilizagdes perdidas e tesouros enterrados.

Historia Ibérica: Conhecimento especifico da
constituicdo do mundo feudal na peninsula ibérica,
assim como a formacao dos Estados Absolutos, a
emergéncia do mercantilismo, o fim da idade
média, e a conquista do novo mundo.

Historia Local e contemporanea: Conhecimento
sobre  fatos e  personagens  importantes
contemporaneos a aventura.

Histoéria da Literatura: O conhecimento relativo a
obras e autores literarios famosos. O Personagem
sabe sobre grandes escritores e seus trabalhos e
pode localizar informagdes em bibliotecas.

Idiomas* (0)

Todo personagem comeca com 30% em seu idioma
natal. Este valor pode ser aumentado com pontos de
Pericia de forma normal. Para aprender outro
idioma ¢ preciso compra-lo com pontos de Pericia.
Cada idioma ¢ considerado uma Pericia. Além do
mais os Idiomas sdo divididos em Falar e
Ler/Escrever. A Pericia basica ¢ Falar. E permitido
gastar pontos de Pericia de forma normal para
igualar esses valores, mas sdao Pericias
independentes. Por exemplo, um Personagem pode
gastar 40 pontos de Pericia para ser capaz de falar o
idioma chinés com 20% e ser capaz de escrever/ler
em chinés com 20%, ou qualquer outra combinacao.

Alguns Subgrupos possiveis: Portugués, Galego,
Castellano, Basco, Cataldao, Tupi, J€, Fon, yoruba,
Arabe, Hebraico, Frangés, Inglés, Holandés etc.

Imitar sons (PER)

E a capacidade de Reproduzir sons da natureza e
vozes, desde que o personagem tenha ouvido o som
anteriormente. Pode ser utilizado para distrair
inimigos ou enganar pessoas.

Jogos de Azar*

O personagem conhece Jogos de Azar, assim como
suas manhas e trapacas.

Alguns Subgrupos Possiveis: Cartas (PER), Dados
(DEX), Briga de galo (0), etc.

Ler e Escrever (0)

Ler e escrever significa interpretar sinais graficos
em determinada lingua. O personagem deve saber
falar e entender a lingua que deseja ler e escrever.
Escrita simples pode ser alcangada a partir de 25%.
Testes somente devem ser feitos se o personagem
esta tentando decifrar linguas antigas, ou escrever
uma carta complicada, ou sobre um assunto que o
personagem nao conhece direito. Na Idade
Moderna, saber ler e escrever era algo bastante raro.
O personagem precisa de um professor que o ensine
a ler e escrever.

Linguagens secretas®

E o conhecimento de sistemas de sinais e cddigos
convencionais ou restrito a pequenos grupos, alguns
exemplos de linguagens secretas sdo.

Leitura labial (PER): O personagem consegue,
mesmo a distancia, entender o que alguem fala
através da movimentagao de seus labios.

Sinais de Fumacga (0): O personagem consegue
identificar e interpretar mensagens transmitidas
através de oscilagdes do movimento e freqiiéncia de
sinais de fumaca provenientes de uma fogueira,
assim como transmiti-los, tampando a fogueira com
um pano ¢ soltando, para transmitir diversas
mensagem a distancia.

Gestos (PER): o personagem conhece gestos
convencionais € consegue se comunicar com eles
sem que alguém perceba, assim como compreende-
los, se comunicar com gestos exige um teste de
percepgao das pessoas envolvidas as quais se quer
ocultar a mensagem. Gestos sdo muito utilizados
para se comunicar de forma secreta em jogos de
carta, tratos secretos, e para cumprimentos e
ofencas.
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Manipulacao*

E a habilidade de obter favores de outras pessoas
por diversos meios, seja contra a sua vontade, seja
convencendo-a de que essa ¢ realmente sua vontade.
Pode ser usado para conseguir informacdes,
documentos secretos, acesso a locais proibidos entre
outras tarefas. Sao diversos os Subgrupos de
Manipulagdo, variando entre técnicas sutis e
violentas. Quando o alvo da Pericia ndo deseja
revelar a verdade ele pode fazer um Teste Resistido
entre a Manipulacao e sua WILL.

Empatia (CAR): O Personagem compreende e ¢
capaz de sentir as emogdes de outras pessoas,
estando apto a reagir prontamente a elas. Esta
Pericia também pode ser usada para detectar
mentiras, mas o Teste sera sempre Dificil e contra a
Pericia Labia do outro Personagem.

Impressionar (CAR/Etiqueta): E a habilidade de
usar a roupa certa, o palavreado certo, tudo na hora
certa. A intencdo ¢ ganhar a confianga dos
presentes, as vezes fazendo-os sentir que o
Personagem ¢ um deles, mesmo que ndo seja.

Interrogatorio (INT): Através de perguntas
habilidosas e muita pressdo emocional, o
Personagem consegue “colocar o sujeito na parede”
e fazer com que caia em contradi¢des (existam elas
ou ndo), conseguindo dele o que desejar. Costuma
ser utilizada em conjunto com Intimida¢do. Um
Interrogatério nem sempre envolve pressdo e
Intimidagdo. A Pericia também pode ser usada para
fazer perguntas aparentemente inofensivas, mas que
aos poucos podem revelar verdades que o alvo nao
desejava revelar. Muitas vezes ¢ permitido um Teste
Resistido entre Interrogatorio e Labia.

Intimidag¢ao (WILL): Similar a Labia, mas utiliza
ameagas em vez de conversa civilizada. Um
Personagem habilidoso pode intimidar alguém
mesmo que ndo tenha condi¢cdes de cumprir a
ameaca (desde que a vitima nao saiba disso).

Labia (CAR/Manha): Trata-se da habilidade de
persuadir ou confundir as pessoas através de muita
bajulacdo, conversa mole ou mentiras convincentes.
A Pericia também pode ser utilizada para mentir,
fazendo com que os alvos acreditem em suas
mentiras, mesmo que pare¢am absurdas — o que
pode tornar o Teste mais Dificil. Algumas vezes ¢é
permitido um Teste Resistido entre Labia e PER ou
outra Pericia.

Lideranca (CAR): A capacidade de fazer outras
pessoas seguirem ordens em suas proprias
capacidades. Grandes feitos e status facilitam o uso
desta Pericia. Manha (CAR): Similar a Labia.
Permite ao Personagem obter informagdes através
de conversas. Quando o alvo ndo deseja revelar
nada, deve-se fazer um Teste Resistido entre a
Pericia Manha e a PER do alvo.

Seducio (CAR/Manha): O Personagem finge
sentimentos romanticos com relagdo ao alvo. Beleza
fisica ndo ¢ fundamental para seduzir, basta usar o
charme — apesar de que uma boa aparéncia pode
ajudar muito o Teste.

Tortura (INT/Intimidagdo): O  Personagem
consegue o que deseja infligindo dor fisica através
de chicotadas, agulhas, choques elétricos e demais
técnicas. Uma falha critica nesta Pericia traz danos
permanentes a vitima, ou at¢é mesmo a morte.
Algumas vezes para se usar a Tortura deve-se obter
sucesso em um Teste Resistido entre Tortura e
WILL do alvo.

Manejo de Explosivos (0)

E a habilidade de se utilizar de explosivos (polvora)
de forma correta e segura, construindo bombas,
utilizando-a em canhdes e evitando que as
explosdes ocorram de forma indesejada colocando
em risco o personagem e todos os presentes.

Manobras de Combate*

Esta categoria de Pericias ¢ um caso excepcional.
Sdo apresentadas aqui algumas manobras especiais
de combate. Elas ndo sdo utilizadas como Pericias,
na medida em que ndo se faz Teste de Manobra. O
Personagem simplesmente sabe realiza-la. As
manobras tém um custo fixo em pontos de Pericia,
listados entre parénteses. Nao ha valor inicial nem
limitante.

Desarmar (40): Esta manobra permite tirar a arma
do controle do oponente sem feri-lo (muito).
Geralmente isso ¢ feito com um Teste Dificil de
Ataque. Para Personagens com esta Manobra o
Desarme ¢ um Ataque feito com -10% no Teste.
Caso obtenha sucesso ele ndo causa dano, mas seu
inimigo perde sua arma.

Estragular com Fio (30): portando um fio ou uma
corda bem fina, o personagem ataca sua vitima por
trds, envolvendo sua garganta e o estrangulando. A
jogada de ataque e defesa segue as regras normais;
se o ataque for bem sucedido a vitima tera o direito
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de um teste de FR para resistir, o teste de forga sera
NORMAL na primeira rodada, DIFICIL na
Segunda e na rodada seguinte a defesa se torna
impossivel. O personagem estrangulado ¢ incapaz
de gritar ou emitir qualquer som. A cada rodada
devera fazer um teste de COM, seguindo a mesma
regra do teste de FR, caso falhe, o personagem
perde os sentidos e cai inconciente.

Luta as Cegas (40): O Personagem ¢ capaz de lutar
mesmo sem enxergar (vendado ou cego), guiando-
se por sons e movimentos (vibracdo do ar).
Personagem com esta Manobra ndo sofrem
nenhuma penalidade por lutar as cegas, a menos que
estejam privados também do sentido de audicao;
neste caso siga as regras normais.

Luta com Duas Armas (50): O Personagem ¢
capaz de lutar com duas armas, desde que sejam do
mesmo tipo e uma delas seja menor que a outra.
Para usar cada arma ¢ feito o Teste individualmente.
Se o Personagem tiver também o Aprimoramento
Ambidestria, podera usar duas armas do mesmo tipo
e do mesmo tamanho.

Manobras para Impressionar (30): O Personagem
pode realizar efeitos com sua arma visando chamar
a atenc¢do. Ele descreve a agdo que deseja e realiza
um Ataque. Se for um acerto, a manobra sera
conforme o descrito. Uma falha critica colocard o
Personagem em uma situacdo embaragosa. De
qualquer maneira, uma Manobra para Impressionar
NUNCA causa dano a ninguém, a nao ser pelo dano
normal conforme o Ataque.

Mira (30): Se o Personagem com esta Manobra
ficar uma rodada inteira mirando ao utilizar uma
arma de longo alcance (seja arma branca ou de
fogo) ele recebe +30% no seu Teste de Ataque,

mas apenas na proxima rodada.

Refém (30): O Personagem conhece técnicas de
imobilizacao de reféns em situagdes de crime. Pode
ser uma faca no pescogo em posi¢ao estratégica ou
uma estaca no coragdo. Se um Personagem com esta
Manobra estiver com um refém e decidir mata-lo,
nao ha NENHUM tipo de agdo que o impega.

Ataque Surpresa (30): O personagem apos andar
em siléncio ou esconder-se na sombras (teste de
furtividade), consegue fazer um ataque surpresa
ignorando a defesa da vitima, um falha no teste de
ataque surpresa significa que o adversario percebe o
ataque e pode fazer sua jogada de defesa.

Medicina*

O Grupo medicina engloba todas as técnicas
relativas ao tratamento de doencgas e ferimentos, do
conhecimento das Ervas e Plantas dos pajés de
Santa Cruz a limitada medicina autorizada pela
igreja para toda cristandade.

Ervas e Plantas Remédios (0): O personagem
possui o conhecimento que o permite encontrar na
floresta a erva adequada ao tratamento de
determinada doencga, uma vés tratada a pessoa ¢
curada da doenga ndo sofrendo mais seus sintomas.
Recuperando seus PVs de maneira normal.

Cirurgia (DEX): O personagem possui o
conhecimento dos mouros, sendo capaz de fazer
cirurgias, arrancando partes gangrenadas de um
corpo, fazendo uma cesariana, remendando ossos e
carne, retirando objetos presos dentro de pessoas,
etc. uma falha em um teste de cirurgia pode
significar a paralisia, perca de parte do corpo,
morte, ou outras seqiielas.

Dentes (FR): o personagem possui o conhecimento
de, utilizando-se de determinados instrumentos,
arrancar dentes de animais e pessoas.

Medicina Crista (0): A Alquimia ¢ mal vista pelas
entidades clericais, a violagdo de cadéaveres (que
permitiria um maior conhecimento do corpo
humano permitindo cirurgias) ¢ proibida, Remédios
de Ervas sdo considerados crendices de selvagens.
A medicina Convencional autorizada pela igreja se
limitarda a medicar ‘“climas” propicios a
determinadas situa¢des de saude, banhos e a aplicar
sanguias (com incisdes ou sanguessugas).Apds um
sucesso deve-se considerar uma probabilidade de
50% do tratamento falhar.

Medicina moderna (INT): Tecnica que funde
emplastos, ungiientos e elixires Quimico/alquimicos
com o conhecimento relativo a anatomia e cirurgia.
Um teste bem sucedido nesta pericia permite que o
adoecido/ferido recupere 1d6 PVs. Por dia, alem de
sua capacidade de recuperagdo normal. Assim como
a fabricacao do elixir, emplasto unguento relativo a
cura de uma doenga (que possua tratamento).

Primeiros Socorros (INT): O Personagem sabe
fazer curativos em ferimentos, imobilizar fraturas,
deter sangramentos, aplicar curativos e outros
procedimentos que devem — ou NAO devem — ser
tomados em caso de acidentes com vitimas. A
Pericias permite restaurar 1d3 Pontos de Vida de
uma vitima sob seus cuidados, ou o dobro disso em
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caso de um Acerto Critico. E permitido apenas um
Teste por pessoa para cada acidente ou ferimento.
Golpes diferentes de um mesmo combate sao
considerados como uma Unica ocorréncia. Além
disso a Pericia ndo pode ser usada em combate ou
em movimento, deve-se estar concentrado e
dedicado ao procedimento.

Observacdo: Um Teste de Primeiros Socorros ou
medicina ndo pode restaurar mais Pontos de Vida
do que o ferimento causou.

Métodos Divinatorios (0)

Sao métodos utilizados para se obter informagdes
relativas a acontecimentos e previsdes, através de
métodos misticos, para uma consulta se efetivar nao
¢ necessario gastar Pontos de Magia, os métodos
utilizados 1éem a propria energia referente a roda
dos mundos. O Teste deve ser feito em segredo, e
determina a veracidade da informacdo, profecia,
assim como o percentual de chance da previsao se
concretizar baseando-se na competéncia do

executante.

Astrologia: A ciéncia que permite ao Personagem
tracar o perfil da pessoa e descobrir o futuro
proximo dela através do estudo de mapas astrais,
posi¢do das constelagdes e planetas e de datas
relevantes como a de nascimento.

Buzios: Método divinatorio baseado na influéncia
dos Orixas, utilizado amplamente por sacerdotes
yorubds. Jogando-se conchas sobre uma peneira de
palha 1é-se a posicdo das conchas como uma
mensagem do orixa consultado.

Cartomancia / baralho cigano: Método
amplamente difundido pela Ordem da Evora e pelos
ciganos, consiste em montar uma tabua referente a
vida da pessoa ou retirar cartas que fazem
previsdes.

Tarot: Surgido no Egito antigo nos templos de Isis
e Osiris, foi incorporado pelos magos das ordens
cabalistas e pelos ciganos.O Baralho de Tarot se
compoes de 78 arcanos representando quatro esferas
da vida ( amor, guerra, riqueza e trabalho) e a
relacdo destas esferas com os 22 paths da Cabala,
compreendendo um sistema de todas as
possibilidades de acontecimento da vida de uma
pessoa. Determina-se sentidos do posicionamento
das cartas e interpreta-se seu sentido de acordo com
a posicao.

Natacao (AGI)

O Personagem sabe nadar. Manter-se na superficie
¢ tarefa facil, exigindo um Teste Facil. Salvar
alguém que ndo sabe nadar, ou nadar contra uma
correnteza forte, ¢ um Teste Dificil. Personagens
que estejam carregando muito peso também sofrem
penalidades no Teste (em geral, -5% para cada 2,5
quilos de equipamento, incluindo armaduras e
armas).

Navegacao* (INT)

Este ¢ o conhecimento necessdrio para conduzir
uma embarcacao de um ponto a outro da superficie
através do mar e oceano. Testes de Navegacdo
permitem encontrar a direcdo certa a seguir quando
se esta em alto mar. Também permite interpretar
mapas, como a Pericia Geografia, mas valida
apenas para viagens maritimas ou oceanicas. A
dificuldade do Teste varia com as condigdes do
tempo (tormenta, calmaria, céu encoberto...).

Navegacao Terrestre (INT)

E o conhecimento da utilizacdo de mapas e bussolas
para a locomogao terrestre. E aconselhdvel também
a pericia senso de orientagao.

Negociacao*

Este grupo de Pericias permite ao Personagem sair-
se bem no mundo das finangas e evita que faca
maus negdcios — seja no momento de pechinchar
um pre¢o melhor quando compra uma mercadoria,
seja para evitar que seu negocio va a faléncia.

Barganha (CAR/Manha): Também chamado de
“pechincha”, a habilidade de conseguir alguma
coisa por um preco menor. Barganhas podem ser
realizadas em alguns minutos. Outras, complexas,
podem levar semanas, meses ou anos.

Burocracia (INT): A capacidade de saber quais
papéis assinar, quais selos sdo necessarios € como
receber qual contrato, para Ter direito a que
certificado. Também ajuda em subornos e
chantagens.

Financas (INT): Cuida dos processos de
contabilidade e funcionamento de negocios,
pagamentos e/ou recebimentos. Pode ser usada para
investigar as finangas de um nobre, descobrir
subornos, detectar desvios de recursos....

Ocultismo (0)
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E o conhecimento relativo a praticas secretas e
conhecimentos ocultos, que poderia levar qualquer
um para um processo do Tribunal do Santo Oficio
em Lisboa. Assim como o conhecimento de grupos
iniciados tanto na cultura branca, negra e indigena.
As pericias relativas ao ocultismo  sdo
OBRIGATORIAS caso o personagem deseje o
aprimoramento “Poderes Magicos”. O nivel em
“Poderes Mdgicos”, assim como os Caminhos de
Magia permitidos serao tracados por esta pericia. O
Focus do Personagem ou em um Ritual (pontos de
Fé no caso do Candomblé) ndo pode ultrapassar
Ocultismo/10, as diversas formas de conhecimento
do oculto estdo descritas abaixo, assim como oS
Caminhos da Magia referentes a elas.

Alquimia/Hermetismo: Ciéncia atribuida a
Hermes Trimesgistros que possui um cédigo moral
e uma visdo sobre a esséncia dos mundos e o
funcionamento do universo. Assim como as leis de
transmuta¢do da matéria e dos fluxos de energia na
roda dos mundos, permite a fabricacao de elixires e
poc¢des magicas. Lida com os caminhos herméticos
do Ar, Agua, Luz, Fogo, Terra e Trevas assim como
o recém descoberto caminho da Metamagia.

Bruxaria infernalista: A demonologia ¢ a ciéncia
do conhecimento e contato com demonios, assim
como rituais referentes ao controle da vontade
humana. Lida com os Arcanos Negros Spiritum e
Arkanun, assim como o Caminho Natural Humanos.

Bruxaria Paga: A Antiga magia dos povos pagaos,
utilizada por Druidas, Wiccas e Bardos. Parte da
comunhido do homem com as forcas naturais
representadas por divindades pagas e pelo respeito
ao livre arbitrio. Possuem conhecimento apurado
nos Caminhos Naturais ( Animais, Humanos e
Plantas).

Cabala: Cabala ¢ um sistema Filosofico/religioso
desenvolvido pelas tradi¢cdes esotéricas judaicas,
como a Ordem de Salomio, baseado no
conhecimento da Arvore da Vida e dos Fluxos de
Energia entre os planos. Permite Construir amuletos
e executar rituais de invocacao (trazer algo de fora,
conseguir contato com alguma entidade) e
Evocagao (Criar algo a partir da energia em fluxo
na roda dos mundos). Especializa-se nos caminhos
Herméticos do Ar, Agua, Fogo, Luz, Terra e
Trevas, assim como nos Arcanos Negros de
Spiritum e Arkanun podendo apreender o
conhecimento dos caminhos Naturais.
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Candomblé: Antiga religido da nagdo Nagd no
interior do continente negro, abrangem o conjunto
de praticas e rituais referentes a incorporacao de
Orixas assim como a utilizagdo de suas forgas.
Utiliza pontos de Fé.

VYodum: Praticas de contato, trato e controle de
entidades de Spiritum desenvolvida por feiticeiros
da na nagdo Fon, chamada no brasil de Jeje. Baseia-
se na invocagao e trato com espiritos, assim como o
controle de espiritos incorporados. O Feiticeiro
Vodum ¢ especializado nos Arcanos Negros de
Spiritum e Arkanun.

Xamanismo: Pratica desenvolvida pelas tribos
indigenas que consiste no controle de forgas
naturais entendidas como “Espiritos da natureza”,
viajens planares e astrais, rituais de cura e
divinagdo. Permite a utilizacdo dos caminhos
Naturais Humanos, Animais ¢ Plantas, assim como
O Arcano Negro de Spititum. Um personagem com
a pericia Xamantismo pode comprar pontos de fé.

Ouviaria (DEX)

Ouvires ¢ o Personagem que sabe como lidar com
metais e pedras preciosas. Esta Pericia pode ser
usada para avaliar trabalhos envolvendo joias e
pedras preciosas. Também pode ser usada para
fabricar pequenos utensilios com estes materiais,
como anéis, aliangas, colares, pulseiras e outros
similares, como faria um artifice.

Pesquisa/ Investigacdo (PER)

Esta Pericia esta relacionada a obtengdo de
informacdes. Ela pode ser usada em uma biblioteca
para encontrar os livros certos sobre o assunto, nas
ruas para encontrar a pessoa ou lugar que se
procura, ou em uma sala onde estdo as provas de
um crime. Uma falha pode significar nao achar tais
informagdes, enquanto uma falha critica pode dar ao
Personagem informacgodes erradas ou pistas falsas.

Observacao: O Mestre ndo deve permitir o uso
constante dessa Pericia, ja que ela torna as coisas
faceis demais. A descoberta de informagdes € quase
sempre a parte mais importante da Aventura — e os
Jogadores devem tentar isso a moda antiga:
pensando! Como regra opcional, o Mestre pode
aceitar apenas acertos criticos em Testes de

Pesquisa/Investigagao.

Procura (PER)



Esta Pericia reflete a aten¢do de um Personagem ao
procurar por alguma coisa. Testes de Procura
podem ser realizados para que o Personagem
encontre um item escondido, ou at¢ mesmo uma
pessoa Camuflada. Caso esteja procurando alguém,
geralmente deve-se realizar um Teste Resistido
entre a Pericia Procurar e a Pericia Camuflagem.

Seguir Trilhas (PER)

Esta ¢ a habilidade de encontrar e seguir pistas e
pegadas. Para que uma pista seja seguida, é preciso
que a pessoa, criatura ou veiculo (carroga, carro de
boi etc) sendo seguido deixe uma pista. Rastrear em
trilhas de barro, areia ou alguém arrastando algo ¢
um Teste Facil; rastrear em terra batida, grama ou
mata fechada ¢ um Teste Normal, o Teste sera
Dificil em terrenos rochosos, sob chuva ou neve, ou
quando a criatura seguida tenta disfarcar a trilha. A
Pericia deve ser testada novamente se o Personagem
interrompeu o rastreio por qualquer motivo. Uma
falha critica leva a uma trilha errada. Abaixo ha
uma tabela de modificadores para algumas situacdes
comuns no uso desta Pericia.

Situagdo bonus/penalidade

Trilha de barro +20%

Sinais claros, arrastando um objeto +15%
Pegadas espacadas, areia +10%
Trilha comum, piso de madeira 0
Pedra, agua -50%

Cada 2 integrantes no grupo +5%
Cada 12 horas passadas -5%

Cada hora de chuva ou neve -25%
Iluminagao fraca -30%

Grupo tenta disfargar a trilha -25%

Senso de Orientacao (PER)

E a capacidade de saber sua localizagdo em relagéo
a um determinado ponto, se o personagem conhece
a regido consegue dizer com precisdo o que existe
ao redor e quantos quilometros faltam para o
destino. Se ndo conhece sabe sua localizagdo em
relagdo ao ponto em que partiu.

Sobrevivéncia* (PER)

O Personagem sabe o que € preciso para sobreviver
em um ambiente selvagem, com essa habilidade o
personagem ¢ capaz de identificar sinais da
natureza, identificar o perigo através de um ruido,
plantas comestiveis, o melhor caminho a seguir, se
ird chover pelo movimento dos animais, do vento,
etc. Testes bem sucedidos desta Pericia permitem
construir um abrigo, encontrar adgua ou comida,
orientar-se, armar uma tocaia para animais € assim
por diante. Um Personagem com esta Pericia pode
garantir ndo apenas a propria sobrevivéncia, mas
também a de um pequeno grupo (até 4 pessoas).

Alguns Subgrupos Possiveis: Deserto, Floresta,
Caatinga, Cerrado/Savana, Montanhas, Planicies,
Selva, etc.

Teologia* (0)

Permite ao personagem Ter acesso a conhecimentos
sobre as religidoes oficiais. Principios basicos,
crencas, datas religiosas, simbolos sagrados,
exigéncias. Para um personagem Jesuita, Templario,
etc. O Valor dos Pontos de Fé sera limitado por
Teologia/10.

Subgrupos Possiveis: Cristianismo, Islamismo,
Judaismo.

Veneficio* (INT)

Veneficio ¢ a arte de manipular venenos e antidotos,
o conhecimento ¢ a destilagdo de substancias letais.
Conhecido por Xamas, Alquimistas e Boticarios.

Ervas e Plantas venenos: E a habilidade de
reconhecer venenos naturais e utliza-los em flechas,
langas, dardos, etc.

Alquimia/Quimica: E a habilidade de através da
mistura de sais e acidos, destilar substancias letais a
vida humana ou animal.

Manuseio de Veneno: E a habilidade de retirar
veneno de cobras, escorpides, aranhas e utiliza-los
em flechas, langas, dardos, etc.
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Aprimoramentos sdo toques pessoais na vida do seu
Personagem. Peculiaridades, trejeitos e
caracteristicas que o tornam Unico. Os
Aprimoramentos estdo divididos em pontos, que
refletem o quao poderosos estes méritos sdo. Assim,
aqueles que custam 1 Ponto sdo mais comuns
aqueles de 3 ou 4 Pontos. Em termos de regras, cada
Personagem inicia o jogo com 5 pontos de
Aprimoramentos que podem ser gastos entre o0s
recursos de vantagens que o jogador desejar.

Esses pontos nao devem simplesmente serem
“gastos”, mas o Mestre e o Jogador precisam fazer
todo o Roleplay de COMO e QUANDO seu
Personagem conseguiu tais caracteristicas. Os
pontos devem fazer parte do Background do
Personagem e ndo apenas serem ‘‘vantagens”’ e
“desvantagens”. Lembre-se que para ter acesso a
um Aprimoramento nivel 2 ¢é preciso ter esse
mesmo Aprimoramento no nivel 1. Gasta-se um
ponto de Aprimoramento para aumentar um
Aprimoramento em um nivel. Os Personagens
podem escolher até 3 (trés) Pontos Negativos de
Aprimoramento. Esses pontos podem ser usados
para comprar Pontos Positivos de Aprimoramentos.

Aprimoramentos Positivos

Afinidade com Espiritos da Natureza

3 pontos: a presenca do Personagem ndo assusta os
Espiritos da Natureza e outras criaturas do inferno
verde; ao invés disso, ele as atrai e aguga sua
curiosidade. Ao contrario dos outros humanos, os
Sacis, Caiporas , Curupiras e Ni-Guaras consideram
seu Personagem diferente dos outros mortais.

4 pontos: nao s6 a presenca do Personagem nao
assusta os Espiritos da Natureza, mas ele possui 1
ou 2 deles como amigos. Detalhes da construgao da
ficha desses amigos ficam a cargo do Mestre, que
deve utilizar esses NPCs como pano de fundo para
Aventuras.

5 pontos: o Personagem possui alguns
companheiros no Inferno Verde, bem como acesso a
pelo menos um ou dois portais de ligagao entre a
Terra e seus reinos. Pode também possuir uma casa
ou fortificacdo em suas localidades. Detalhes devem
ser sempre aprovados pelo Mestre.

Alma Dupla

3 pontos: por algum motivo, dois espiritos
compartilham o mesmo corpo — ou dois corpos
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compartilham uma mesma alma. O personagem
pode ser a0 mesmo tempo gémeos, amantes, pai e
filho, etc. Pode ainda ter dois corpos: um deles fica
em Spiritum e o outro na Terra, ligados entre si por
4 pontos: idem ao acima, mas em determinadas
circunstancias (conjuracdes astrais ou fendmenos
naturais), os dois corpos PODEM aparecer no
mesmo plano por um curto periodo de tempo.

Alma Gémea

3 pontos: o personagem possui uma ligagdo de
outra encarnagdo com outra pessoa desse mundo, s6
que ndo sabe. Quando estiverem proximos, algo vai
acontecer para que eles se encontrem. Sempre que o
personagem precisar de ajuda em algo (sem que ele
saiba que precisa de ajuda) o Mestre pode decidir se
a sua Alma Gémea aparece e, por algum pretexto
qualquer, a pessoa lhe auxilia em alguma tarefa que
0 seu personagem ndo sabe por onde comecar ou
nem tomou conhecimento do problema. O
personagem ndo sabe que a pessoa tem esse tipo de
ligacdo com ele.

Alma Presa

4 pontos: A alma do personagem estd presa em
algum objeto, como um facdo cravado no carvalho
que traga o centro de sua fazenda ou seu coracdo
arrancado e guardado dentro de uma caixa. O
personagem com a alma presa ndo pode morrer até
que sua alma seja liberta. Caindo a —5 PVs
agonizard até a eternidade. Se seu corpo for
destruido, se for decaptado, etc. vagara como um
espéctro até que sua alma seja liberta.

Alma Pura
Apenas para Personagens cristaos.

2 pontos: Nenhum demonio ¢ capaz de chegar perto
de seu Personagem, muito menos toca-lo ou ataca-
lo enquanto o Personagem mantiver sua alma limpa
(sem nenhum pecado). O demdnio pode permanecer
na mesma sala que o Personagem ou dialogar com
ele; porém, serd incapaz de atacd-lo fisicamente.
Caso o Personagem quebre algum dos dez
mandamentos, sua alma ficarda maculada por, no
minimo, uma semana ¢ um dia, ¢ os demonios serao
capazes de ataca-lo nesse periodo. O Personagem
deve se confessar e pagar a peniténcia adequada
para recuperar a pureza da alma. Magias
demoniacas sofrem um redutor de 4D em relacao ao
Personagem enquanto este mantiver sua alma pura.

um corddo prateado (os dois corpos nunca podem
estar em um mesmo plano ao mesmo tempo). Crie
personagens separadamente.

Ambidestria

2 pontos: o Personagem pode manusear armas e
instrumentos tanto com a mao direita quanto com a
esquerda, com igual eficiéncia. Também pode usar
duas armas brancas ao mesmo tempo, se forem
pequenas o bastante para o uso com uma Unica mao.
Estdo fora dessa categoria arcos, azagaias,
langas,etc.

Amor Verdadeiro

1 ponto: vocé ama alguém do fundo do seu
coracdo, € ndo importa o que ou quem tente
interferir neste relacionamento, nada abalara o amor
mutuo entre vocés sentem um pelo outro.
Independente da situagdo, vocé€ vai ter forgas para
defender seu amor. Em toda a situagdo que a pessoa
que vocé ama estiver em apuros, O personagem
recebe um bonus especial de +10% em todos os
seus Testes de Atributos Fisicos e Pericias que
forem realizados na tentativa de ajudéa-la. Também
torna todos os seus Testes de WILL Féaceis contra
Sedugao.

Anjo da Guarda

2 pontos: Seu anjo da guarda age de uma forma
sutil, mas efetiva, lhe fornecendo informagdes, ou
agindo como guia.

3 pontos: seu anjo lhe defende em tempo integral,
lhe salvando de situagdes criticas, tais como: aquela
bala que ia direto de encontro ao seu coracdo, ou
quando voce€ cai inconsciente diante de um inimigo.

Aumento de Nivel

O personagem comeca 0 jogo em um nivel superior
ao primeiro. Este ¢ um Aprimoramento que o
Mestre deve anunciar anteriormente ao jogo se ira
permitir ou ndo que os personagem comprem.

2 pontos: o personagem inicia 0 jogo no Nivel 2
(102 pontos de Atributo, + 30 pontos de Pericias, +
1 ponto de Focus e Magia se for um Mago).
3 pontos: o personagem inicia o jogo no Nivel 3
(103 pontos de Atributo, + 60 pontos de Pericias, +
2 ponto de Focus e Magia se for um Mago).
4 pontos: o personagem inicia o jogo no Nivel 4
(104 pontos de Atributo, + 90 pontos de Pericias , +
3 ponto de Focus e Magia se for um Mago).
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5 pontos: o personagem inicia o jogo no Nivel 5
(105 pontos de Atributo, + 120 pontos de Pericias, +
4 ponto de Focus e Magia se for um Mago).

Biblioteca

O Personagem possui uma vasta biblioteca em seu
refigio, recebida como heranca de seu mentor,
roubada, adquirida, ou até criada por ele mesmo em
seus bons tempos de aprendiz. Se o Personagem
estiver em condigdes de consulta-la, a biblioteca
aumentard os conhecimentos do Personagem em
alguns assuntos. Uma biblioteca possui apenas
conhecimentos estudados em livros. Em termos de
jogo, a biblioteca triplicard, até um maximo de
90%, o valor de alguns Subgrupos de Pericias,
sempre relacionados a conhecimentos. O Jogador
deve especificar durante a Criagdo do Personagem
quais Subgrupos que a biblioteca dispde. Podem ser
Subgrupos de varias Pericias diferentes.

1 ponto: trata de 2 Subgrupos de Pericias.
2 pontos: 6 Subgrupos

3 pontos: 10 Subgrupos

4 pontos: 14 Subgrupos

Biblioteca Mistica

Funciona da mesma forma que a biblioteca, mas
esta ¢ voltada para Rituais. Ela pode ter sido
herdada do seu mestre, ou ter sido reunida durante a
vida do personagem.

1 ponto: a biblioteca possui 5 Rituais.
2 pontos: a biblioteca possui 15 Rituais.
3 pontos: a biblioteca possui 25 Rituais.

Cacador de criaturas sobrenaturais

Quando o jogador escolhe este ponto de
Aprimoramento, seu personagem possui a “missao”
de cagar e exterminar criaturas sobrenaurais por um
motivo qualquer (vinganga, 6dio, dinheiro, um
juramento). O personagem passara a vida toda atras
deste objetivo e sempre se aliard a outros cagadores.

1 ponto: O personagem possui Conhecimentos
sobre a criatura que caga (Anjos, Demonios,
vampiros, lobisomens) com até 30%, além de saber
como encontra-los, ou mesmo como destrui-los.

2 pontos: O personagem possui Conhecimentos
sobre determinado tipo de criatura com 45 %, e
conhece outros cagadores como ele. Pode vir a
pertencer a uma Sociedade Secreta com este fim

(Os Templarios da Ordem de Avis, a Santissima
Inquisicao, os Soldados da Spada de Dios).

Capaz de Enxergar Auras

2 pontos: o personagem ¢ capaz de enxergar a aura
das pessoas (através de um Teste de Percepg¢ao),
obtendo assim varias informagdes sobre as emogoes
e estado de espirito delas.

Capaz de Enxergar Espiritos

4 pontos: vocé sofreu um grande trauma ou foi
abencoado ao nascer. A questdo ¢ que vocé recebeu
um dom especial: uma visdo muito mais agucada do
que a dos outros humanos. Com ela, vocé se tornou
capaz de ver espiritos que estejam perambulando
entre os mortais. Com o tempo, isso acabou sendo
rotineiro ou terrivelmente cruel para o personagem,
tendo marcado-o profundamente.

Classe social

Todos os personagens, menos 0s €scravos comecgam
0 jogo como Homens Livres, qualquer escalada
social, que justifique o personagem Ter nascido ou
ascendido a uma classe superior exige um gasto
neste aprimoramento, um escravo deve, antes de
comprar este  aprimoramento, comprar O
aprimoramento “Escravo Liberto”.

1 ponto: O personagem ¢ um pequeno proprietario
ou profissional liberal.

2 pontos: O personagem ¢ um grande proprietario,
Reinol ou Burocrata da coroa.

Clero

O personagem faz parte do Clero, sendo membro
integrante de alguma ordem religiosa catdlica e
respondendo ao bispado de Sao Salvador.

1 ponto: Paroco, Capelao, Jesuita, Missionario.
2 pontos: Investigador do tribunal do Santo Oficio,
Soldado da Espada de Deus.

Comunicacao em Sonhos

2 pontos: enquanto dorme o personagem tem
acesso ao Reino do Sonhar, o que lhe possibilita se
comunicar com qualquer pessoa desde que saiba
como ¢ sua aparéncia (teste Memoria Fécil para
conhecidos, Normal para pessoas que tenha visto
pelo menos uma vez, e Dificil para pessoas que
apenas saiba a sua descri¢ao).

50



Contatos e Aliados

Lembre-se que os aliados podem morrer com o
passar do tempo (bom, at¢é mesmo seres
sobrenaturais podem morrer...). Quando isso
ocorrer, assume-se que o Personagem conseguiu
outro aliado no mesmo ramo, passou a conhecer os
descendentes dele ou seu sucessor. O Mestre deve
sempre se lembrar que os contatos e aliados do
Personagem também tem seus proprios problemas,
nao estando a disposicao de seu Personagem sempre
que acontecer algum problema e que
ocasionalmente também cobrardo favores ou
pedirdo ajuda a ele (isso pode ser usado como fonte
de Aventuras pelo Mestre). Cada Ponto de Contato
equivale a alguns pequenos contatos (o Jogador
deve especificar quais, dentro das areas abaixo) ou a
um contato importante (um NPC), de acordo com os
Pontos gastos. Cada subgrupo deve ser comprado
separadamente.

1 ponto: um aliado importante.

2 pontos: dois aliados importantes.

3 pontos: quatro aliados importantes.
4 pontos: oito aliados importantes.

Corpo Fechado contra o Demoénio

O personagem possui uma resisténcia sobrenatural a
feiticos e criaturas magicas. Demodnios e Espiritos
tem que fazer um teste de Will para fazer qualquer
coisa contra o personagem, feiticos falham ou
reduzem seu efeito.

2 ponto: Resisténcia a magia de 1d, criaturas
sobrenaturais fazem um teste normal de Will conta
o Will do personagem.

3 Pontos: Resisténcia a magia 2d, criaturas
sobrenaturais fazem um teste Dificil de Will conta o
Will do personagem.

4 Pontos: Resisténcia a magia 3d, criaturas
sobrenaturais fazem um teste Critico de Will conta
o Will do personagem.

Cramulhao

3 pontos: Depois de Chocar debaixo do brago o ovo
que uma galinha preta botou em uma Sexta feira
treze de lua cheia o personagem tem direito a posse
de um cramulhdozinho que deve guardar em uma
garrafa com uma folha cortada em cruz. O
cramulhdzinho ¢ um demoénio preso dentro de uma
garrafa que dard conselhos ao seu possuidor sobre
as pessoas que conspiram contra ele e o que ele
deve fazer para enriquecer e adquirir poder
politico/social. Contudo, uma vez liberto o diabrete

jogarda os inimigos do personagem contra ele
revelando segredos do personagem, hébitos, onde
ele se encontra e preparando tocaias para destruir a
vida do personagem.

Daemon/Guia

3 pontos: Daemon para alquimistas, Génios para os
cabalistas, Totens para feiticeiros xamanistas |,
Guias ou Eguns para sacerdotes yorubds e para
feiticeiros voduns sdo espiritos que auxiliam o
praticante das artes secretas em sua trilha rumo a
missdo de sua vida, se manifestando ao
personagem, revelando segredos ocultos e dando
conselhos. Contudo seguir um guia pode ser um
caminho de espinhos, embora algumas tradi¢des
magicas tracem despertar o guia como o passo que
leva o personagem aos verdadeiros segredos que
nem um mestre mundano poderia ensinar, os
objetivos, métodos ou determinacdes do guia
podem levar o personagem a conflitos
extremamente turbulentos, aquele que ensina ¢ o
mesmo que prova, o que virtua € 0 mesmo que
tenta, e as provas do guia podem levar o
personagem ao paraiso ou ao inferno. A forma do
Guia dependerd do conjunto de crengas do préprio
personagem; Xamas normalmente os véem em
forma animal, alquimistas os véem como ondinas,
salamandras ou outros espiritos elementais,
Cabalistas os véem como anjos e demonios € negros
como seus ancestrais, pretos velhos etc. O
personagem devera determinar a forma de seu guia
de acordo com sua personalidade, outras exemplos
de guias sdo Ciganos, Prostitutas, indios, Etc..

1 ponto: O guia se manifesta em intuicdes no
personagem.

2 pontos: O guia revela segredos em sonhos ao
personagem ou o0 personagem ouve vozes.

3 pontos: O personagem V€ seu guia
ocasionalmente em situagdes cruciais de sua vida.

4 pontos: O personagem V€ seu guia como uma
presenca constante que o observa, sempre o
instruindo e testando.

Detectar Magia

2 pontos: com um Teste de PER, o personagem ¢
capaz de detectar residuos misticos em objetos,
descobrindo se tais materiais, locais ou criaturas sao
ou ndo naturais.

3 pontos: igual ao acima, mas com a possibilidade
de identificar claramente a direcdo, distancia e
intensidade do poder magico detectado.

Escravo Liberto
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5 pontos: apesar de ter nascido como escravo,
alguma condigdo fez com que seu senhor lhe desse
a “carta de alforria” e o personagem se tornou livre.
O motivo exato da alforria deve ser descrito na
historia do personagem, ele pode ser o filho
bastardo do coronel ou Ter prestado algum servigo
de extrema utilidade (como contar onde se
localizava um quilombo).

Encantado

2 pontos: O personagem ¢ um encantado,
transformando-se durante determinados periodos (
toda noite, toda Quinta feira, etc.) em um animal
adquirindo as caracteristicas do mesmo animal.

Guardiao de um Artefato

3 pontos: como o proprio nome indica, o
Personagem foi designado como guardidao de um
item de grande valor. As vezes, este
Aprimoramento pode ser menos vantajoso € mais
daninho: objetos poderosos atraem a atencdo de
seres poderosos. Cabe ao Mestre escolher qual
artefato seu Personagem possui e as razdes dele
estar com esse Personagem. ESTE
APRIMORAMENTO NAO DEVE SER USADO
LEVIANAMENTE.

Influéncia

Este ¢ um Aprimoramento muito versatil, pois
possibilita ao personagem a manipulagdo e controle
sobre uma regido e a sociedade que vive nela. O
tipo de vinculo que o personagem possui pode
coloca-lo em algum cargo importante dentro da
organiza¢do, um contato principal ou mesmo como
membro principal dos circulos internos. Esse tipo
de comando pode ser estabelecido sobre diversas
areas, que irdo causar uma influéncia sobre uma
determinada parcela da populagdo. Entre as
possiveis formas de Influéncia estao:

Burocracia e Politica: inclui manter o controle
burocratico sobre a regido, ndo importando através
de que meios. Pode ser controlando o prefeito,
burocratas, secretarias, ou outros funcionarios.
Permite ao Personagem manipular (ou mesmo
mudar) as leis e regras que compdem uma
sociedade.

Direito e Jurisprudéncia: seu Personagem
conhece as leis ou aqueles que fazem as leis.
Mantém contato com senadores, legisladores,
advogados, promotores ¢ juizes. Pode fazer multas e
pequenas acusagdes se “perderem na papelada”,

cancelar casos, modificar penas ou atrapalhar
investigacoes.

Igreja: controle sobre o clero, sobre padres, bispos,
fiéis, ativistas, cacadores de bruxas ,Templdrios,
Inquisi¢ao e ordens militares religiosas.

1 ponto: autoridades locais, 1 padre ou vereador.

2 pontos: Controle sobre o conjunto de padres de
uma regido ou influéncia na cdmara municipal.

4 pontos: Influéncia sobre o bispado ou o governo
geral .

5 pontos: Influéncia junto ao conselho ultramarino
ou a coroa.

Muriqueta/Amuleto/Padua

2 pontos: O personagem possui um amuleto/padué
ou muriquetd, que lhe d& protecdo contra
determinada criatura madgica, a dita criatura sé
conseguira atacar o personagem apds um teste de
Will. O amuleto ainda podera dar uma resisténcia a
magia de 1D.

Nao Precisar Beber ou Comer

2 pontos: seu Personagem ndo precisa beber
nenhum tipo de liquido, nem sofre efeitos de
desidratacdo. Esta caracteristica s6 pode ser
escolhida se o seu personagem possuir um
background sobrenatural ou estiver vinculado a
algum tipo de maldigdo.

3 pontos: seu personagem nao precisa beber nem
comer absolutamente nada. E imprescindivel que
haja uma explicagdo muito boa para isso em seu
background.

Olhar da Verdade

2 pontos: vocé sabe dizer se alguém esta dizendo a
verdade, apenas olhando em seus olhos. Para tal
faca um Teste de WILL contra WILL do alvo. Nao
funciona contra anjos, deménios ou qualquer outra
criatura sobrenatural.

Pacto

1 ponto: pactos com entidades muito poderosas
podem ser uma O6tima fonte de poder, se vocé
estiver disposto a pagar o preco. Demonios de
Arkanun precisam sempre de energia mistica para
manterem - se vivos na Terra. alguns magos
oferecem parte de sua energia (Pontos de Atributos,
Pontos de Magia, Pontos de Pericia ou sua propria
alma) em troca de riquezas, poder, a cura de uma
doenca ou a morte de um inimigo. Os beneficios
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podem incluir Rituais inicos, uma arma magica, um
exorcismo de um outro Personagem, habilidades
especiais, Pontos de Focus, Conhecimento ou
apenas mais poder dentro da Sociedade Secreta.
Note que pactos sdo muito perigosos de serem
feitos, pois quando se estd desesperado, aceita-se o
que for oferecido e paga-se o estipulado.

Patrono

2 pontos: um patrono ¢ alguém ou uma organizagao
para qual o Personagem trabalha. Pode ser um
grande mercador, um vampiro, uma ordem militar
religiosa, um clube de caca, etc. O seu patrono
fornece, dentro de certos limites, todo o tipo de
equipamento, armamento e financiamento que o
personagem precisar, mas em troca ele deve realizar
todas as missdes, cumprir ordens e obter todos os
resultados que lhe forem solicitados.

Poderes Magicos

1 ponto: Comegou a estudar as artes arcanas a
muito pouco tempo. Possui 2 pontos de Focus e 1
ponto de Magia.

2 pontos: Aprendiz. Possui alguns conhecimentos
de efeitos de Magia. Possui 3 pontos de Focus para
dividir entre os Caminhos que desejar. Comeca o
jogo com 2 pontos de Magia.

3 pontos: Mago. Ja praticava as artes arcanas ha
algum tempo. Comeca o jogo com 5 pontos de
Focus e 3 pontos de Magia.

4 pontos: Mago desenvolvido. Possui 7 pontos de
Focus para dividir entre os Caminhos, e pelo menos
um inimigo mortal a mais do que j& possuiria (fica a
cargo do Mestre). Possuir 5 pontos de Magia.

5 pontos: Mago experiente. S30 personagens mais
velhos, com muito poder acumulado e bastante
conhecimento de magia. Possui pelo menos DOIS
inimigos mortais a mais dos que ja possuiria (a
cargo do Mestre — e pode pegar pesado !). O
personagem dispde de 9 pontos de Focus e 7 pontos
de Magia.

Pontos de Fé

Em termos de jogo, a Fé representa os pequenos
milagres que um personagem dedicado pode
alcangar, através da devocdo a uma entidade
(qualquer tipo de divindade que possa conceder
estes pequenos milagres a seus adoradores, como
santos catolicos, os orixas yorubds, Espiritos da
Natureza etc). A compra de Pontos de Fé deve ser
autorizada pelo Mestre. Alguns destas pequenas
facanhas incluem Afastar Mortos-Vivos, Aumentar

Atributos Fisicos, Cura, Criagao de Agua Benta ¢
Controlar Mortos-Vivos.

1 ponto: Seguidor. 1 ponto de Fé+1 a cada 2 niveis.
2 pontos: Fiel. 2 pontos de F¢ + 1 a cada 2 niveis.
3 pontos: Entusiasta. 3 pontos de Fé + 1 por nivel.
4 pontos: Fanatico. 5 pontos de Fé + 1 por nivel.

5 pontos: Radical. 7 pontos de Fé + 1 por nivel.

Pontos Heroicos

Pontos Herdicos funcionam como Pontos de Vida a
mais que um personagem possui, mas que s6 podem
ser gastos quando ele executa atos herdicos (durante
uma briga com mais de um oponente, quando cai de
uma janela,etc.). Cabe ao Mestre aprovar o uso de
Pontos Heroicos em uma campanha. Assim, se ele
permitir o uso de Pontos Herdicos, tanto
personagens quanto NPCs poderao possui-los.

1 ponto: Corajoso. 1 Ponto Herdico por nivel.
2 pontos: Valoroso. 2 Pontos Herdicos por nivel.
3 pontos: Intrépido. 3 Pontos Herdicos por nivel.
4 pontos: Herd6i. 4 Pontos Herdicos por nivel.

Resisténcia a Dor

3 pontos: o personagem possui alta resisténcia a
dor, ndo importa quanto dano fisico sofra, ele nao
sentird os ferimentos com a mesma intensidade que
as demais pessoas sentem, € nem receber
penalidades correspondentes por isso. Considere
que o personagem mantém-se consciente mesmo
quando seus PVs atingirem o valor 0, e s6 ira
desmaiar (morrer) quando chegarem a — 5 (a
excecdo de golpe localizados na cabeca, desferidos
para atordoa-lo).

Sensitivo

Seu Personagem possui grande intuicdo, uma
sensibilidade extrema que lhe permite saber sobre
coisas mesmo sem ter acesso a informagdes sobre
elas.

1 ponto: o Personagem sonha com coisas
sobrenaturais, que podem vir a ocorrer. Escreve
livros, modela esculturas e pinta quadros a
respeito.Esses quadros devem ser usados pelo
Mestre como ajuda na prepara¢do de Campanhas e
Aventuras.

2 pontos: o Personagem possui uma espécie de
sexto sentido, uma percep¢do extra-sensorial que
beira a paranormalidade. Em alguns casos, com a
permissdo do Mestre, o Jogador pode tentar um
Teste de Percepcao para notar coisas que estdo além
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dos sentidos normais: uma presenga sobrenatural,
um risco para sua vida ou a localizagdo e um objeto
perdido.

Sentidos Agucados

1 ponto para cada sentido: o Personagem possui
sentidos mais agucados do que os outros
Personagens. Sua visdo, audicdo, tato, olfato e/ou
paladar s3o muito mais desenvolvidos. Em Testes
de Percepgao que utilizem esses sentidos, o Mestre
deve reduzir a dificuldade em um nivel (um Teste
Dificil torna-se Normal; um Teste Normal torna-se
Fécil; e para um Teste Facil ndo ¢ preciso rolar os
dados).

Sociedade Secreta

Obrigatério se o seu Personagem deseja pertencer
ao Arkanun Arcanorum, Escola de Magia ou Ordem
de Cavaleiros. Por suas habilidades, vocé foi
escolhido e recrutado por uma Ordem Mistica, onde
vocé sera treinado e aprendera a refinar suas
aptidoes. Sendo membro de uma Sociedade Secreta,
vocé recebera regalias e inimigos . Existem varias
ordens, tanto de magos quanto de cavaleiros, para
saber quais os beneficios e maleficios de cada uma
consulte o Mestre.

1 ponto: seu Personagem pertence a Sociedade ,
mas como um membro dos circulos externos, ou
aprendizes.

2 pontos: seu Personagem ja possui uma influéncia
maior dentro da Sociedade e, assim, pertence aos
circulos mais internos dela (possuindo talvez até
algum titulo mais importante).

Sono Leve

1 ponto: seu Personagem possui sono leve e pode
acordar com qualquer barulho, movimento brusco
ou agitacdo proximo do local onde ele esta
dormindo. Muito bom para os que nao querem ser
pegos de surpresa durante o descanso.

2 pontos: sono reparador, vocé consegue dormir
bem em qualquer lugar, isso permite que vocé
durma menos para reaver as forcas, lhe bastando
quatro horas ao invés de oito.

Sortudo

2 pontos: este Personagem ¢ portador de uma sorte
incrivel. Uma vez por sessdo de jogo, o Jogador
pode Rolar novamente um dado caso tenha falhado
em um Teste (qualquer tipo de rolagem de dados).
Ele deve anunciar essa decisdo ANTES de rolar os
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dados (ou seja, se conseguir logo na primeira
tentativa, assim mesmo tera gasto a “sorte”. da
$essdo).

3 pontos: vocé tem o direito de declarar que um
rolamento teve acerto critico, uma vez por secdo de
jogo. Essa decisdo deve ser tomada antes de rolar os
dados.

Talento

1 ponto por Arte: todos os Testes Normais ligados
a uma determinada Arte (Pericia) sdo feitos como se
fossem Testes Faceis e Testes Dificeis sdo feitos
como Normais. A critério do Mestre, outras Pericias
podem ser escolhidas pelo Jogador, desde que nao
sejam Pericias de Combate.

Tutor

Todo o Personagem Mago teve, em algum momento
de sua aprendizado, um Tutor que lhe ensinou sobre
a Magia. Se vocé desejar que este Tutor ainda esteja
com o seu personagem por alguma razdo, entdo
gaste seu pontos neste Aprimoramento. O Mestre
deve criar toda a histéria e caracteristicas do seu
mentor, definindo a seu proprio gosto a
personalidade, fraquezas, objetivos e problemas que
ele enfrenta.

1 ponto: seu Tutor ¢ um humano que ainda vive e
pode, ou ndo, morar com o Personagem.

2 pontos: seu Tutor ¢ uma criatura sobrenatural (um
Anjo de Paradisia, um Demonio de Arkanun, um
Vampiro ou mesmo o espirito de um mago morto).
3 pontos: seu Tutor ¢ uma criatura de Infernun
(demdnios muito poderosos, porém os menos
confidveis como mentores).

4 pontos: seu Tutor ¢ um Anjo mais poderoso, ou
até um Arcanjo (podem acompanhar, de longe, o
seu progresso e até, em raras ocasides, descer dos
céus para auxilid-lo).

Vida Eterna

Vocé possui um meio de prolongar sua existéncia
no mundo, e vocé ja se vale desse meio de enganar
a morte ha algum tempo. O método deve ser
descrito, em detalhes, pois normalmente ¢
consistido por uma série de exigéncias, tais como o
sacrificio de algumas vitimas, banhar-se em sangue
a cada ciclo lunar, alimentar-se somente de ervas
especiais, uso de coquetéis quimicos raros,
hormonios e drogas, tratamento genético, etc.



3 pontos: o personagem ja viveu cerca de 100 a 150
anos, ¢ recebe um bdénus de +100 pontos de
Pericias.

4 pontos: o personagem ja viveu cerca de 200 a 250
anos, ¢ recebe um bonus de +150 pontos de
Pericias.

5 pontos: o personagem ja viveu cerca de 300 a 400
anos, ¢ recebe um bdénus de +200 pontos de
Pericias. Um personagem com esta idade possui,
pelo menos, um inimigo muito poderoso, que deve
ser cuidadosamente criado pelo Mestre.

Vontade de Ferro

2 pontos: o Personagem tem uma inabaldvel
perseveranga ¢ forca de vontade. Por mais dificil
que a situacdo se apresente, ele sempre tentara
encontrar for¢a para seguir adiante. Acrescente um
bonus de +25% em qualquer Teste envolvendo
Resisténcia mental (WILL).

Aprimoramentos Negativos
Alcodlatra

-1 ponto: o personagem ¢ viciado em 4alcool, ou
uma bebida especifica. Sempre que ele estiver
proximo da bebida, o Mestre deve exigir um Teste
de WILL caso ele queira evitd-la. Para um
personagem bébado, TODOS os Testes sao Dificeis.

Alma Vendida

-2 pontos: em algum momento da vida miseravel
do seu personagem, ele teve a chance de muda-la. O
preco? Sua alma. Durante algum tempo o
Personagem teve uma vida boa e usufruiu dos
beneficios do acordo diabdlico. Mas isso € passado,
sua vida voltou a ser miserdvel e esta ainda pior,
pois agora chegou a hora dele cumpri sua parte no
acordo. Aquele que comprou a alma do Personagem
esta cobrando o pagamento. Resta ao Personagem
correr para impedir que sua alma seja levada.

Alucinado

-2 pontos: o personagem sofre constantes
alucinagdes, tendo um visao distorcida da realidade.
Nem tudo que seu Personagem vé estd mesmo ali, e
nem tudo que estd ali ele vé. O Mestre deve exigir
constantes Testes de INT (e ndo de PER) para
discernir a realidade das alucinagdes. Podem ser
visdes, sons misteriosos ou vultos que atraem sua
atencao e o fazem esquecer do resto a sua volta.

Amnésia
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-1 ponto: o Personagem esquece facilmente as
coisas, desde fatos recentes até sua propria
identidade. Para se recordar de fatos passados, faca
um Teste de INT (Facil para fatos dos ultimos dias,
Normal para ocorréncias das ultimas semanas, e
Dificil sobre meses ou anos atras).

Assassino Serial

Por algum motivo que s6 seu Personagem conhece,
ele mata pessoas. Pode fazer isso de forma
cuidadosa e fria, ou em grandes ataques de
sanguinoléncia.

-2 pontos: j4 matou algumas pessoas, ¢ tem algum
tipo de marca registrada, ligada ao tipo de vitima
(apenas criangas, ruivas, estrangeiros, pessoas
religiosas), ou método de execugdo. Isso o colocou
o personagem na lista de caga das autoridades, e dos
cacadores de recompensas.

-3 pontos: igual ao anterior, mas ele ja fez varias
vitimas, e tomou gosto pelo sangue. Tanto que
quando esta proximo a uma possivel vitima, deve
fazer um Teste de WILL para resistir a
oportunidade.

Assombrado

-1 ponto: por algum motivo desconhecido, as
pessoas que O personagem conheceu e matou,
retornam como espiritos para assombra-lo. Podem
ficar rondando-o e, em alguns casos, conversar com
ele.  Alguns espiritos apresentam  formas
assustadoras, decompondo-se lentamente, noite
apés noite, na presenga do Personagem. Muitos
fazem perguntas como: ‘’Porque vocé me matou?’’
ou “’Porque me deixou que eu morresse?’’.
Azarado

-1 ponto: em dado momento durante a se¢do de
jogo, o Mestre declara que seu personagem teve
uma falha critica em um Teste. De preferéncia , isso
vai ocorrer na pior situacao possivel (arma quebrar
diante do inimigo, esquecer os materiais para o
ritual, saltar sobre o penhasco, etc).

Canibal

-3 pontos: por alguma razao, o Personagem aprecia
uma iguaria mundana: a carne humana. Ele ja
matou varias vezes para satisfazer seu paladar, o
que faz com que ele tenha que ocultar seus crimes
das autoridades. O antropofago em questdo deve
fazer uma Teste de WILL para resistir a
oportunidade de matar para fazer um lanchinho.



Cleptomaniaco

-2 pontos: seu personagem PRECISA roubar
alguma coisa de todos os lugares que visita. Pode
ser algum tipo especifico de objeto, coisas
aleatorias, e até mesmo objetos de muito valor.
Muitas vezes a cleptomania funciona de maneira
inconsciente — o personagem nao se lembra de ter
roubado o objeto.

Deficiente Fisico

-1 ponto: vocé possui uma deficiéncia pequena,
como ser cego de um olho, ndo ter uma mao, ser
quase surdo ou ter uma aparéncia robotica. Todos
os Testes Faceis de Atributos relacionados a sua
deficiéncia sdo considerados Normais, ¢ os Normais
considerados Dificeis.

-2 pontos: sua deficiéncia ¢ um pouco mais grave,
podendo ser completamente cego, ndo ter um brago,
ser surdo ou ndo sentir cheiros. Todos os Testes de
Atributos relacionados a sua deficiéncia sdo
considerados Dificeis.

-3 pontos: sua deficiéncia ¢ grave e prejudica muito
sua vida. Vocé pode ser um paraplégico, ser
surdo/mudo ou ndo ter ambos os bragos. Vocé nao
pode realizar certas proezas relacionadas a sua
deficiéncia, como andar, escutar ou falar.

Dupla Penalidade

-3 pontos: o Personagem possui duas ou mais
personalidades diferentes habitando o mesmo corpo.
Podem ser pessoas violentas, calmas, covardes,
mentirosas, com afinidade ou 6dio a alguma coisa.
Sdo personalidades totalmente diferentes, com suas
proprias lembrangas e consciéncia. A mudanca de
uma personalidade para outra ndo ¢ controlada pelo
jogador e sim pelo Mestre.

Esquizofrénico

-2 pontos: o personagem vive em um mundo so
seu. Pode ser perseguido por “’eles’’, ser o unico
que sabe a verdade, ter delirios de grandeza, achar
que ¢ uma figura histdrica reencarnada. Costuma ter
idéias absurdas, e acreditar nelas como se fossem
verdadeiras (pois para ele s30).

Escravo Branco

-3 pontos: Apesar de ter nascido branco, algum fato
fez o personagem se tornar escravo secreto de
alguém poderoso, socialmente o personagem ¢
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considerado livre, mas dentro da fazenda/casa cle é

prisioneiro, ¢ sua tentativa de fuga/rebeldia sera
severamente punida pelos jaguncos do coronel.

Escravo Fugitivo

-1 ponto: Seu personagem nasceu/era escravo,
fugiu e conquistou a liberdade, contudo seu senhor
relatou a fuga as autoridades coloniais e agora, seu
personagem ¢ perseguido por onde passar até seu
dono recuperar a posse, para reicorpdra-lo ao
trabalho ou mata-lo como exemplo para que outros
ndo repitam sua faganha.

Ferro Frio

-2 pontos: o ferro frio se opde as coisas magicas,
seu personagem ¢ altamente vulneravel ao toque do
ferro frio, ¢ uma espécie de ‘’alergia magica’’.
Basta um toque para que uma vermelhidao intensa
apareca em sua pele. Exposi¢do prolongada causas
dores intensas. Desnecessario dizer que usar armas
ou armaduras metalicas ¢ um problema.

Fobia

-1 ponto: vocé teme algo (lugares fechados ou
altos, aranhas, espinhos, mortos, cobras, fogo,
demonios), e quando se vé proximo ao objeto de seu
temor, deve fazer um Teste de WILL. Caso falhe,
todos os Testes seguintes que forem Faceis passam
a serem Normais, os Normais passam a serem
Dificeis e os Dificeis serdo considerados falhas
automaticas. No caso de uma falha critica, vocé
simplesmente entra em desespero e foge
imediatamente.

-2 pontos: idéntico ao anterior, mas aqui vocé sente
um pavor indescritivel por algo, e caso se depare
com a causa deste medo irracional, devera fazer um
Teste de WILL. Em caso de uma falha, o
personagem foge em panico. Se for uma falha
critica, ele fica paralisado e impedido de realizar
qualquer acdo por 3d6 rodadas.

Inimigo

-1 ponto cada: o personagem representa perigo
para alguém, ou alguém o quer morto por algum
motivo. Seu inimigo sempre serd bem mais forte
que vocé, e caso o venga, ele sera substituido por
outro ainda mais forte. O Mestre deve criar os
inimigos e utilizdlos como NPCs durante as
aventuras.

Lobisomem



-3 pontos: Seu personagem foi vitima de uma
maldi¢do ou nasceu como sétimo filho homem de
uma familia de 6 mulheres. Toda noite de lua cheia
deve cumprir sua sina de caminhar até a primeira
encruzilhada onde se tornard uma fera insana e
louca por sangue que matarad todos que encontrar e
invadird as casas para comer fezes de galinha e
criangas recém nascidas.

Fera/lobisomem/Muari

COM [4D+6] FR [4D+6] DEX [2D]
AGI[4D+6]

INT [2D] WILL [2D+6] CAR [1] PER [4D+6]
#Ataques [3], IP 3, Pvs 30 a 40

Garras (x2) 75/75 dano
1d6+Bonus
Mordida

70/20 dano 1d10

Maldicao

O personagem foi alvo de uma maldi¢do em algum
momento de seu passado, € continua a carregar esse
fardo consigo até o presente. A natureza da
maldicdo deve ser explicada no background do
personagem, bem como a descricdo de como ela
afeta a sua vida e dos outros que estdo a sua volta.

-1 pontos: um pequeno infortinio atrapalhada a
vida do personagem em alguns momentos (morder a
lingua quando falar uma certa palavra, um
ferimento que nunca cicatriza ou mesmo perder o
cabelo), mas de maneira nenhuma lhe inflige algum
problema aos seus companheiros.

-2 pontos: uma maldi¢do afeta constantemente a
vida do personagem (sua imagem ndo reflete em
espelhos, chagas cobrem seu corpo sempre que
entra em contato com animais, todos a sua volta
ficam mudos quando ele estd inconsciente) e
costuma prejudicar também aos seus aliados.

-3 pontos: o Personagem recebeu uma puni¢do
severa, talvez até de causa divina, cujos efeitos, ao
se manifestarem s3o devastadores (uma chuva
torrencial acompanha o personagem por onde quer
que ele va, quando o personagem gritar em voz
muita alta alguém sofre um infarto, todo ouro que
ele toca se transforma em poeira, etc ).

Mania de Perseguicao

-1 ponto: o Personagem ¢ extremamente parandico,
acreditando fervorosamente que ‘“eles” estdo atras
dele, que esta sempre sendo vigiado ou perseguido
onde quer que ele va. O Personagem sempre ira
desconfiar de todos, por mais amigos que sejam.
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-2 pontos: igual ao anterior, mas nesse caso ele
realmente estd sendo perseguido por alguém
(embora ndo tenha certeza absoluta disso). Pode ser
algum espirito, demonio, cagadores ou uma outra
entidade que estd no seu encalgo e ele teme se
encontrar com ela.

Maniaco Depressivo

-2 pontos: o personagem sofre mudancgas drasticas
de humor, indo do entusiasmo flamejante ao desejo
de morrer e vice-versa. J& tentou o suicidio uma ou
duas vezes. Preocupa-se com facilidade e
constantemente pondera sobre a vida e a morte,
tendendo mais para a morte.

Mentiroso Compulsivo

-2 pontos: dizem que o pior mentiroso ¢ aquele que
acredita nas proprias mentiras. E o personagem ¢
um deles. Ele mente por prazer e compulsdo.
Acredita no que diz, e pensa estar enganando a
todos o tempo todo. Nao consegue dizer meia duzia
de frases sem introduzir nelas uma mentira
descarada.

Pacifista

Existe algum forte motivo, que deve ser explicado
no background do personagem que o leva a evitar as
situagdes de combate. Pode ser algum fator cultural,
religioso ou ético.

-2 pontos: o personagem so ird lutar se for a ultima
saida, preferindo sempre encontrar um meio de
fugir ou contornar a situagao.

-3 pontos: o personagem jamais luta. Pode
defender-se dos golpes dos oponentes, mas em
hipotese alguma ira atacar.

Perda Terrivel

-1 ponto: o personagem perdeu alguém que amava
muito, como seus pais, um conjuge, um filho ou
mesmo toda a familia Ele presenciou sua morte, ou
foi o primeiro a encontrar seus corpos. Isso
despedagou sua sanidade, deixando seqiielas
profundas até hoje. Quando a pessoa perdida e
mencionada, o personagem deve fazer um Teste de
WILL para nao ficar catatonico por 3d6 rodadas.

Perversao Sexual
O personagem sofre de sérios disturbios mentais,

que o levam a fazer sexo de maneira ndo
convencional.



-1 ponto: fantasias inofensivas, vestir roupas do
sexo oposto ou fazer sexo em locais publicos.

-2 pontos: sadomasoquismo, sexo com animais.

-3 pontos: as perversdes mais grotescas € bizarras,
consideradas criminosas. Incluem estupro seguido
ou ndo de morte, sexo com criangas, Sexo com
cadaveres, tortura e tudo o que a sua imaginagao
doentia permitir.

Poltergeist

-2 pontos: um poltergeist ¢ um espirito que se
manifesta causando dano fisico a pessoas e objetos,
existindo um ou mais rondando o personagem.
Coisas inexplicaveis acontecem quando ele esta por
perto. Vasos estouram, copos se movimentam,
ampulhetas e relogios funcionam ao contrario,
portas fecham sozinhas. A intensidade e forca dos
efeitos podem variar, dependendo do local.

Preconceito

-2 pontos: Seu personagem V€ sua raga, posi¢cao
social, religido, sexo, como superiores a todos,
evitando a todo custo dar ouvidos a ‘“ralé”, so
aceitard uma opinido ou se envolvera com pessoas
“inferiores” depois de passar por um teste de Will e
mesmo assim agird com desconfianga.

Promessa

-1 ponto, -2 para possuidores de “Pontos de Fé” :
Seu personagem ¢ um beato, ou uma carola,
mantém uma crenga contratual com os santos na
qual eles o ajudardo caso ele se sacrifique em algo,
para tanto o personagem passa o tempo todo
fazendo promessas, e caso elas ocorram tem de
pagar sua divida para fazer uma nova. O saldo do
personagem com as contas celestes estdo sempre no
vermelho. O personagem ganha de 1 a 4 ponto de fé
por promessa (de acordo com o julgamento do
mestre)recuperado-os quando ele a cumpre.
Exemplos de promessa sdo: viajar a Roma ou
Santiago de Compostela (4 pontos),dar comida aos
pobres por um meés, se autoflagelar todo dia por
duas semanas, rezar uma novena, deixar de comer
até o anoitecer por 1 més, ndo comer algo especifico
por um més, ficar sem fazer sexo por 1 més (3
pontos), Dar dinheiro a uma igreja, carregar uma
cruz por quilémetros, converter um selvagem (2
pontos), rezar 3 “Ave Marias” e 2 “Pai Nossos”,
rezar o “Creio em Deus pai” todo dia ao meio dia
por 1 semana, ajoelhar em milho por 5 dias
enquanto reza 1 “Ave Maria” e 1 “Pai Nosso” (1
ponto). Se o personagem ja possui 0 aprimoramento
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L9

“pontos de f&” s6 podera utilizar estes pontos de fé
mediante uma promessa, € recupera-los na mesma
proporgao da promessa.

Sangramento

-2 pontos: o corpo do personagem apresenta uma
estranha “alergia” a magia. Quando entra em
contato com qualquer manifestagdo mistica, o
Personagem comeca a sangrar pela boca e/ou pelo
nariz. Se o

efeito for muito forte, ou repetir-se muitas vezes,
isto pode gerar danos.

Segredo

- 2 pontos: O personagem oculta um segredo que se
revelado pode ameagar a posi¢do social ou a propria
sobrevivéncia do personagem. Ex. Mantém praticas
judaicas ou islamicas em segredo, cultua divindades
pagds, matou alguém importante, ¢ um
homossexual, um ladrdo, um fugitivo, etc.

-3 pontos: Igual ao descrito anteriormente, mas
com a diferenca de que algum inimigo do
personagem conhece seu segredo e pode usa-lo para
chantagear o personagem.

Supersticioso

-1 ponto: acredita em todo tipo de supersticdo.
Carrega trevos-de-quatro-folhas, pés-de-coelho e
outros talismas. Caso passe por baixo de escadas,
quebre um espelho ou coisa parecida, o Personagem
devera fazer um Teste de INT e, em caso de falha,
recebera o Aprimoramento Azarado por 3d10 dias.
Em caso de falha critica, o Aprimoramento sera
permanente (a ndo ser que haja muita terapia).

Toque Letal

-2 pontos: o mero toque dos dedos do personagem
destroi pequenas ervas e mata pequenos mamiferos.
Plantas e outros vegetais apodrecem se o
personagem ficar perto deles por muito tempo.

Traumatizado

-2 pontos: este personagem sofreu um severo
trauma durante a infancia, algo que nenhuma
crianga, nem a maioria dos adultos, estd preparada
para enfrentar (foi testemunha de um crime
hediondo, ou foi molestada sexualmente). Qualquer
mengdo aos fatos que traumatizaram o Personagem
o obrigam a fazer um Teste de WILL. Se falhar,
todos os seus Testes se tornam Dificeis pélos
proximos 3d6 turnos.



Viciado em Drogas

-1 ponto: o personagem ¢ dependente ou viciado
por algum tipo de substancia quimica (Opio,
Marijuana,etc), o que faz com que ele deseje
consumir freqiientemente algum tipo de droga.
Sempre o Personagem permanecer mais de 6 horas
privado do vicio, ele deve fazer um Teste Dificil de
WILL para resistir a vontade de consumi-lo
novamente. Para um personagem sobre os efeitos
das drogas, todos os Testes sdo considerados
Dificeis.

Viciado em Jogos

-1 ponto: seu personagem perde muito dinheiro em
jogos de azar. Para resistir a chance de apostar faga
um Teste Dificil de WILL.

Vitima de Preconceito

-3 pontos: Seu personagem ¢ vitima de preconceito
racial, religioso, sexual, ou € visto como um doente,
etc. todas as jogadas envolvendo carisma se tornam

dificeis para pessoas fora de seu meio.

Vulnerabilidade a Crencas Populares

A magia traz conseqiiéncias para o personagem
devido a suas crencas em crendices populares. O
personagem se vé como representante das forgas do
mal e ¢ afetado por rituais simples de protecao,
alem do fato de sua magia se voltar contra ele
proprio com efeitos desagradéveis.

1 ponto: O leite coalha na presenga do personagem,
0 pao ndo cresce, um odor leve de enxofre segue
seu rastro.

2 pontos: Os cdes rosnam na presenca do
personagem, os cavalos transpiram, o personagem
precisa ser convidado para entrar em uma casa, as
flores morrem quando o personagem olha para elas,
simbolos religiosos o distraem ou causam repulsa
(teste de will para conseguir olhar), sinos de igreja
quebram sua concentragdo, um vento gelado sopra
por onde ele passa.

3 pontos: O personagem ¢ afetado por sinais de
protecdo ou preces, ndo consegue passar por uma
linha de sal ou uma entrada sagrada, sua sombra
move-se por vontade propria, ndo apresenta reflexos
em espelho, uma pessoa pode feri-lo jogando sal em
seu rosto, pregando suas pegadas ou queimando
uma mecha de seu cabelo(1d6 de dano), o que ela
pode saber com a pericia “ Mitos e Lendas”.
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e - .
uipamento-— .

O ultimo fator de grande importancia para a
caracterizagdo dos personagens sdo suas pOSSes.
Diz-se que a riqueza ¢ por si mesma um grande
poder. Em Santa Cruz, isto ¢ particularmente
correto. Dinheiro ¢ poder, sdo empregados, posses,
equipamentos e armas.

Este, portanto, ¢ um capitulo que sempre sera
usado, pois quanto maiores os desafios enfrentados,
melhores devem ser os recursos € materiais
utilizados pelos personagens. As Unicas limitagdes
de um personagem para adquirir qualquer item
deste capitulo sdo o dinheiro e a disponibilidade do
item no local aonde se encontra o personagem.

Em Santa Cruz, o dinheiro circulante ¢ composto
pelos Réis e suas unidades monetirias como a
Pataca, o conto ¢ o Tostao.

Medida Mogetatia - Preco (Réis)
Dinheiro Portugués

Vintém 20

Tostao 100

Pataca 320

Cruzado 400

Conto 1.000.000

Dinheiro Espanhol
Ducado 1.800
Real 180
Meravedi 12

Ocasionalmente podendo surgir alguma negociagao
com a moeda espanhola o Real de prata e o Ducado
de ouro. Para Facilitar a consulta os pregos deste
capitulo serdo apresentados em Réis.

Roupas

O Personagem pode querer trajar indumentarias
diferentes para diferentes ocasides. Além disso,
certos tipos de roupas podem ser vitais em climas
muito frios ou muito quentes. Assuma que seu
personagem recém criado possui uma muda de
roupas.

Botas

Chapéu

Cinturdo de Couro

Luvas de Couro

Manto com capuz

Roupa de algodao Cru

Roupa de algodao Trabalhada
Roupa de luxo masculina
Roupa de luxo Feminina
Roupas Simples

Tecido (por metro)

e Bacta 300
e Perpetuana/Tafeta 640
e Bacaxim 160
e Linho 620

320 a 400




Comida e bebida

Deixar de fazer refei¢des durante um tnico dia ira
enfraquecé-lo. O Personagem perderd um Ponto de
Vida por dia que nao se alimentar. Quanto a dgua e
outros liquidos, uma pessoa necessita de 2 litros de
agua por dia - trés em climas quentes e desertos. Se
beber menos dgua que o necessario (menos de um
litro em climas normais) o Personagem perdera 2
Pontos de Vida por dia. Esse dano provocado por
fome e sede s6 pode ser recuperado com agua e
comida.

Personagens que ingerirem uma quantidade de
bebida muito grande (a critério do Mestre, levando
em conta o peso do personagem e o teor alcoolico
da bebida) podem vir a ficar embriagados. Um
Personagem alcoolizado fard todos os seus Testes
de Atributos ou Pericias como se fossem dificeis
durante 2d6 horas, seguido de uma ressaca que
durara o dobro de horas, com redutor de -5% nas
mesmas ocasioes de Testes. Além disso,
personagens embriagados tém oscilagdes subita s de
humor (da cordialidade a hostilidade extrema) e
podem vir a atacar seus amigos, falar demais ou
cometer outros erros do género.

Comida e BebT&ah -

'Quant‘liﬁale Custo(Réis)

Aguardente

Carne de Porco Arroba
Farinha de Trigo 20Kg

Ragdo p/Viagem 5 dias

Refeigdo simples Prato

Refei¢do completa Prato

Vinho (Barato) Caneca
Vinho (Boa qualidade) ~Caneca

Transportes

Sao considerados transportes todos os tipos de
engenho para facilitar a locomogdo (por terra ou
mar). Pequenos transportes como carrogas, canoas,
etc., sdo faceis de se adquirir. Transportes maiores,
como Caravelas, sdo mais dificeis de encontrar a
venda, ou sO se compram por encomenda.
Geralmente o aluguel de um veiculo corresponde a
5% de seu valor de mercado por semana, sem um
condutor ou tripulagao.

Transporte| -t D

Barco a Remo

Boi

Canoa

Caravela 60 m.o. 210.000
Carro de boi 20.000
Carroga/Charrete 30.000
Cavalo 40.000

Cavalo de Tragdo 50.000
Mula 20.000

Equipamentos

As vezes, o equipamento que o0s personagens
carregam pode ser a variante entre uma aventura
bem sucedida ou um fracasso total. Quando os
personagens ndo puderem fabricar seus proprios
equipamentos, eles poderdo compra-los em lojas e
feiras encontradas em cidades ou grandes vilas. A
maior parte desse equipamento ¢ muito basica e
pode ser util independente do Perfil ou das Pericias.
Com excecao de alguns poucos, os itens mostrados
na tabela sdo facilmente encontrados em qualquer
lugar.

Equipamentos -~ -

-

Corda — 10m (suporta 150 kg)
Corda Grossa — 10m ( 400 Kg)
Enxada

Ferramentas de Garimpo
Gancho

Gazuas (para abri fechaduras)
Martelo

Pa

P¢ de Cabra

Picadeira

Aljava

Cao de Caga

Flauta

Manta de La grossa

Mochila

Odre individual (0,6 litros)
Odre Pequeno(5 litros)

Odre Grande(25 litros)
Papel(50 folhas)

Pederneira

Rede de dormir

Rede de Pesca

Sacola (para 5 Kg)

Simbolo sagrado

Tocha

Viola

Maleta Médica

Remédios e Ervas

Custo(Réis) |

61



Servigos

Servigos fazem parte da vida do personagem, desde
a estalagem que se paga uma noite, aos empregados
que o acompanham.

Servieo 4 T -

Aluguel de Casa Grande
Estabulo (diaria)
Hospedagem (diaria)
Carregadores

Guias

Servigos especiais
(guarda-costas, guerreiros,cagadores,
assassinos,etc)

Armas

As armas sdo importantes para aventureiros
combativos, e essas ajudam a determinar a
capacidade de enfrentar diferentes situacdes de
combate. Os aventureiros provavelmente desejarao
possuir uma arma de ataque corpo-a-corpo € uma de
ataque a distancia. Caso ndo possa comprar ambas,
tera de decidir qual serd mais importante. Na tabela
seguinte, as seguintes informagdes sao fornecidas:

* Nome: o nome mais conhecido da arma.

* Preco: o custo da arma, em Réis.

Dano-~

Adaga /Punhal 1d4/1d3
Acgoite (chicote) 1d6
Arco 1d6
Arquebuz 2d6
Azagaia 1d6+1
Boleadeira -
Canhonete 6d6+6
Carabina 1d10
Chicote 1d6+1
Escopeta 3d6-2
Espada 1d6+2
Faca 1d3
Facao 1d6+1
Garrucha 1d6+1
Langa 1d8+1
Machado 1d8+1
Mosquete 3d6
Pistola 1d10+3
Porrete 1d4
Rede -
Tacape 1d6+1
Zarabatana Veneno

* com 3 pessoas

- Penalidade - "Kl?:énce » Recarga

« Dano: a quantidade de dano causada pela arma. As
armas com um asterisco [*] ndo é somado o bonus
de Forca do personagem ao calcular o dano. A todas
as outras, sim.

* Penalidade na Iniciativa: Armas muito pesadas sao
mais dificeis de serem empunhadas depois de um
golpe bem sucedido. A menos que o Personagem
tenha preparado sua arma com antecedéncia, esta
penalidade a aplicada a sua iniciativa. No meio de
um combate, um Personagem pode ficar com
iniciativa negativa e perder sua acao durante uma ou
duas rodadas: isso significa que esta preparando sua
arma para o proximo ataque. arcos t€m dois valores
de penalidade: o primeiro ¢ aplicado a cada vez que
0 arqueiro precisar rearmar seu arco (podendo
perder um ou dois turnos fazendo isso); o segundo
(depois da barra) ¢ aplicado quando o arqueiro atira
com a flecha ja posicionada (se ficar pelo menos
uma rodada mirando, a penalidade some).

* Alcance: aplicado apenas a armas de ataque a
distancia ou armas que podem ser arremessadas
(mais detalhes no capitulo Regras de Testes e
Combate).

* Tempo de Recarga: O tempo necessario para
recarregar a arma antes de fazer outro ataque.

Custo(Réis) ¢

8 metros -
150 metros -
150 metros 2 rodadas
20 metros -

30 metros -

500 metros 5 rodadas*
150 metros 1 rodada

3 metros -

150 metros 1 rodadas

10 metros -
60 metros 1 rodada
10 metros -
200 metros
90 metros

2 rodadas
1 rodadas

50 metros




Armaduras e escudos

A maioria dos personagens ira querer usar uma
armadura, principalmente aqueles mais combativos.
As armaduras protegem oS personagens, mas
também podem deixé-los mais lentos. As seguintes
informacdes sdao fornecidas para cada tipo de
armadura na tabela:

* Nome: o0 nome mais conhecido da armadura.
* Preco: o custo da armadura, em Moedas de Cobre.

« IP: o Indice de Protecio que o equipamento
oferece (mais informagoes sobre IP no capitulo de
Regras de Testes e Combate)

* Penalidade: As armaduras, por mais leves e
confortaveis que sejam, ainda restringem muito o
movimento do Personagem. Esta coluna indica as

Armadura-

Laudel

Colete de Couro Leve
Colete de Couro rigido
Colete de Metal
Escudo

Bragadeira (Par)
Capacete de Metal

* Apenas na Cabega

Escravos

Escravos sdo homens e mulheres que pertencem a
quem os comprou, que podem ser utilizados como
seu dono desejar. O dono do escravo se
compromete a vestir e alimentar seu escravo, para a
propria sobrevivéncia do mesmo.

Custo(Réis) -
De 3.000 a 5.000
De 10.000 a 20.000
De 5.000 a 10.000
De 20.000 a 30.000

De 10.000 a 15.000
De 20.000 a 40.000

Escravo~: ¢

Crianga indigena
Crianga Negra
Jovem Indigena

Jovem Negro
Indio adulto
Negro Adulto

Unidades de Peso

penalidades alocadas a DEX/ AGI do Personagem.
Esta penalidade se acumula com as penalidades de
carga.

Coisas a considerar:

- O tempo necessario para vestir uma armadura ¢
igual ao IP do equipamento, em minutos.

- As mesmas regras descritas para armaduras valem
para escudos.

- Um Personagem amarra seu escudo no antebrago e
o empunha com sua mao inabil.

- Pode-se atacar um oponente usando um escudo. O
dano causado ¢ igual a 1d3+IP, mas os ataques sao
feitos como se fossem dificeis.

Custo(Réis)

- Penalidade

As unidades de peso descritas aqui dizem respeito
as mais comuns no Séc. XVII

Medida de Pego. -

-

' Equil/‘gfénte em Gramas_ |

Onga

Libra ( 16 ongas)
Arroba (15 Kg ou 32 Lb)

Pedras e Metais Preciosos

Durante as aventuras os personagem encontrardo
metais, pedras preciosas e joias, que poderdo
vender, convertendo em dinheiro. Segue aqui uma
relacdo de precos para o comércio de pedras e
metais preciosos.
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Pedra/Metal o -

e
2o Custo(Réis)

1 onga de prata

1 libra de prata

1 onga de ouro

1 libra de ouro

1 oncga de pedras semi-preciosas
1 onga de pedras preciosas

1 onga de esmeraldas brutas

1 onga de diamantes brutos

1 esmeralda lapidada

1 diamante lapidado
1 j6ia de prata

1 j6ia de ouro

Municao

Durante os combates ¢ tiroteios, as balas acabam, a
aljava de flechas fica Vazia e faltam dardos para a
zarabatana. O que Fazer? Ao lado apresentamos o
prego para recarregar o arsenal.

O Comércio em Santa Cruz

O comércio em Santa Cruz ¢ feito basicamente de
duas formas: Em centros comerciais (cidades) e
através de mercadores ambulantes. O comércio nas
cidades ¢ normalmente mais variado € com um
preco mais equilibrado, devido & concorréncia. So6
nos grandes centros (grandes cidades e portos) € que
se encontram itens raros € caros, bem como maio-
de-obra especializada (artesdos, armeiros, mestres-
de-obras, navegadores, etc.).

Os mercadores ambulantes sdo a unica forma de
comércio nos locais distantes dos grandes centros,
pois nas pequenas cidades e vilarejos pouco
comeércio ha. O jogador devera lembrar-se que uma
boa barganha pode ser obtida, caso o personagem
tenha a pericia Barganha.

Variacao de Precos - A Lei da Oferta e Procura

Comprar uma refeicdo na cidade ¢ algo
normalmente facil e barato. Comprar a mesma
refeicdo no mesmo local apds trés meses de cerco
passa a ser uma aventura por um produto carissimo.
Do mesmo modo, contratar um navegador para
viajar para um local conhecido ¢ mais facil e barato

» Drdos(unidade)
Flechas(unidade)
Polvora/Balas e chumbo (10 disparos)

do que contratd-lo para explorar terras
desconhecidas.

O moral disto tudo ¢ que a Lei da Oferta e da
Procura determina o preco de qualquer produto,
devendo sempre ser levada em consideragao. O
Mestre do Jogo deverd determinar qual das
situagdes abaixo se aplica a0 momento:

Normal: ¢ a situagdo comum; nao ha secas, guerras,
epidemias, etc. que aumentem os precos dos
produtos. Os precos dados neste capitulo sao usados
normalmente.

Dificil: existem dificuldades para se obter o
produto; uma guerra entre paises vizinhos, situacao
anormal, mas ndo necessariamente perigosa (viajar
para regioes desconhecidas), etc. O Mestre do Jogo
pode exigir que um personagem tente rolar um teste
de Manipulagdo (Manha) ou Negociagdo
(Barganha), Dificil, para obter o produto
(alternativamente, o Mestre pode exigir que o
jogador interprete a busca feita pelo personagem).
Mesmo que o produto seja encontrado, ele custard o
dobro do preco listado. Obviamente, isto se aplica
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apenas a produtos que sejam afetados pela crise.
Um produto oriundo dos paises que estdo em guerra
¢ um bom exemplo.

Absurda: a situacdo ¢ terrivel. Isto se aplica a
procura de produto s em meio a uma guerra, cerco
ou outra situa¢ao obviamente muito perigosa, corno
exigir que um teste de Manipulagdo (Manha) ou
Negociagdo (Barganha), Muito Dificil (s6 passa
com um acerto critico), seja necessdrio para

viajar por uma regido cheia de indios hostis.
Pouquissimas pessoas terdo o produto procurado e
mesmo essas pessoas nao desejardo vender estes
produtos. Um Comércio Absurdo (ou a
interpretagdo da situagdo) ¢ necessario somente para
encontrar o produto. Mesmo entdo, o Mestre pode

convencer quem possui o produto a vendé-lo. Por
fim, o produto custard o quintuplo do prego listado
na tabela.
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Ibérico, Francés ou Britanico o homem branco vé o
novo continente como a terra das oportunidades,
como um mundo a conquistar o que sera refletido
entre seus perfis. contudo, mesmo entre o0s
conquistadores ha os que sdo subalternernos, os
parias, os perseguidos. Os Perfis apresentados
abaixo ndo devem ser seguidos como tabuas de lei,
sdo apenas idéias para a criacdo de personagens em
Santa Cruz. Podem ser fundidos entre si e outros
perfis podem ser criados. As habilidades e
aprimoramentos sugeridos sdo apenas sugerido, nao
sendo obrigatdrio que o personagem construido
sobre o perfil tenha TODOS os aprimoramentos e
pericias sugeridos e podendo comprar outros Nao
sugeridos.

Perfis

O Alquimista/Hermetista

Estudiosos da Antiga Ciéncia e perseguidos (tanto
quanto procurados) nas cortes européias, pela busca
do elixir da longa vida e a pedra filosofal, varios
alquimistas migraram para o continente americano,
montando laboratdrios secretos e escondendo-se das
autoridades locais. Um alquimista serd sempre
alguem misterioso ¢ de poucos amigos. Alguns
deles migraram em busca da lendéaria fonte da
juventude e o eldorado, por considerar que nos dois
mitos estaria o segredo da antiga ciéncia.

Pericias Sugeridas: Artes [Desenho e Pintura],
Ciéncias (Naturais), Ciéncia/Filosofia,
Conhecimentos culturais [Cultura Ibérica], Etiqueta
[Nobreza], Heraldica, Histéria [Historia Antiga,
Histéria Ibérica, Histéria Local e contemporanea]
Idiomas[Grego, Hebraico, Latim, Arabe], Ler e

O Branco

e

"

Escrever, Métodos divinatérios[Astrologia, Tarot],
Ocultismo [ Alquimia/Hermetismo], Veneficio[
Alquimia/Quimica]

Aprimoramentos Sugeridos: Classe Social,
Poderes Magicos

Outras Racas permitidas: Nenhuma

O Artesao

Artesdo ¢ o mestre de um oficio, um sapateiro,
alfaiate, ferreiro, ouvires, etc. SA0 mau vistos na
sociedade colonial posto que o trabalho ¢ visto
como “coisa de escravo” e perseguidos pelos
governo colonial que tende a proibir determinados
oficios (como o de ferreiros) visando a venda de
mercadorias da metropole. Contudo principalmente
em cidades mais afastadas da capital o oficio de
artesdo ¢ de suma importincia e extremamente
procurado pela populagao local.

Pericias Sugeridas: Artes [Desenho e Pintura,
Escultura], Artesanato[ Qualquer Subgrupo],
Artifice [Qualquer subgrupo], Avaliagdo de
Objetos, Conhecimentos Culturais [Cultura
Ibérica], Conduzir Carrogas, Etiqueta [Comercial],
Fabricar Armas, Manipulacdo [Empatia, Labia],
Negociagdo [Barganha], Ouviaria.

Aprimoramentos Sugeridos: Nenhum
Outras Racas permitidas: Indios, Negros,
Mestigos

O Bandeirante/O paulista

Bandeirante ou Paulista ¢ um aventureiro que
adentra os sertdes de Santa Cruz em busca de
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riquezas, desde de indios que serdo vendidos como
escravos, a minas de ouro e ervas medicinais. Sdo
guerreiros trinados e normalmente descendentes de
familias aristocratas falidas.

Pericias Sugeridas: Animais [Montar, Animais,
Pacificar animais],Armas Brancas [Espada/Facao],
Armas de fogo e de longo alcance [Arco e Flecha,
Besta, qualquer arma de fogo] , Caga e pesca,
Combate corporal [Briga], Conhecimentos Culturais
[Mitos e lendas, Cultura Indigena], Escudo,
Esquiva, Garinpo/Mineracao, Idiomas
[ Tupi/Guarani], Navegacao Terrestre,
Sobrevivéncia [Qualquer Subgrupo].

Aprimoramentos Sugeridos: Nenhum
Outras Racas permitidas: Nenhuma

O Bandido

Desprovido de posses ou desejando enriquecer por
meios ilegais, o bandido ¢ aquele que sobrevive
através das posses que toma de outras pessoas. Pode
ser um assaltante de cidades, mas sempre estara
mudando de lugar devido a perseguicao das
autoridades, normalmente ficam de tocaia nas rotas
comerciais para assaltar viajantes.

Pericias Sugeridas: Armadilhas, Armas Brancas [
Faca/Adaga, Punhal, Espada/Facao] Armas de Fogo
e de longo alcance [Qualquer arma de fogo],
Arremessar Facas, Avaliagdo de Objetos, Combate
corporal [Briga], Disfarce, Esconder-se de Balas,
Esquiva, Etiqueta [Mercado Negro, Submundo],
Habilidades de ladrao [Escapismo], Manipulagdo
[Intimidag¢ao].

Aprimoramentos Sugeridos: Nenhum

Outras Racas permitidas: Qualquer

O Boticario

Boticario é o fabricante de remédios, o mestre das
Ervas, ungiientos e emplastos, possuindo também o
conhecimento para destilar venenos, € um perpétuo
estudioso nos elementos que afetam o organismo
humano, montando laboratorios ¢ vivendo do
comercio de seus elixires, emplastos, unguentos,etc.

Pericias Sugeridas: Ciéncias (Naturais),
Conhecimentos  culturais  [Cultura  Ibérica],
Conduzir Carrogas, Etiqueta [Comercial], Historia
Antiga, Historia Ibérica, Idiomas — Qualquer
subgrupo, Ler e Escrever, Manipulagdo- Empatia,
Manipulagdo- Labia, Medicina- Ervas e Plantas
Remédios, Veneficio- Ervas e¢ Plantas venenos,

Veneficio- Alquimia/Quimica, Veneficio- Manuseio
de Veneno

Aprimoramentos Sugeridos: Classe Social
Outras Racas permitidas: Nenhuma

A Bruxa Paga

Senhora das antigas artes matriarcais, conhecedora
das ervas, médica e parteira, a bruxa detém o
conhecimento para lidar com o coragdo humano e
conhece os segredos que apenas a intuicao de seu
utero pode lhe dar. Contudo degredada da
metropole por perseguigdes religiosas deve menter
suas praticas ocultas na colonia para sua propria
sobrevivéncia. Pode ser desde a parteira eremita a
mulher de algum senhor.

Pericias Sugeridas: Armas Brancas- [Faca/Adaga,
Punhal], Avaliagdo de Objetos, Conhecimetos
culturais [Rezas e simpatias, Mitos e lendas, Cultura
Ibérica], Manipulagdo [Sedugdo], Medicina [Ervas
e Plantas Remédios], Ocultismo [Bruxaria Pagi],
Veneficio [Ervas e Plantas venenos]
Aprimoramentos Sugeridos: Poderes Magicos
Outras Racas permitidas: Nenhuma

A Bruxa da Evora

Bruxas catdlicas que seguem os ensinamento e
praticas desenvolvidas pela bruxa da Evora.
Conhecem rituais de invocagdo, controle e
exorcismo de demonios, assim como técnicas de
controle mental.

Pericias Sugeridas: Armas Brancas [Faca/Adaga,
Punhal], Avaliagdo de Objetos, Conhecimentos
culturais [Rezas e simpatias, Mitos e lendas, Cultura
Ibérica], Histéria [Histéria Antiga, Historia Ibérica,
Histéria Local e contemporanea], Idiomas [Latim,
Grego, Arabe, Castellano], Ler e Escrever,
Manipulacao [Seducdo], Medicina [Ervas e Plantas
Remédios], Métodos divinatorios [Cartomancia /
baralho cigano, Tarot], Ocultismo [Bruxaria
infernalista], Veneficio [Ervas e Plantas venenos]
Aprimoramentos Sugeridos: Poderes Magicos,
Sociedade Secreta

Outras Racas permitidas: Nenhuma

O Bruxo da Ordem de Sao Cipriano

Bruxos religiosos ligados ou ndo ao clero,
pesquisadores da demonologia, cartomancia,
astrologia e cabala. A ordem tem por objetivo
proteger a terra das forcas demoniacas e espiritos
inferiores que a ameagam.
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Pericias Sugeridas: Armas Brancas [Faca/Adaga,
Punhal], Avaliacdo de Objetos, Conhecimentos
culturais [Rezas e simpatias, Mitos e lendas, Cultura
Ibérica], Historia [Histéria Antiga, Historia Ibérica,
Historia Local e contemporanea], Idiomas [Latem,
Grego, Arabe, Hebraico], Ler e Escrever, Métodos
Divinatorios  [Astrologia, Tarot], Ocultismo
[Bruxaria infernalista], Veneficio [Ervas e Plantas
venenos |

Aprimoramentos Sugeridos: Poderes Magicos,
Clero, sociedade Secreta

Outras Racas permitidas: Nenhuma

O Burocrata

Debaixo de papeis, cddigos de leis, politicagem e
conspiragdes, o burocrata ¢ o agente da ordem,
aquele que faz parte da administra¢do colonial e a
utiliza de acordo com os interesses que mais lhe
interessam, pode ser integrante da camara
municipal, do governo geral ou um representante do
conselho ultramarino na colonia, juises, vereadores
e capitaes fazem parte desta categoria.

Pericias Sugeridas: Armas Brancas [Punhal,
Espada/Facdo], Armas de Fogo e de longo Alcance
[Qualquer Arma de Fogo], Avaliagdo de Objetos,
Ciéncia/Filosofia, Conhecimentos Culturais
[Cultura Ibérica], Etiqueta [Diplomacia, Nobreza],
Heraldica, Historia [Historia Ibérica, Historia Local
e contemporanea], Idiomas [Castellano], Ler e
Escrever, Manipulagdo [Labia], Negociagdo-
[Burocracia]

Aprimoramentos Sugeridos: Classe social,
influéncia

Outras Racas permitidas: Nenhuma

O Cavaleiro da Ordem de Avis

Mebro da Ordem Templaria ligada aos magos
atlantes, que foi responsavel pelo desenvolvimento
das navegacdes na ansia por encontrar atlantida, o
Cavaleiro da ordem de Avis ¢ encarregado pelo
monopdlio mistico de Portugal sobre o novo mundo
e pela conquista de reliquias e locais lendérios-
como o eldorado, a fonte da juventude ou as ruinas
de atlantida- antes que caiam em outras maos.

Pericias Sugeridas: Armas Brancas
[Espada/Facdo], Armas de Fogo e de longo Alcance
[qualquer Armas de fogo], Ciéncia/Filosofia,
Combate corporal [Briga], Conhecimentos culturais
[Mitos e lendas, Cultura Ibérica, Escudo, Esquiva,
Etiqueta [Clero, Nobreza], Heraldica, Historia
[Histéria Antiga, Historia Ibérica, Historia Local e
contemporanea], Idiomas [Latim, Grego,

Castellano, Francés, holandés, etc], Ler e Escrever,
Manipulacdo [Lideranca], Navegacdao Terrestre,
Pesquisa/ Investigagao

Aprimoramentos Sugeridos: Classe Social,
sociedade Secreta

Outras Racas permitidas: Nenhuma

O Corsario/Pirata

O corsario ¢ um agente especial da coroa
britanica/francesa/holandesa com a missdao de
romper o monopolio dos produtos coloniais imposto
por Portugal e Espanha através de saques no
ultramar. Pirata ¢ um saqueador dos mares que nao
possuia a “carta de corso”, ou seja ndo era
autorizado por nenhum governo e, para tanto,
praticavam a pirataria apenas para fins individuais.
Piratas, corsarios e Bucaneiros possuiam um centro
de comércio no mar do caribe conhecido como Isla
de la Tortuga.

Pericias Sugeridas: Armas Brancas [Chicote,
Faca/Adaga, Espada/Facdao], Armas de Grande
porte, Armas de Fogo e de Longo Alcance
[Qualquer Armas de fogo, Besta], Artes [Danga,
Instrumentos Musicais], Avaliagdo de Objetos,
Caca e pesca, Combate corporal [Briga],
Conhecimentos Culturais [Mitos e lendas, Cultura
Ibérica], Esconder-se de Balas, Esquiva, Etiqueta
[Mercado Negro, Nobreza], Habilidades de Ladrdo
[Escapismo, Furtar, Manuseio de Fechaduras],
Idiomas [Castellano, Ingés, Francés, Holandés],
Jogos de Azar, Manipulagdo [Lideranca], Manejo
de Explosivos, Navegacao

Aprimoramentos Sugeridos: Nenhum

Outras Racas permitidas: Negro, Mesti¢o

O Cristao Novo/ Financista

Judeu obrigado a se converter ao catolicismo,
impedido de exercer suas antigas crencas, vigiado
pela santa igreja, e sem poder exercer cargos
publicos ou administrativos, assim como de receber
donatarias, os Cristdos novos buscam uma nova
vida no mundo novo vivendo do comércio e do
empréstimo de dinheiro. Alguns, no entanto
continuam a exercer em segredo as antigas artes de
seu povo.

Pericias Sugeridas: Avaliagdo de Objetos,
Ciéncia/Filosofia, Conhecimentos culturais [Rezas e
simpatias, Cultura Ibérica], Etiqueta [Clero],
Etiqueta [Comercial], Histéria [Historia Antiga,
Historia Ibérica, Histéria Local e contemporanea],
Idiomas [Hebraico], Ler e Escrever, M¢étodos
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divinatorios [Astrologia], Negociacdo [Barganha,
Finangas], Ocultismo [Cabala], Teologia [Judaismo]
Aprimoramentos Sugeridos: Poderes Magicos
Outras Racas permitidas: Nenhuma

O Gaucho

O Gaucho ¢ o conquistador do sul. Aquele que se
aventurou para além das tordesilhas e expandiu o
territorio até as terras castellanas. O vaqueiro dos
pampas ou o grande fazendeiro.

Pericias Sugeridas: Animais [Lidar com o Gado,
Montar animais], Veterindria], Armas Brancas
[Boleadeira, Chicote, Espada/Facao,
Lanca/Azagaia], Armas de Fogo e de Longo
Alcance [Qualquer armas de fogo], Artes
[Instrumentos Musicais], Caga e pesca, Combate
corporal [Briga], Conhecimentos Culturais [Mitos e
lendas, Cultura Ibérica], Conduzir Carrogas,
Esquiva, Etiqueta [Nobreza], Heraldica, Historia
[Historia Ibérica, Historia Local e contemporanea],
Idiomas [Castellano, Tupi-Guarani], Manipulagdo
[Lideranca]

Aprimoramentos Sugeridos: Classe social

Outras Racas permitidas: Nenhuma

O Inquisidor

O Agente do tribunal do santo oficio que estd na
Terra de santa cruz com o objetivo de vencer os
demonios e condenar seus servos (Bruxos, hereges,
etc.), para investigar se os judeus convertidos
abracaram de fato a verdadeira crenga. E expulgar
qualquer ameaca de entrado dos mouros ou
protestantes na nova e sacra terra de Roma.

Pericias Sugeridas: Conhecimentos Culturais
[Rezas e simpatias, Cultura Ibérica] Etiqueta [Clero,
Diplomacia], Historia [Histéria Antiga, Historia
Ibérica, Historia Local e contemporanea], Idiomas
[Latim, grego, hebraico, Castellano], Ler e
Escrever, Manipulagdo [Tortura], Pesquisa/
Investigacdo, Teologia [Cristianismo, judaimo]
Aprimoramentos Sugeridos: Clero, Pontos de fé
Outras Racas permitidas: Nenhuma

O Jagunco

O jagunco ¢ o capataz do senhor, seu capanga e o
responsavel por cagar escravos fugitivos, ou dar fim
a “aquele cabra” que anda atrapalhando seus
negocios, o braco de prote¢do dos grandes
fazendeiros.

Pericias Sugeridas: Armas Brancas [Chicote,
Espada/Facdo], Armas de Fogo e de longo alcance
[Qualquer arma de fogo] , Combate corporal
[Briga], Conhecimentos culturais [Mitos e lendas],
Conduzir Carrogas, Esquiva

Aprimoramentos Sugeridos: Nenhum

Outras Racas permitidas: Mesticos

O Jesuita

O jesuita ¢ um missionario, uma alma caridosa que
adentrou a grande missdo de levar a palavra e o
conforto divino a esta terra esquecida por Deus;
montando e coordenando missdes indigenas ou
atuando como parocos em capelas das cidades e
fazendas.

Pericias Sugeridas: Animais [Pacificar animais,
Veterinaria], Artes [Canto, Instrumentos Musicais],
, Conhecimentos culturais [Rezas e simpatias, Mitos
e lendas, Cultura Ibérica], Conduzir Carrogas,
Etiqueta [Clero, Diplomacia], Histéria [Historia
Antiga, Historia Ibérica, Historia Local e
contemporanea], Idiomas [Latim, grego, hebraico,
Castellano], Ler e Escrever, Manipulagdo
[Empatia], Medicina [Ervas e Plantas Remédios,
Medicina Cristd, Primeiros Socorros], Teologia
[Cristianismo]

Aprimoramentos Sugeridos: Clero, Pontos de fé
Outras Racas permitidas: Nenhuma

O Ladrao

O ladrao ¢ um mestre do subterfiigio, sorrateiro e
agil, ¢ aquele que vive escondido, que caminha em
siléncio que rouba com maestria sem que o vejam.
Pode ser desde um batedor de carteiras a um ladrao
de gado.

Pericias Sugeridas: Armadilhas, Armas Brancas
[Faca/Adaga, Punhal], Arremessar Facas, Avaliagao
de Objetos, Camuflagem, Combate corporal
[Briga], Conduzir Carrogas, Disfarce, Escalada,
Esquiva, Etiqueta [Mercado Negro, Submundo],
Habilidades de Ladrao [Escapismo, Furtar
Furtividade, Manuseio de Fechaduras, Subterfugio]
Aprimoramentos Sugeridos: Nenhum

Outras Racas permitidas: Qualquer

O Lavrador

O lavrador ¢ o pequeno proprietario rural, ou o
trabalhador livre do grande fazendeiro, tendo sua
casa ¢ sendo compadre do senhor. De qualquer
forma poder ser um pequeno proprietario livre, que
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produz apenas para sua subsisténcia, ou um
empregado que deve favores ao patrdo.

Pericias Sugeridas: Animais [Lidar com o Gado,
Montar animais, Veterinaria], Agricultura, Caca e
pesca, Combate corporal [Briga], Conhecimentos
Culturais [Mitos ¢ lendas], Conduzir Carrogas,
Esquiva.

Aprimoramentos Sugeridos: Nenhum

Outras Racas permitidas: Qualquer

O Médico

S6, em meio a esta terra perdida. O médico deve
lutar contra os preconceitos da nova medicina ou se
adequar a ela. E o solitario doutor das cidades e na
maioria das vezes uma das unicas esperancas dos
pobres feridos e doentes desta terra pestilenta.

Pericias Sugeridas: Animais [Veterinaria],
Ciéncias (Naturais), Conhecimentos culturais
[Cultura Ibérica], Etiqueta [Comercial], Histéria
[Historia Antiga, Histoéria Ibérica, Historia Local e
contemporanea], Idiomas [Castellano, Frances,
inglés, Holandés], Ler e Escrever, Medicina
[Cirurgia, Dentes, Medicina moderna, Primeiros
Socorros]

Aprimoramentos Sugeridos: Classe social
Outras Racas permitidas: Nenhuma

O Mercador

O mercador ¢ o homem de negdcios, o grande
comerciante. O eixo da sociedade mercantilista,
aquele que compra agtcar, drogas do sertdao, ouro,
especiarias e as vende, ¢ o intermedidrio entre a
metropole e a coldnias.

Pericias Sugeridas: Avaliagio de Objetos,
Conhecimentos  Culturais  [Cultura  Ibérica],
Conduzir Carrogas, Etiqueta [Comercial], Historia
[Historia Ibérica, Historia Local e contemporanea],
Idiomas [Castellano, Inglés, Holandés, Francés],
Ler e Escrever, Manipulacdo [Labia], Negociacdo
[Barganha]

Aprimoramentos Sugeridos:

Outras Racas permitidas:

A Prostituta

Marcada por estigmas sociais, a prostituta migra
para o continente americano buscando vida nova, e
que sabe até um casamento, longe dos que a
conhecem. Contudo nem todas conseguem seu
posto de Sinha, e hd sempre a possibilidade de
encontrar com um antigo cliente na nova terra.

Pericias Sugeridas: Armas Brancas [Faca/Adaga,
Punhal], Artes [Atuacdo, Canto, Danga], Avaliagdo
de  Objetos, Combate corporal [Briga],
Conhecimentos Culturais [Rezas e simpatias,
Cultura Ibérica], Esquiva, Etiqueta [Comercial,
Mercado Negro, Nobreza, Submundo], Habilidades
de Ladrao [Escapismo, Furtar, Manuseio de
Fechaduras], Heraldica, Histéria [Histéria Antiga,
Historia Ibérica, Historia Local e contemporaneal,
Idiomas [Castellano, inglés, Francés, holandés],
Ler e Escrever, Manipulagdo [Empatia, Labia,
Sedugao]

Aprimoramentos Sugeridos: Classe social

Outras Racas permitidas: Mestica

O Soldado

O soldado ¢ um agente da coroa lusitana. um dos
bracos do governo geral. O encarregado de expulsar
os selvagens e invasores, apoiar a igreja cagando os
hereges e executar a pena e prisao de ladroes,
assaltantes, violadores, etc.

Pericias Sugeridas: Armas Brancas
[Espada/Facao], Armas de Grande porte, Armas de
Fogo e de Longo alcance [Besta, Qualquer Arma
de Fogo], Combate corporal [Briga],
Conhecimentos  culturais  [Cultura  Ibérica],
Esconder-se de Balas, Escudo, Esquiva, Historia
[Histéria Local e contemporanea], Idiomas
[Castellano, Francés, inglés, Holandés],
Manipulacdo [Lideranga], Manejo de Explosivos,
Navegacao

Aprimoramentos Sugeridos: Classe Social

Outras Racas permitidas: Mesticos

O Pequeno Comerciante

Aventureiro de poucas posses, que participa da
formagdo da sociedade colonial. O pequeno
comerciante € o responsavel pelo comercio da
comida, vestuario e armas no interior da coldnia.

Pericias Sugeridas: Avaliagdo de Objetos,
Conhecimentos  Culturais  [Cultura  Ibérica],
Conduzir Carrocas, Etiqueta [Comercial], Historia
[Historia Local e contemporanea], Idiomas
[Castellano], Manipulagdo [Labia], Negociagdo
[Barganha]

Aprimoramentos Sugeridos: Classe Social
Outras Racas permitidas: Mesticos

A Sinha/Sinhazinha

Trancafiadas entre a casa grande e a igreja. Vitimas
das imposi¢des do Senhor, a filha e a esposa do
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senhor de engenho devem se utilizar de artimanhas
para que suas vontades sejam respeitadas. Algumas
mulheres através de habilidades manipularias
dominam o marido e controlam a fazenda. Outras se
tornam senhoras das simpatias, ervas e rezas.

Pericias Sugeridas: Artes [Canto, Danca
Musicais], Avaliacdo de Objetos, Conhecimentos
Culturais [Rezas e simpatias, Cultura Ibérica],
Etiqueta [Nobreza],Historia [Historia da Literatura],
Idiomas [Castellano, Inglés, Francés] Ler e Escrever
Aprimoramentos Sugeridos: Classe social

Outras Racas permitidas: Nenhuma

O Senhor de Engenho/ Fazendeiro de Gado

Rei em suas terras o senhor de engenho ocupa to
topo da sociedade colonial, podendo enfrentar até o
governo colonial. Para manter seu império repleto
de escravos deve Ter forca e determinagdo. Bons
jagungos e talvez pactos secretos.

Pericias Sugeridas: Animais [Montar animais],
Armas Brancas [Espada/Facdo], Armas de Fogo e
de longo alcance [qualquer Arma de Fogo],
Avaliacdo de Objetos, Combate corporal [Briga],
Conhecimentos  Culturais  [Cultura  Ibérica],
Conduzir Carrocas, Heraldica, Historia [Historia
Ibérica, Historia Local e contemporanea], Idiomas [
Castellano, Francés, Ingé€s, Holandés], Ler e
Escrever

Aprimoramentos Sugeridos: Classe Social
Outras Racas permitidas: Nenhuma

O Sinhozinho

O filho do sinh6 vive a sombra do pai, contempla
seu destino de ser igual o pai e deve aceita-lo e
tentar provar sua competéncia para o pai, ou
enfrenta-lo e tentar mudar seu destino.

Pericias Sugeridas: Animais [Montar animais],
Armas Brancas [Espada/Facao Armas de Fogo e de
longo alcance [qualquer Arma de Fogo], Avaliagao
de  Objetos, Combate corporal [Briga],
Conhecimentos  culturais  [Cultura  Ibérica],
Conduzir Carrogas, Etiqueta [Nobreza], Heraldica,
Historia [Historia Local e contemporanea], Idiomas
[Castellano, Francés, Ingé€s, Holandés], Ler e
Escrever

Aprimoramentos Sugeridos: Classe social

Outras Racas permitidas: Nenhuma

O Traficante de Escravos

O traficante de escravos ¢ uma espécie especial de
mercador, que lida com uma mercadoria muito
especifica, pessoas, preconceituosos, arrogantes e
sedentos por lucro, estes negociantes nao possuirao
escripulos para suas negociagdes

Pericias Sugeridas: Armas Brancas [Chicote],
Armas de Fogo e de longo Alcance [qualquer Arma
de fogo], Combate corporal [Briga], Conhecimentos
culturais [Cultura Negra, Cultura Ibérica], Conduzir
Carrocas, Idiomas [Castellano, Yoruba, Fon]
Aprimoramentos Sugeridos: Classe social

Outras Racas permitidas: Mesti¢os

O Trapasseiro/Falsario

O trapaceiro ¢ um aventureiro disposto a enriquecer
por meios “faceis” um senhor dos golpes e
artimanhas. O famoso 171 nos dias atuais. Aquele
que vive de golpes e trapagas que aplica em outras
pessoas.

Pericias Sugeridas: Armadilhas, Armas de Fogo e
de Longo Alcance [Qualquer Arma de fogo], Artes
[Instrumentos Musicais], Avaliagdo de Objetos,
Combate corporal [Briga], Conhecimentos culturais
[Cultura Ibérica], Conduzir Carrogas, Disfarce,
Etiqueta [Comercial, mercado negro, Submundo],
Falsificagdo [Qualquer subgrupo], Heraldica, Jogos
de Azar, Ler e Escrever, Manipulacao [Empatia,
Impressionar, Labia]

Aprimoramentos Sugeridos: Nenhum

Outras Racas permitidas: Qualquer

O Vaqueiro

O Vaqueiro ¢ o cavaleiro solitario dos sertdes e uma
das poucas possibilidades de liberdade para
mesticos indios e negros. No meio do sertdo
desolado ou na imensiddo dos pampas, enfrentando
ladrdes de gado, estrangeiros e tribos hostis.

Pericias Sugeridas: Animais [Lidar com o Gado,
Montar animais, Veterinaria], Armas Brancas
[Chicote, Espada/Facdo], Armas de Fogo e de
Longo alcance [Qualquer Arma de fogo], Caga e
pesca, Combate corporal [Briga], Conhecimentos
Culturais [Mitos ¢ lendas, Cultura Ibérica],
Conduzir Carrogas, Idiomas [Fon, yoruba, Tupi-
guarani,Castellano, etc.], Natacao
Aprimoramentos Sugeridos: Nenhum

Outras Racas permitidas: Todas
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“Em Terra de Tupiniquim Tupinambé ndo entra”

Os Antigos e misteriosos habitantes da Terra de
Santa Cruz, detentores da sabedoria ancestral, e
conhecedores dos segredos da terra, agora
escravizados, aldeados em missodes, ¢ vendo cada
dia os seus perecerem ante as armas do trovao do
homem branco, devem se aliar ou lutar até o fim
para continuarem existindo.

Tribos

Diversas tribos habitavam a Terra de Santa Cruz
durante o Séc. XVII, algumas j4 estavam beirando a
extingdo, outras sobreviviam apenas como lendas,
algumas travaram combate aberto contra a invasao
do homem branco, outras se juntaram a ele contra
suas tribos inimigas.

Tribos Comuns

Aimorés: Nativos da Capitania de Ilhéus, eram
compostos de 30 mil, permaneceram neutros ao
conflito entre os Tupiniquins e Tupinambas,
buscando acordos bilaterais.

Caetés: Ocupando o interior das capitanias de
Itamaraca ¢ Pernambuco, da Ilha de Itamaraca as
margens do Rio Sao Francisco, os Caetés eram
compostos por 62 mil indios em 1562 quando foram
escravizados e aldeados em Missdes.

Carijés: Indios Guaranis que ocupavam do litoral
da capitania de Sdo Vicente a Lagoa dos Patos, para
além do territério portugués, Boatos falam de uma
estrada de pedra construida pelos Carijos que ligava
a capitania de S3o Vicente a uma grande aldeia
alem do grande Pantano. Eram cerca de 100 mil,
foram devastados, escravizados ou missionados em
sua maioria.

Goitacas: Eram cerca de 12 mil e ocupavam a Foz
do Rio Paraiba na capitania de Sao Tomé. Aliaram-
se aos Tupinambas contra os portugueses.

Potiguaras: Ocupavam a costa das capitanias do
Maranhao e do Ceard, compostos de cerca de 90 mil
indios foram valorosos guerreiros contra a
colonizagdo portuguesa.

Tabajaras: Ocupavam o litoral da capitania do Rio
Grande, da Foz do rio Paraiba a ilha de Itamaraca.
Compostos de cerca de 40 mil indios aliaram-se ao
portugueses contra os Potiguaras, que ja eram seus
inimigos pela disputa de terras no litoral do Rio
Grande.

Taiparés: Tribo do interior de Santa Cruz, do
Campo dos Goitacases, as margens do Rio
Tocantins , a regido das Minas Gerais, ora apoiando
0s vaqueiros ora os combatendo espalharam-se por
todo cerrado. Lendas Falam sobre sua capacidade
de alguns de seus membros se transformarem em
lobos ou uma fera monstruosa entre um lobo e um
homem.

Temiminé: Eram cerca de 18 mil. Ocupavam a ilha
do governador na Baia de Guanabara ¢ o sul da
capitania do Espirito Santo. Junto aos Goitacéas se
aliaram aos Tupinambas contra os portugueses.

Tremembés: Ocupavam o Sul da capitania do
Maranhdo e foram vitimas de disputas entre os
jesuitas, que os queriam aldear e os colonos que os
queriam como escravos.

Tupinambas: Tribo canibal que ocupava o litoral
de Santa Cruz da capitanias de Pernambuco a Sao
Vicente. Compostos por cerca de 100 mil indios e
eternos rivais dos Tupiniquins, se concentraram
principalmente no Reconcavo Baiano e na Baia de
Guanabara, onde se aliaram aos franceses na luta
contra os portugueses.
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Tupiniquins: Da capitania da Bahia de Todos os
Santos a capitania de Santana, os Tupiniquins ja
estavam em guerra com os Tupinambds, Goitacas,
Carijés e Temiminds antes da chegada do homem
branco. Foram os maiores aliados do portugueses na
conquista do territdrio; sem eles os portugueses nao
teriam tomado a Baia de Guanabara dos Franceses
ou destruido a confederacdo dos Tamoyos, eram
cerca de 85 mil indios e se concentravam nas
capitanias de Ilhéus e Porto Seguro e entre as
capitanias de S3o Vicente e Santo Amaro.

Tribos Lendarias

Ananatubas: Povo que habitava a regido
amazoOnica, os primeiros a desenvolver a agricultura
e a fabricarem ceramicas.

Aratus: Viviam em cavernas embora plantassem
milho, tabaco e tecessem panos a partir de algodao,
viviam espalhados entre as capitanias do Rio
Grande e de Sdo vicente, mais especificamente na
regido das Minas Gerais, lendas falam de uma
grande aldeia Aratt de até 10 mil metros quadrados.
Relatos falam que eles se espalharam até a Floresta
das Amazonas e o Grande Pantano.

Garoupabas: Antiga Civilizagdo que habitava o sul
da capitania de Santana. Viviam no interior de
montanhas de conchas e 0ssos € comiam peixes €
moluscos. As lendas afirmam uma intima relagdo
entre os Garoupabas e 0 mundo dos mortos.

Humaitas: Tribo ndmade que vivia nas florestas
subtropicais do sudeste, mais especificamente no
topo da Serra da Bandeira, desconheciam o arco e
flecha, comiam pinhdo e moluscos de agua doce e
utilizavam uma espécie de bumerangue.

Icambiras: Tribo formada apenas por mulheres.
indias brancas que vivem em algum lugar as
margens do Rio das Amazonas. Eximias cagadoras
e mestres do arco e flecha chegam a arrancar um
dos seios para melhor manejar a arma. Foram vistas
pela primeira vez por Francisco Orellana que as
nomeou de Ama-Zonas (sem seio), contudo relatos
posteriores testemunharam que nem todas as
amazonas arrancavam os seios, elas se reproduziam
com homens de fora da tribo, abandonando ou
matando a criang¢a se nascesse menino. Praticavam
competicdes esportivas compostas de uma prova de
arco e flecha, uma de corrida, uma de natagdo e uma
de luta, s6 se casando ( e saindo da tribo) com o
homem que as vencesse nestas quatro modalidades.

Incas: Habitantes da grande cordilheira, além da
floresta das amazonas e do deserto que a segue.
Devido as fortes chuvas faziam suas plantagdes em
terracos de pedra onde conservavam as terras
férteis. Na época das secas, canalizavam a dgua que
escorria das geleiras e regavam as plantacdes.
Usavam o ano solar, os nimeros decimais, haviam
domesticado o llama e construiam utensilios de
ouro, prata e cobre. Construiam templos e palacios
de pedra em forma de piramides, perfeitamente
encaixadas de forma a resistir aos fortes terremotos
dos Andes. Lutaram bravamente contra o0s
Castellanos.

Itararés: Ceramistas e Agricultores dos planaltos
frios do sul, entre 0o Rio da Prata e a capitania de
Santana, cominam o pinhdo, plantavam milho e
cacavam. Para se proteger do frio, do vento e dos
inimigos, moravam em casas subterraneas cobertas
de palha, cujo didmetro variava de 2 a 22 metros, as
vezes formando grandes aldeias interligadas por
tuneis de até sessenta metros de comprimento, que
também serviam para armazenar comida.

Marajoaras: Grande civilizagdo que surgiu a 1800
anos e que estava desaparecendo quando os
portugueses a encontraram. Se concentravam ao
redor do lago Ariti na Ilha dos Marajoaras.
Construiam suas casas ao longo da margem dos rios
sobre morros de até 200 m de altura chamados
Tesos ( e construidos por eles mesmos). Devem Ter
chegado a 100 mil pessoas na ilha. Possuiam uma
agricultura bastante desenvolvida e se dividiam em
castas; Na bases estavam os cagadores ¢ o0s
agricultores, acima deles os artesdos e no topo os
sacerdotes e governantes. Foram os maiores mestres
tanto na escultura quanto na fabrica¢ao e decoragao
de ceramica. Enterravam seus mortos em urnas de
argila.

Umbus: Antigo Povo nomade que habitava as
florestas do sul. Viviam da caga e¢ da coleta de
frutos, moravam dentro de cavernas ou dormiam ao
céu aberto, inventaram o arco e flecha e a
boleadeira que difundiram para os outros povos.

A Sociedade Tribal

A base de uma sociedade Tribal sdo as Gens, ou
clas, os Clas sdo grupos de parentesco, contados por
linhagem materna onde ha a proibi¢cao de casamento
interno (exogamia). Cada Gen ¢ identificada com
um animal (Toten), o qual ndo deve ser morto, nem
sua carne consumida pela Gen. Dentro da Tribo um
conselho ancias representantes de cada gens, decide
sobre os assuntos relativos a tribo, € um conselho de
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anciaos, chefiados por um Morubixaba escolhido,
decidem sobre os assuntos externos a tribo ( Guerra,
caca ou alguma ameaca).

A Tribo ndo vive toda em um mesmo territorio, mas
forma uma grande nagdo, identificada pela lingua,
aderecos, festas, e outros aspectos culturais.
Identificada como uma tribo ela se organiza em
aldeias, dentre as quais ¢ instituido um conselho de
ancids e ancidos e escolhido um morubixaba. Alem
da tribo ela pode formar confederagdes, de diversas
tribos lutando por interesses comuns, como foi a
Tamuya.

Familia

Existem duas formas familia tocantes a organizacgao
tribal dos Indios Americanos.

Familia punaluana: caracterizada pelo casamento
em grupos; na familia Punaluana quando um indio
se casa com uma india, casa a0 mesmo tempo com
todas suas irmas, contudo divide sua esposa com
todos os maridos das irmas de sua esposa
(chamados de Punalua - Companheiro) dado que ha
na mesma oca, um grupo de mulheres da mesma
gens ¢ um grupo de homens de gens diversas, o
poder de decisdao das gens estard centralizado na
mao das mulheres, que podem a qualquer hora
expulsar o marido (se ele ndo cumprir suas
obrigagdes de caca e protecdo da tribo). Na familia
punaluana os filhos do matrimonio chamam de
irmaos todos os filhos de sua mae e de de suas tias
(por origem materna), e de primos todos os filhos de
seus tios (de origem materna ou paterna) e suas tias
de origem paterna, todos os homens e mulheres
mais velhos serdo chamados de pais e maes. quando
ocorre a morte de um membro deste grupo familiar
suas posses serao herdadas pela sua Gens (um
homem pertence a gens de sua mae e ndo da de seus
filhos). A familia punaluana ¢ comum em tribos que
vivem da coleta e da caga.

Familia sindiasmica: j& possui casamento
individual, contudo as casas ainda sejam coletivas.
Antes do matrimonio ¢ permitida uma liberdade
sexual irrestrita, os filhos que nascerem destas
relagdes serao considerados filhos da tribo e criados
como tal, contudo depois do matrimdnio sera
cobrada fidelidade dos dois, sob condenacao de
morte caso esta fidelidade seja quebrada, o
casamento pode ser desfeito a qualquer momento,
bastando uma das partes afirmar isto, com o fim do
casamento o homem volta a casa de seu Cla. A
familia Sindidsmica ¢ comum em povos que ja
desenvolveram alguma forma de agricultura ou

cria¢do de animais.

Nos dois casos alem da norma (Tabu) de ndo matar
e comer a carne do animal do Cla, e de ndo ter
relagdes sexuais com membros da mesma Cla, ha o
tabi do homem ndo poder olhar para a mae de sua
mulher.

Religido

A religido entre as populagdes indigenas segue
tracos do totemismo e animismo (endeusamento da
natureza ) contudo o contato com o homem branco
acelerou a humaniza¢do dos mitos. Assim Tupa
(que a principio era apenas o trovao, passa a ser o
deus do tovdo,0 mesmo ocorre com jaci, € outras
divindades do pantedo tupi guarani), outro trago
comum, alem da semi-humanizag¢dao dos mitos é o
culto dos espiritos ancestrais, a crenca (em algumas
tribos) que ao comer a carne de algum animal (ou
pessoa), adiquire-se suas caracteristicas € a crenga
em espiritos que protegem a natureza, como O
Curupira, Anhanga e Caapora.

Competicoes

Os clas no interior da tribo sdo considerados rivais,
e periodicamente sdao realizados jogos, que
englobam corrida, natagdo, arco e flecha e luta.
Estas competi¢cdes sdo consideradas grandes festas,
e segundo os sabios, restauram a harmonia entre os
Clas da tribo.

A Tamuya

Entre 1554 e 1567, Tupinambds, Goitacds e
Aimor¢s, formaram uma Confederacao de tribos
para resistir a invasao Lusitana, e seus
conquistadores, como Bras Cubas e Jodo Ramalho,
a confederacao recebeu o nome de Tamuya (ou
Confederagdo dos mais Velhos — Tamoyo — em
Tupinamba). A confederacao recebeu o apoio dos
corsarios franceses que haviam invadido a baia de
Guanabara com o intuito de fudar uma colonia para
exportar Pau Brasil. Em reagdo 4 confederagdo, os
portugueses conseguiram apoio dos Guaina,
Temiminé, Carijé e dos Tupiniquins. Os Tamoyos
chegaram a tomar a capitania do Espirito Santo,
Destruir Santo André da Borda do Campo e
ameacar Sao Paulo de Piratininga, mas foram
vencidos em Sdo Sebastido do Rio de Janeiro, na
Batalha da aldeia de Urugumirim.

A Escravidao
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Capturado na tribo ou na missdo, submetido a
trabalho continuo e for¢ado, o indio escravizado
deseja voltar a seu povo, restaurar sua integridade e
servir a grande mae que ¢ sua tribo.

Perfis
O Pajé

O Pajé ¢ aquele que traspassou a barreira da morte,
entrou em contato com espiritos ancestrais,
tornando-se uma espécie de curandeiro e sacerdote
da tribo. Um personagem sé podera ser um pajé
ap6s o 10° Nivel. O treinamento comega no 1°
Nivel, com uma miss@30 na qual o personagem
devera entrar em contato com o mundo dos mortos.

Pericias Sugeridas: Animais [Pacificar animais,
Veterinaria], Artes [Canto, Danga, Instrumentos
Musicais], Avaliagdo de Objetos, Conhecimentos
culturais [Mitos e lendas, Cultura Indigena],
Idiomas — [Tupi-Guarani, J¢é, Portugués, etc],
Linguagens Secretas [Sinais de Fumaga], Medicina
[Ervas e  Plantas  Remédios],  Ocultismo
[Xamanismo], Veneficio [Ervas e Plantas venenos,
Manuseio de Veneno]

Aprimoramentos Sugeridos: Poderes Magicos
Outras Racas permitidas: Nenhuma

O Mourubixaba

Mourubixaba ¢ o ancido, o representante do
conselho de ancides da tribo, responsavel por guiar
a tribo na paz e na guerra. Uma espécie de general e
juiz. Para se tornar um Mourubixaba. O personagem
tem de ser no minimo um guerreiro de 11° nivel.

Pericias Sugeridas: Animais [Pacificar animais,
Treinar de Animais], Armadilhas, Armas Brancas
[Boleadeira, Tacape/Porrete, Lanca/Azagaia,
Machado], Armas de Fogo e de longo Alcance
[Arco e Flecha, Zarabatana], Caca e pesca, Combate
corporal [Briga, Luta Livre indigena],
Conhecimentos Culturais [Mitos e lendas, Cultura
Indigena], Escalada, Esquiva, Idiomas [Tupi-
Guarani, J¢é, Portugués, etc], Linguagens Secretas
[Sinais de Fumaca], Manipulagdo [Lideranca],
Natagdo

Aprimoramentos Sugeridos: Nenhum (ndo
permitido para a constru¢do de personagens
jogadores)

Outras Racas permitidas: Nenhuma

A Lavradora/Artesa

E dado a mulher indigena a fungdo de cuidar da
lavoura e do artesanato da tribo, o homem prove a
tribo de mantimentos € a mulher os transforma, e
desta relacdo nasce o valor da mulher indigena, a
mae e mulher da tribo, a responsavel pela
continuagao da tribo, venerada e protegida, embora,
também perigosa e treinada para se defender.
Pericias Sugeridas: Agricultura, Artes [Escultura],
Artesanato[Qualquer Subgrupo], Armas de Fogo e
de longo Alcance [Zarabatana], Combate corporal
[Briga, Luta Livre indigena ], Conhecimentos
Culturais [Cultura Indigena, Mitos e lendas],
Escalada, Esquiva, Manipulagdo [Lideranca,
Seducao], Natagao

Aprimoramentos Sugeridos: Nenhum

Outras Racas permitidas: Nenhuma

A Ansia

A ansia, ¢ a sabia, a grande mae de onde descendem
todos os indios, a senhora dos conselhos, e aquela a
quem todos devem respeto € veneragdo. A ansia ¢ a
autoridade méxima dentro de cada Gén, e dela que
parte as deliberacdes sobre as necessidades da tribo.
Pericias Sugeridas: Agricultura, Artes [Escultura],
Artesanato[Qualquer Subgrupo], Armas de Fogo e
de longo Alcance [Zarabatana], Combate corporal
[Briga, Luta Livre indigena ], Conhecimentos
Culturais [Cultura Indigena, Mitos e lendas],
Escalada, Esquiva, Manipulacdo [Lideranga],
Natagdo

Aprimoramentos Sugeridos: Nenhum

Outras Racas permitidas: Nenhuma

O Guerreiro/Cacador

Protetor fiel de sua tribo, disposto a dar sua vida
para preservar a de seus irmdos, O
Guerreiro/Cacador ¢ um herdi treinado, nos
caminhos da floresta, pronto a prover o sustento de
sua tribo, e garantir a paz e seguranca das mulheres
e criangas.

Pericias Sugeridas: Animais [Pacificar animais,
Treinar de Animais], Armadilhas, Armas Brancas
[Boleadeira, Tacape/Porrete, Lanca/Azagaia,
Machado], Armas de Fogo e de longo Alcance
[Arco e Flecha, Zarabatana], Caca e pesca, Combate
corporal [Briga, Luta  Livre indigena],
Conhecimentos Culturais [Mitos e lendas, Cultura
Indigena], Escalada, Esquiva, Idiomas [Tupi-
Guarani, Jé, Portugués, etc], Linguagens Secretas
[Sinais de Fumaca], Manipulagdo [Lideranca],
Natagdo

Aprimoramentos Sugeridos: Nenhum
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Outras Racas permitidas: Mesticos
O Guia/Rastreador

O rastreador € o senhor das florestas, o mestre das
trilhas, aquele que conhece todos os caminhos e
relagdes da froresta, e, em muitos casos migra para
as regides do homem branco, disposto a vender seus
servicos, a entregar a localizagao de tribos rivais, €
conseguir comida e objetos, em troca da localizacao
daquele metal dourado.

Pericias Sugeridas: Animais [Pacificar animais,
Treinar de Animais], Armadilhas, Armas Brancas
[Tacape/Porrete, Lanca/Azagaia], Armas de Fogo e
de longo alcance [Arco e Flecha, Zarabatana], Caca
e pesca, Camuflagem, Combate corporal [Briga,
Luta Livre indigena], Conhecimentos culturais
[Mitos e lendas, Cultura Indigena], Escalada,
Esquiva, Idiomas Idiomas [Tupi-Guarani, Jé,
Portugués, etc], Imitar sons, Linguagens Secretas
[Sinais de Fumagca], Natacdo, Navegacao Terrestre,
Seguir Trilhas, Senso de Orientagdo, Sobrevivéncia

[Qualquer Subgrupo], Veneficio [Manuseio de
Veneno|]

Aprimoramentos Sugeridos: Nenhum

Outras Racas permitidas: Mesti¢os

O Missionado

O indio catequizado, abandonou o paganismo e a
vida tribal. Vive de acordo com os principios
cristdos que os padres brancos dizem que € o
correto, € em troca trabalha para estes padres e
defende eles e sua missdo, que levara o todos aos
céus. Lembrando que talvez nem todos os indios
estejam felizes com a conversdo de sua aldeia em
missao.

Pericias Sugeridas: Agricultura, Animais [Lidar
com o Gado], Artes [Canto, Instrumentos
Musicais], Conhecimentos culturais [Rezas e
simpatias, Mitos e lendas, Cultura Ibérica, Cultura
Indigena], Conduzir Carrocas, Etiqueta [Clero],
Idiomas Idiomas [Tupi-Guarani, Jé, Portugués, etc],
Ler e Escrever

Aprimoramentos Sugeridos: Nenhum

Outras Racas permitidas: Nenhuma
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Nacoes negras
Nacao fon

Nativa da Regido do sul de Benin e do Togo, a
Nagdo Fon traga suas origens entre os Adja.
Fundaram o Grande Reino de Daomé. Sua origem
perde-se no tempo, mas conta a lenda que na
cidade-reino adja de Tadd, uma filha solteira do rei,
ao dirigir-se a floresta sozinha para realizar uma
tarefa encontrou-se com um leopardo encantado. Ao
retornar a cidade, descobriu-se gravida e a
paternidade da crianga foi atribuida ao leopardo.
Como entre os adja o sangue da mae também
enobrece, esse filho do leopardo, kpovi e seus
descendentes constituiram-se em uma nova
linhagem real. Entretanto, o filho do leopardo ficou
sendo conhecido na posteridade pelo cognome de
Agassu, o bastardo, e seus descendentes por isso
sempre eram preteridos no sistema sucessorio de
Adja-Tadd, ainda que herdassem a bravura e
ousadia de seu ancestral animal. Desenvolveram os
ritos religiosos conhecidos como Vodun (vudu ou
vodoo), que permitem a relacdo com espiritos
ansestrais, e adquiriram com o tempo uma profunda
ligagdo com a morte.

Nacao Yorubah

Os Yorubés viviam na regido referente ao Congo,
onde fundaram a grande Nacdo Nagod, possuiam
como religido o culto aos deuses da natureza
(orixas) e aos espiritos de seus ancestrais (Eguns).
Na disputa territorial pela regido centro africana,
entraram em guerra com o Império de Daomé, que
invadiu as terras da nacdo Nagd. Pejorativamente
passaram a chamar os Fons de Jejés (Djedje)
palavra que significa extrangeiro e inimigo. Em

meio ao conflito entre Fons e Yorubas, o
Imperialismo Lusitano deixou uma marca negra na
Africa. As Duas Tribos tinham por habito escravisar
os sobreviventes dos combates, adotando-os a sua
tribo. As Caravelas portuguesas ancoravam na costa
africana, onde estabeleciam postos de troca,
Trocando, espelhos, roupas, aguardente, por ouro,
diamante, marfin, peles e escravos. A negociacio
Bilateral dos portugueses entre fons e yorubas,
aliado a guerra territorial das tribos, acabaram por
gerar uma fonte infinita de escravos a serem
vendidos na América, e o profundo esvaziamento
populacional do continente negro.

Malés

A expansao da Jihad, deixou outro legado ao
continente negro, ao Norte e Leste do continente, os
negros Mouros, convertidos ao Islamismo,
aprenderam a ler e escrever, adquiriram a cultura
arabe e foram chamados pelos Yorubas de imale
(Malés), Os maleses escravisados, em grande parte
possuiam mais conhecimentos que Sseus novos
donos, e tiveram de conviver, como inferiores aos
cristdos barbaros e infiéis nas senzalas (onde
Yorubas, fons e Maleses tiveram de conviver lado a
lado).

Escravidao

Arrastado do continente negro, ou nascido ja na
senzala, o negro pode Ter diversas relagdes com a
escravidao; Se Fugitivo se torna um paria, alguém
que ndo deve deixar rastros, que vivera sempre
fugindo e mudando de nome e de cidade, se rebelde,
sofrerd duros castigos na casa grande e mesmo
iberto, devera conviver com o fado de sua raga, com
0 preconceito, sem conseguir lugar na sociedade a
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qual quer fazer parte, muitas vezes se aventurando-
se pelo sertdo de santa cruz em busca de riquezas e
prestigio, em outras continuando como empregado
do senhor.

Quilombos

A luta contra a escravidao levou os escravos negros
nas senzalas a busca da criagdo de um novo lar. A
simula¢do de danca permitiu que desenvolvessem
uma forma mortal de combate desarmado, sob os
olhos dos senhores e capatazes. O sincretismo
permitiu que os antigos deuses continuassem a ser
cultuados e lancassem maldigdes terriveis sobre o
homem branco, e eles fugiram, para o interior da
Terra de santa cruz, onde fundaram aldeias, na
tentativa de reproduzir a vida no continente negro,
estes foram os Quilombos, dentre os quais o maior
foi o de Palmares, que resistiu ao ataque das
bandeiras de contrato por mais de 9 anos sob a
lideranca de um lider misterioso chamado de
Zumbi.

Perfis
O guerreiro

Destruidor implacavel dos seus inimigos, fiel
defensor de seu povo, o guerreiro negro foi
capturado em suas terras e vendido como escravo
tendo de conviver com a humilhacdo imposta sobre
sua nobreza, o guerreiro negro ¢ a forca da furia que
vem do continente negro armando sua resisténcia
nas senzalas e no quilombos.

Pericias Sugeridas: Animais [Pacificar animais],
Armas Brancas [Espada/Facdo, Tacape/Porrete,
Machado], Caga e pesca, Combate corporal [Briga
,Capoeira], Conhecimentos Culturais [Mitos e
lendas, Cultura Negra], Esquiva, Idiomas
[Portugués, fon, Yoruba, Arabe], Manipulagao
[Lideranca], Natacao

Aprimoramentos Sugeridos: Nenhum

Outras Racas permitidas: Mesti¢os

O Capitao do Mato

O Capitao do mato ¢ uma forma peculiar de escravo
(ou ex-escravo), especializada em capturar escravos
fugitivos para o senhor. Possui algumas regalias e
vive na casa grande ou em uma casa construida sé
para ele. Adquire a consciéncia de ndo ser escravo e
se separa da negraria. Conhece formas de fuga e
julga seu maior objetivo a localizacio de
quilombos.

Pericias Sugeridas: Armadilhas, Armas Brancas
[Chicote, Rede, Espada/Facdo, Tacape/Porrete,
Machado], Armas de Fogo e de longo Alcance —
[Qualquer Armas de fogo], Combate corporal
[Briga], Conhecimentos culturais [Mitos e lendas,
Cultura Negra, Cultura Ibérica, Cultura Indigena],
Esquiva, Idiomas [Portugués, fon, Yoruba, Arabe,
tupi-Guarani], Manipulagdo [Tortura], Natagao,
Navegacgdo Terrestre, Seguir Trilhas,
Aprimoramentos Sugeridos: Nenhum

Outras Racas permitidas: Mesti¢os, Brancos

O Sacerdote Yoruba

O Sacerdote Yoruba, também chamado de
Babaorixd ¢ o elo da antiga cultura do continente
negro com o novo mundo, a ponte entre seu povo e
os antigos deuses, a for¢a que incorpora as antigas
for¢as da natureza.

Pericias Sugeridas: Artes [Canto, Danga,
Instrumentos Musicais], Avaliagdo de Objetos ,
Conhecimentos culturais [Mitos e lendas, Cultura
Negra], Idiomas [Portugués, Fon, Arabe], Medicina
[Ervas e Plantas Remédios], Métodos divinatérios
[Buzios], Ocultismo [Candomblé], Veneficio [Ervas
e Plantas venenos]

Aprimoramentos Sugeridos: Pontos de F¢, Filho
de Santo

Outras Racas permitidas: Mesti¢os

O Feitisseiro vodun

Temido e respeitado, o feitisseiro Vodun ¢ o mestre
nas antigas praticas de contato com os mortos, que
provem do antigo império de Daomé, excluso e
minoritario na senzala, considerado ainda um
inimigo estrangeiro pela maioria dos negros, vive
recluso, e desagua sua vinganga, em pacto com
antigos espiritos dos mortos.

Pericias Sugeridas: Artes [Canto, Danga,
Instrumentos Musicais], Avaliagdo de Objetos,
Conhecimentos Culturais [Mitos e lendas, Cultura
Negra], Idiomas [Portugués, Yoruba, Arabe],
Medicina [Ervas e Plantas Remédios], Métodos
Divinatérios  [Buzios], Ocultismo [Vodum],
Veneficio [Ervas e Plantas venenos]
Aprimoramentos Sugeridos: Poderes Magicos
Outras Racas permitidas: Nenhuma

A Ama

79



A ama ¢ a escrava doméstica, aquela que cria o
sinhozinho e a sinhazinha, o elo entre a casa grande
e a senzala, as vezes sendo de utilidade estratégica
para os dois lados.

Pericias Sugeridas: Artes [Canto], Conhecimentos
Culturais [Rezas e simpatias], Conhecimentos
Culturais [Rezas e simpatias, Mitos e lendas,
Cultura Negra, Cultura Ibérica], Idiomas
[Portugués, fon, Yoruba, Arabe], Medicina [Ervas e
Plantas Remédios], Veneficio [Ervas e Plantas
venenos |

Aprimoramentos Sugeridos: Nenhum

Outras Racas permitidas: Mesti¢os

O Malés

O malés ¢ o Negro de origem Arabe, que trouxe
para o continente americano, a escrita, a cultura e as
antigas artes alquimicas e cabalistas, referentes as
ordens cabalisticas do oriente médio,
especializando-se no controle do caminhos do Fogo
e Terra. Embora seja um estranho, mesmo para o
resto da senzala e esteja submisso a cristdos
barbaros, que nao partilham da verdadeira fé.

Pericias Sugeridas: Ciéncias (Naturais),
Ciéncia/Filosofia, Conhecimentos Culturais [Rezas

e simpatias ,Cultura Negra], Idiomas [Portugués,
fon, Yoruba, Grego, Hebraico, Latim], Ler e
Escrever, Medicina [Medicina moderna], Métodos
Divinatorios [Astrologial], Ocultismo
[Alquimia/Hermetismo, Cabala] ,Teologia
[Islamismo], Veneficio [Alquimia/Quimica]
Aprimoramentos Sugeridos: Poderes Magicos,
pontos de Fé

Outras Racas permitidas: Nenhuma

A Abusada

A abusada ¢ a mulher alem de trabalhar na casa
grande, geralmente cumpre outro papel, trancafiada,
acorrentado, sem voz, a escrava por vezes ocupa o
papel de escrava sexual do senhor, do capataz, do
sinhozinho. Guardando consigo a faria de toda sua
humilha¢do e buscando a fuga ou a morte.

Pericias Sugeridas: Artes [Canto], Conhecimentos
Culturais [Rezas e simpatias], Conhecimentos
Culturais [Rezas e simpatias, Mitos e lendas,
Cultura Negra, Cultura Ibérica], Idiomas
[Portugués, fon, Yoruba, Arabe], Manipulacao
[Sedug¢ao] Medicina [Ervas e Plantas Remédios],
Veneficio [Ervas e Plantas venenos].
Aprimoramentos Sugeridos: Nenhum

Outras Racas permitidas: Mesti¢os
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Personagens que sobrevivem a muitas Aventuras,
encontram muitas criaturas desconhecidas ou
enfrentam  muitos perigos tornam-se  mais
experientes com o tempo, adquirem mais poderes e
melhoram suas habilidades naturais.

Sempre que uma Aventura ou conjunto de
Aventuras terminar, o Mestre deve avaliar a
participacdo de cada Personagem e decidir quais
estdo aptos a aumentarem seus niveis de
conhecimento (geralmente a cada trés ou quatro
Aventuras bem sucedidas ou ao final de uma
pequena Campanha).

As notas de 0 a 10

O sistema de passagem de nivel funciona da
seguinte maneira: ao final de cada Aventura (e nio
de cada sessao de jogo) o Mestre deve se fazer este
pequeno questionario a respeito de cada Jogador:

1- O Jogador fez um bom Roleplay?

2- O Jogador colaborou para a unido do grupo?
3- Os objetivos da Aventura foram atingidos?
4- O Jogador teve uma boa participacao na
aventura, teve boas idéias e descreveu bem suas
cenas?

5- O Personagem foi herdico?

Com base nessas perguntas, o Mestre deve dar uma
nota de 0 a 2 em cada pergunta para cada
personagem, que sera somada aos seus Pontos de
Experiéncia. Uma nota 2 significa uma atuagdo
excepcional no quesito analisado, enquanto uma
nota 0 representa uma participagdo muito fraca. O

maximo que um Personagem pode ganhar em uma
Aventura ¢ 10 pontos e 0 minimo ¢ 0.

Importante: evite notas totais muito altas ou muito
baixas. Na pratica, fique com valores entre 3 e 7,
saindo dessa faixa apenas em casos especiais.

Quando cada Personagem atingir determinado
numero de Pontos de Experiéncia (dado pela tabela
abaixo), ele passard para o proximo nivel,
recebendo todos os beneficios (Atributos,
Aprimoramentos, Pericias...) apresentados na
mesma tabela.

Nivel

Nivel ¢ um conceito criado para Personagens
desenvolverem seus poderes. O nivel maximo que
um Personagem Humano pode chegar ¢ o 15° nivel.

O avango de nivel pode ser feito pelo método
mistico ou pelo método mundano. Em ambos os
casos, o Personagem ganha 1 PV por nivel e 1
ponto de Aprimoramento a cada trés niveis. O
método mistico € utilizado APENAS por Magos ou
Sacerdotes (adiciona 10 pontos de Pericia, 1 ponto
de Focus e 1 ponto de Magia), enquanto o método
mundano ¢ usado apenas para Personagens que ndo
utilizam Magia (adiciona 25 pontos de Pericia).

O que eu ganho com isto?

A seguir, explicamos o que cada Personagem recebe
quando passa de nivel ou quando envelhece e os
ganhos independem do tipo de desenvolvimento que
o Mestre esteja utilizando.
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Pontos de Atributos

O Personagem adquire 1 ponto extra para colocar
em qualquer um dos Atributos. Os valores de
Atributos podem atingir valores maiores do que 18
deste modo, mas o Jogador NAO pode aumentar um
Atributo duas vezes consecutivas.

Pontos de Pericia

Os pontos de Pericia podem ser distribuidos em
qualquer Pericia, mas pontos que nao forem
alocados serdo perdidos. O Jogador pode colocar
um minimo de 5 pontos € um maximo de 10 pontos
por Pericia escolhida. Caso seja uma Pericia nova
(que ele ainda nao tenha na ficha), deve gastar um
minimo de 10 pontos para compra-la.

Pontos de Magia e pontos de Focus

Caso o Personagem seja um Mago, esse aumento
em seus pontos de Focus e Magia indicam seu
desenvolvimento em relagdo as artes arcanas ou
divinas.

Aprimoramentos

Recomenda-se que os Jogadores anunciem antes
qual Aprimoramento novo escolheram e que o
desenvolvam durante as Aventuras. Dessa forma,
ndo sera apenas um “prémio”, mas um importante

elemento narrativo para o desenvolvimento da
Campanbha.

Outros prémios

Além dessas mudancas, que sdo reflexos do
desenvolvimento do Jogador, os Personagens
podem encontrar outras formas de melhorias no seu
status, como por exemplo:

e Tesouros
Um nome pomposo para dinheiro. Personagens
podem conseguir muito dinheiro como pagamento
de uma missdo, roubo, como criminosos ou com
investimentos que tenham feito durante a Aventura.

e Titulos
O rei ou a guarda que os aventureiros estdo
ajudando ou prestando favores pode conceder-lhes
algum titulo ou condecoragdo; ou pode ser um favor
que os personagens podem cobrar no futuro.

e Conhecimento
O mundo de cada Mestre ¢ diferente. Este RPG
somente fornece o esqueleto do mundo de uma
forma bastante simples. Mesmo os livros de
suplementos ndo conterdo toda a verdade. Cabe ao
Mestre adicionar guildas, criaturas, pessoas e fatos
que tornam cada mundo unico e diferente dos
outros. Os Personagens podem descobrir fatos
obscuros sobre a cidade onde estejam jogando,
sobre a seita que investigam, sobre os monstros e

vildes ou a verdade por trds das lendas.

Tabela de Avanco de Nivel

Nivel PVs Atributos Pontos de Aprimoramento Pontos de Pericia Pontos de Magia  Ponto de Focus
Mundanos Misticos
Inicial* Inicial* Inicial* Inicial* Inicial*
Inicial* Inicial* Inicial* Inicial* Inicial*
25 10
50 20
75 30
100 40
125 50
150 60
175 70
200 80
225 90
250 100
275 110
300 120
325 130
350 140
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*Os PVs, Atributos, Pontos de Aprimoramento, Pontos de Pericia, Pontos de Magia e Pontos
de Focus seguem as regras de Criacdo de Personagens. Os valores estdo ACUMULADOS (ao
chegar ao 7° nivel o personagem ganha 1 Ponto de Vida e n&o outros 6!!!).
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Por mais cautelosos que os Personagens sejam, por
maiores os cuidados que eles tenham, em algum
momento da Aventura eles serdo obrigados a
enfrentar algo ou alguém. Para isso, ¢ necessario
definir com bastante cuidado as regras para
Combates e Testes.

As regras sao simples, porém muito eficientes, pois
neste jogo ¢ privilegiada a resolugdo de enigmas e
problemas e ndo quem tem mais for¢a e mata mais
inimigos (pode-se perceber os Jogadores mais
experientes por seus pontos em Percepgdo e
Agilidade e os novatos em For¢a e Constitui¢ao).

Testes

Quando vocé decide que seu Personagem vai
arremessar uma pedra na cabeg¢a de um inimigo, €
necessario um mecanismo para o Mestre saber se 0
Personagem acertou ou nao e continuar a Aventura
baseado nisso. Esse mecanismo chama-se Teste. Em
Santa Cruz, os personagens possuem & atributos,
com valores variando de 3 a 18 (ou mais). Este é o
Chamado valor do Atributo.

O Valor de teste em um atributo ¢ igual 4 vezes o
valor do atributo, em porcentagem.

Para fazer um teste o jogador joga 1d100 (dois d10
sendo 1 para a dezena e outro para a unidade). Se o
valor lancado for IGUAL ou MENOR que o valor
de teste, ele tera conseguido realizar o feito.

Nokoma possui Agilidade 15. Ele esta realizando
uma escalada e sem querer pisa em uma pedra
solta. O Mestre pede para que o Jogador faca um
Teste de Agilidade porque a Agilidade é o Atributo
mais relevante para essa situag¢do. O valor do Teste
é 15 x 4 = 60. O Jogador joga 1d100 e tira 71. O
Personagem perde o equilibrio e cai no chdo,
possivelmente sendo arrastado pela ribanceira. O

83

Jogador poderia ter tirado um valor menor que 60.
Nesse caso, o Personagem escorrega, mas é rapido
o suficiente para se segurar em uma raiz e ndo cair.
A aventura continua a partir dessa agdo.

Os testes também sdo realizados para as pericias
normais. Neste caso, o proprio valor da pericia
equivale ao numero de teste.

José, um ladrado, deseja se movimentar em siléncio.
O Mestre exige um Teste da Pericia Habilidades de
Ladrdo -Furtividade. Felizmente, José tem algum
treinamento e possui [Habilidades de Ladrdo -
Furtividade 30]. Suas chances sdo de 30%.

Teste Faceis e Dificeis

Existem trés categorias de teste: Normal, Facil e
Dificil. Um teste Normal ¢ feito com o valor ¢ feito
com o valor natural de teste. Um teste Dificil sera
feito com apenas metade do valor da pericia e um
teste Facil com o dobro do valor. O mestre deve
avaliar a situacdo e pesar todos os elementos que
podem facilitar ou dificultar a acao.

Frei Antonio possui Destreza 12. Ele deseja soltar
um pequeno mecanismo e tem tempo, iluminagdo e
ferramentas disponiveis. O Mestre decide que o
Teste é Facil. O valor normal de Teste seria
12x4=48,mas como o Mestre julgou o Teste Facil, o
valor passa a ser 48x2 = 96, ou quase um sucesso
automdatico.

Testes de Resisténcia

Os testes de resisténcia sdo mais utilizados que os
testes comuns. Nestes testes, compara-se as
habilidades ou atributos de duas fontes: Uma delas ¢
chamada Fonte Ativa.E quem esta tentando realizar
a agdo. A Segunda é chamada de Fonte Passiva. E



quem esta resistindo a a¢do. Para comparar valores,
utiliza-se a tabela da pagina seguinte.

Para consultar a tabela, ¢ muito simples. Basta
comparar o atributo ativo com o passivo. O
resultado ¢ o valor basico do teste de resisténcia.
Ele ainda pode ser modificado por forgas externas (
a critério do mestre)

Pode ser usada a seguinte formula:

CHANCE(%) =5 X (Fonte Ativa — Fonte Passiva)

Gonzalez e Pedro Ivo estdo tirando um bracgo de
ferro. Gonzalez tem FR 16 e Pedro Ivo tem FR 13.
No primeiro caso, Gonzalez sera a Fonte Ativa. A
diferenca de FR é 16- 13=3. Assim, 3x5 = 15%.
Somando 50%, a chance da Fonte Ativa (Gonzalez)
vencer sera 15+50 = 65%. Jogue 1d100 e, se for
menor ou igual a 65, Gonzalez vence a disputa.
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Falha automatica

Em testes de Pericia X Pericia, a conta ¢ ainda mais
simples:

CHANCE(%) = 50 + Fonte Ativa — Fonte Passiva

Garcia , o Ladrdo, esta tentando se esconder na
copa de uma arvore de um guarda que o persegue.
Garcia possui [Habilidades de ladrdo - Furtividade
50%] e o Guarda tem Procura 30% . Assumindo
Garcia como Fonte Ativa, sua chance de vitoria
sera de 50%+50%-30% = 70%.
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Somando Atributos

E o que se deve fazer quando varios Personagens
estao tentado fazer algo juntos? Antes de mais nada
¢ importante o Mestre determinar quantos
Personagens REALMENTE podem se unir na
tarefa. Empurrar uma pedra gigante permite que
varias pessoas ajudem, mas tentar derrubar uma
porta ¢ uma tarefa para no maximo duas pessoas.

Apos decidir quantos e quem esta ajudando, vamos
calcular o Atributo Somado. Pegue o valor
individual mais alto e separe dos demais. Some
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todos os outros valores e divida o resultado por 2,
arredondando para cima. Some o valor mais alto
que havia ficado separado. Esse ¢ o que chamamos
Atributo Somado.

Gonzalez, Igarata, Firmino e Youbala estdo
tentando levantar uma Pedra de 400Kg. Eles tém
FR 16, 12, 11 e 13, respectivamente. Somando-se os
menores, 11+12+13=36. Dividindo por 2, fica 18.
Agora somamos os 16 de Gonzalez. Total 34. A
pedra tem peso equivalente a FR 30. As chances
deles levantarem a pedra sdo boas: 70%.

Maria da Anunciacdo, Padre Ivo e Pedro da cunha
estdo rezando em conjunto para resistir ao controle
mental de um demonio que possui controlar
humanos 6. O mestre joga 6d6 e obtéem 30. Maria
possui Will 12, Padre Ivo 17 e Pedro da Cunha 15.
A soma da for¢a auxiliar (Maria e Pedro) é 14 (12
+ 15/2 e arredondado para cima), somado a for¢a
principal (padre ivo) teremos a For¢ca 31. A
Resisténcia do grupo é de 55% (31 como fonte ativa
e 30 fonte passiva).

Combate

Em Santa Cruz, o combate também ¢ bastante
simples. Para melhor entendé-lo, vamos dividir o
combate em fases e explicar cada uma delas.
Durante cada rodada de combate, todas as quatro
fases acontecem nesta ordem:

1- Os Jogadores anunciam suas intengdes.

2- Todos os Jogadores jogam suas Iniciativas.

3- Todos os Personagens fazem Ataques ou Ag¢des.
4- Calculam-se os acertos e os danos.

1 — Intenc¢des

Todos os Jogadores dizem ao Mestre o que, quando,
como e de que maneira pretendem realizar suas
acoOes durante essa rodada de combate. Nao importa
a ordem em que os Jogadores anunciam seus
intentos, desde que sejam rapidos o suficiente para
ndo atrapalharem o andamento do jogo. O Mestre
deve dar a cada um dos Jogadores cerca de 10 a 20
segundos. Caso os Jogadores ndo consigam se
decidir ou demorarem demais, o Mestre deve
assumir que eles ndo fardo nada naquela rodada
(afinal de contas, ¢ um combate, ndo um jogo de
xadrez).

O Mestre também deve decidir o que os PdMs irdo
fazer, antes dos Personagens, mas ainda ndo deve
anunciar para eles suas decisoes.

2- Iniciativas

Todos os Jogadores (e o Mestre, para cada um dos
PdMs envolvidos no combate) jogam 1d10 e
somam com a Agilidade (lembre-se dos bonus ou
penalidades em efeito). Esse ¢ o valor da iniciativa
de cada Personagem. As acdes anunciadas na Fase 1
sdo resolvidas na ordem decrescente dos valores de
iniciativa (valores iguais sdao tratados como agdes
simultaneas).

3- Ataques ou acgoes

Todos os Personagens envolvidos fazem seus
ataques, suas agdes ou utilizam suas Magias, de
acordo com a ordem de iniciativa. Detalhes sobre
como fazer um ataque serdo discutidos mais
adiante.

4- Calculam-se os acertos e danos

Verificam-se todos os acertos e calculam-se os
danos. Detalhes sobre danos e protecdes serdo
discutidos mais adiante.

Depois das quatro etapas, verifica-se quais sdo os
Personagens sobreviventes da batalha que
pretendem continuar em combate.

O que fazer em uma rodada?

Uma rodada, ou um turno, compreende cerca de 10
segundos. Cada Jogador tem o direito de fazer uma
acdo por rodada, salvo em alguns casos (alguns
Rituais permitem ao Jogador fazer mais de uma
acdo por rodada em periodos curtos).

Uma acao pode ser:

- Abrir uma porta, algapao ou janela.

- Fazer um ataque (ou mais, de acordo com as
Pericias € manobras de combate que o Personagem
possui).

- Beber uma pocgao ou elixir.

- Conversar com alguém.

- Fazer uma Magia espontanea.

- Fazer um Ritual ou parte dele (alguns Rituais
demoram vérias rodadas, ou at¢ mesmo horas).

- Usar pontos de F¢é para realizar um milagre.

- Prestar primeiros socorros a alguém ou em si
mesmo.

- Fazer um Teste de Pericia.

- Levantar-se do chdo e postar-se em posi¢cdo de
combate.

- Pegar um objeto caido e coloca-lo em posicao de
uso (uma arma ou escudo, por exemplo).

- Usar um objeto que esteja nas maos.
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- Montar ou desmontar de um cavalo.

- Mover-se at¢ AGI metros, mantendo posicao de
defesa.

- Correr at¢é CONx3 metros, abdicando de sua
esquiva.

- Ler um mapa, pergaminho ou algumas paginas de
um livro, grimorio ou tomo.

Existem algumas acdes que sdo tao rapidas que nao
sdo contadas em uma rodada, o que permite que
sejam realizadas em conjunto com agdes mais
complexas, nem por isso elas deixam de ser
importantes:

- Largar um objeto que esta segurando com as mao.
- Gritar uma ordem e ouvir a resposta.
- Mover-se em até AGI/2 metros..

Como Fazer um Ataque

Todos os personagens possuem algumas pericias de
armas. Todas essas pericias possuem dois valores,
por exemplo Armas Brancas — Luta com Machado
40/40. Estes valores sdo respectivamente de Ataque
e Defesa. Para combates de dois ou mais
personagens, verifica-se primeiro de quem ¢ a acao.

O atacante joga 1d100 e tenta conseguir um numero
igual ou menor ao valor de ataque. Valores iguais
ou maiores a 95 sdo sempre considerados falhas,
mesmo que os bonus e modificadores elevem os
valores de ataque e defesa acima de 95. Caso acerte
o0 ataque ¢ a vez da defesa tentar sua sorte.

Pedro Ivo esta usando sua [Espada/Facdo 40/25]
para acertar um Mourubixaba que usa um
[Machado 30/50]. O valor de ataque de Pedro Ivo é
40 e o valor de defesa do Mourubixaba é 30.Pedro
Ivo rola os dados e consegue um 35. Sucesso! Mas
isso ndo quer dizer que o golpe acertou o indio, isso
dependera de sua defesa. O Mestre rola os dados
para o Indio e consegue um 58, O indio falha em
sua defesa. O golpe de Pedro Ivo acertou em cheio
o Ancido.

Ataques com mais de um combatente

Acontece exatamente como o combate individual,
s0 que o defensor somente pode fazer uma defesa,
ou dividir seu valor de defesa entre os atacantes ( o
defensor escolhe como dividir, mas antes dos
ataques serem realizados).

Acerto Critico
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Divida o valor do ataque por 4, arredondando para
cima. Se o atacante conseguir rolar um valor abaixo
deste numero, diz-se que ele conseguiu um acerto
critico. O acerto critico ndo acrecenta nada ao
ataque, mas o dano ¢ jogado duas vezes e somado
(pense nisso como acertar a garganta ou algum
outro ponto vital do adversario, coragdo, pulmao ou
cabeca).

Danos e Protecao

J& verificamos se vocé conseguiu acertar seu alvo.
Agora vem a parte do dano. Normalmente o dano ¢
feito pelo tipo de arma que vocé estd usando
(espada, machado, langa). Para isso verifica-se se o
acerto foi critico ou ndo. Entdo joga-se os dados e
calcula-se o dano.

Este ¢ o chamado Dano Bruto. Apos isso deduza o
valor de IP de armadura que o alvo possua (colete,
armadura, pele de couro, couraga). Aplique entdo o
dano, subtraindo os PVs do alvo.

Leonardo acerta Teodoro com seu fag¢do, Leonardo
possui For¢a 17 (+2 no dano), Teodoro usa um
Colete de Couro Rigido (IP 4), Leonardo joga
1d6+1 e tira 4, soma 2 de seu bonus de Forc¢a e
subtrai 4 da armadura de Teodoro. Teodoro recebe
2 pontos de dano em seus PVs.

Dano de Impacto

Mesmo que o defensor consiga fazer a defesa, ou
mesmo que sua armadura Absorva todo o dano do
golpe, o defensor ainda sofrerd o que nds chamamos
de Dano de Impacto. Nao importa a protecdo,
defesa ou pericia da personagem, uma vez acertado
o golpe ele sofrerd pelo menos 1 ponto de dano
(mais os bonus de Forga), decorrentes do impacto
sobre a armadura ou arma.

Lembre-se que mesmo debaixo da mais completa
armadura, Aguentar uma machadada no peito, vai
doer.

Regras especiais

Asfixia

Um personagem humano impedido de respirar pode
suportar at¢ CON/2 rodadas. A partir deste tempo
passa a perder 1d6 PVs por rodada com direito a um

teste de CON para reduzir o dano pela metade.

Mira



Um personagem pode passar uma ou mais rodadas
mirando em seu alvo. Ao Faze-lo, o personagem
recebe uma bonificacdo de 20% na pericia da arma
de longa distancia que estiver utilizando.

Queda

Quando o personagem cair, ele sofrerd um dano de
1d6 PVs por metro de queda.

Ataque especifico
Existem alguns tipos de ataques especificos. O

personagem pode querer atingir acertar uma parte
especifica do oponente, ou entdo querer desarma-lo.

Pode ainda apenas querer se jogar sobre o
adversario.

O mestre deve aplicar penalidades de acordo com a
dificuldade do movimento desejado, desarmar um
oponente pode ser feito com um ataque normal que
ndo provoca dano se acertado, ja atingir o coragao
exige que o personagem acerte seu indice critico
para conseguir o que deseja.

Morrendo

Caso o personagem chegue a zero ou menos pontos
de vida e ndo for atendido, perderd um ponto de
vida por rodada até chegar a —5. Neste caso o
personagem morre.
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Regras eSpetiais combate desarmado

il

Por mais que o personagem possua pericias em
armas sempre existe um momento em que elas nao
estdo disponiveis, e cabe-se apelar para a mais
primitiva forma de combate. O combate desarmado.
Todos os personagem possuem combate desarmado
com um percentual de ataque e defesa igual a sua
destreza, e podendo causar 1d4-1 (1d3) de dano em
seu oponente. Nao adianta argumentar, qualquer
pessoa, quando precisa sabe dar chutes e socos.
Contudo devemos considerar que um lutador
treinado consegue causar mais dano em seu
oponente que um amador. Assim consideremos que
o treino em combate desarmado reduz a penalidade
do dano em 0 e que o gasto de 10 pontos de pericias
em ataque ja fard com que o golpe desarmado passe
a 1d4 de dano.

Com o tempo de treino, qualquer lutador aprende
golpes especificos, que atingem partes especificas
do oponente de formas especificas, causando um
maior dano, ao qual apresentaremos com Bodnus
(+1,+2,+3) acima do bonus de Forga, contudo,
grande parte destes golpes infligem uma dificuldade
adicional. O Treinamento é arduo, mas um lutador
treinado pode ser mortal.

Consideremos estes golpes especificos como
manobras, dos 3 estilos apresentados em Santa Cruz
(Briga, Luta livre indigena e Capoeira), € que a
partir de 20% gasto, o personagem ganha uma
manobra a mais para cada 5%. Resultando na
seguinte tabela.

% gasto- Manobras

0
1
2
3
4
5
6
7
8

O fato de ndo ter comprado uma manobra de ataque
ndo significa que o personagem nao a possua,
apenas ndo possui treinamento suficiente nela,
executando-a de forma pouco eficiente,
conseguindo o dano de 1d4 em socos e chutes, 1d6
por rodada em estrangulamentos e chaves,
conseguindo derrubar um oponente com uma rateira
apenas com um acerto critico € nao conseguindo
nenhuma vantagem adicional quando consegue se
defender ou desviar de um ataque.

Briga

A Forma mais primitiva de combate, acessivel a
todos os personagem. Baseia-se em socos, chutes,
chaves e estrangulamentos. Desde a pré historia o
homem briga. Embora possua poucas manobras
acessiveis, esta forma de combate desarmado ¢é a
unica acessivel para todos os personagem.

Manobra, { | - iiDiﬁcﬁldade‘k\

Pano/Bonus_ |

Soco Direto** Normal
Soco Cruzado** Normal
Gancho Dificil

Chute Baixo direto  Normal
Chute Baixo Lateral Normal
Chute alto Dificil
Chave Dificil
Estrangulamento Dificil
Rasteira Dificil

* Chaves e estrangulamentos causam 1d6 pontos de
dano por rodada, a vitma tem direito a um teste de
CON para reduzir o dano pela metade e um teste de
FR x FR dificil para tentar se soltar. Quando a
vitima chega a 0 pvs com uma chave, ocorre uma
fratura na parte precionada do corpo, se a vitima
chegar a 0 pvs com um estrangulamento ela cai
inconciente, mas ndo morrera, a menos que o
agressor continue a estrangulando.

** Golpes que nao precisam ser comprados.
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*** Derruba o oponente, que tem direito a um teste
de AGI para nao cair. O oponente fica uma rodada
sem poder atacar.

Capoeira

Criada mo interior das senzalas, como forma de se
armar para a resisténcia conta a escravidao, a
capoeira ¢ uma forma de combate precisamente
negra, uma mistura de Luta, jogo e danca
ritualistica.

Uma manobra sem treinamento na capoeira causara
os mesmos 1d4-1 de dano de um golpe comum de
briga. Contudo os primeiros 10% gastos dardo ,
alem da retirada do redutor, a ginga como manobra
basica.

A Ginga ¢ uma forma de danga, da qual partem os
ataques e defesas do capoeirista, ela oferece um
bonus de 15% de defesa ou ataque para o
personagem, de acordo que ele esteja lutando com

alguém que ndo a possua. Ela pode Também ser
utilizada para o combate com um ou dois facdes,
modalidade de combate que se chama Maculelé.

A defesa na capoeira se baseia em formas
especificas de se esquivar de ataques, segue abaixo
sua relagdo:

*xCocorinha: O lutador agacha, ficando de

cocoras para desviar do oponente.

**Resisténcia: O lutador se agacha pelos lados

apoiando a mao no chao.

**Queda de quatro: O lutador cai para tras
apoiando as maos no chao, por tas do corpo.

Negativa: O lutador se agacha, apoia a mao no
chido ao lado do corpo e estica a perna se
preparando para uma rasteira. Acrescenta +5% na
aplicacdo da rasteira.

*Au: O lutador faz uma pirueta (estrela) para o
lado apoiado nos dois bracos. O lutador fica
relativamente em uma posi¢cdo que coloca seu
adversario em desvantagem para lhe atacar, Ganha
+5% em ataque ou em defesa por uma rodada.

*Macaco: O Lutador faz uma pirueta para frente
ou para traz se apoiando nos dois bragos, permite
atacar um personagem que estd em uma distancia
inacessivel a um golpe desarmado, ou se colocar
distante o bastante .de forma que impega o
adversario de o atacar na proxima rodada.

O lutador faz uma jogada dificil de combate
desarmado — Capoeira.

*Mortal: O lutador faz uma cambalhota no ar sem
a ajuda das maos, faz com que o jogador se
distancie o bastante para que ela ndo possa ser

atacado na proxima rodada. O lutador faz uma
jogada dificil de combate desarmado — Capoeira.

* Permite que o personagem fuja do combate.

** Golpes que ndo precisam ser comprados.

As manobras de capoeira possuem uma
complexibilidade maior do que da briga comum.
Primeiro porque a capoeira se baseia em um ritmo
que encaixa ataque e defesa, assim a defesa prepara
o manobra de ataque, o lutador comega gingando,
faz um ataque ou defesa que nao necessita de outro
como pré requisito e entdo pode realizar um ataque
que possua o outro como preparagao.

Segue uma tabela com as manobras bésicas da
capoeira com o pré requisito das manobras, seus
danos, efeitos e dificuldades.

Manobra: Martelo
Dificuldade: Normal
Pré- requisitos: Nenhum
Descri¢ao: Chute lateral com o peito do pé.

Dano: 1d4+3

Manobra: Meia Lua
Dificuldade: Normal
Pré- requisitos: Nenhum
Descri¢ao: chute circular com a parte de dentro
do pé.

Dano: 1d4+3

Manobra: Armada

Dificuldade: Dificil Dano: 1d4+4

Pré- requisitos: Passo e Giro de Costas
Descricdo: Chute em rotagdo de 360°, com a
parte externa do pé.

Manobra: Béng¢ao
Dificuldade: Normal
Pré- requisitos: Nenhum
Descricao: Chute direto e frontal com a sola do
pé, o adversario deve fazer um teste de AGI, se
errar perde o equilibrio e cai, todas suas agdes se
tornam dificeis na proxima rodada.

Dano: 1d4+3

Manobra: Queixada
Dificuldade: Normal
Pré- requisitos: Nenhum
Descri¢ao: chute circular com a parte de dentro
do pé, sem a rotagdo da armada.

Dano: 1d4+3




Manobra: Chapa

Dificuldade: Dificil  Dano: 1d4+2

Pré- requisitos: Cocorinha de costas

Descricao: O lutador se agacha de costas para o
adversario, apoia as mao no chao e dd um coice
para trds com a planta do pé. O golpe faz o

adversario recuar, seu proximo ataque se torna
dificil.

Manobra: Chapéu de Couro

Dificuldade: Dificil  Dano: 1d4+3

Pré- requisitos: Cocorinha/Negativa/Resisténcia
Descricdo: O lutador agachado no chdo apoia os
bragos para um lado erguendo a perna oposta
num chute circular com o peito do pé.

Manobra: Meia Lua de Compasso

Dificuldade: Dificil  Dano: 1d4+4

Pré- requisitos: Negativa e virar de costas
Descricao: O lutador gira dando as costas para o
adversario, se inclinando para frente, apoiando as
mao no chdo e levantando a perna em um giro
que atinge o adversario com o lado de dentro do

pé.

Manobra: Martelo-Armada

Dificuldade: Critico Dano: 1d4+6

Pré- requisitos: Ganhar a iniciativa ¢ ndo se
esquivar.

Descricao: O lutador executa o Martelo e encaixa
uma armada aplicada com a outra perna. O
adversario deve fazer um teste de AGI, se falhar,
perde o proximo ataque.

Manobra: Chapéu de Couro

Dificuldade: Dificil  Dano: 1d4+3

Pré- requisitos: Cocorinha/Negativa/Resisténcia
Descri¢do: O lutador agachado no chdo apoia os
bragos para um lado erguendo a perna oposta nun
chute circular com o peito do pé.

Manobra: Rabo de Arraia

Dificuldade: Dificil Dano: 1d4+1

Pré- requisitos: Plantar bananeira

Descricdo: O lutador se inclina para frente
(plantando bananeira) e projeta as pernas por
cima do corpo, atacando o oponente com a planta
do pé.

Manobra: Morcego

Dificuldade: Dificil  Dano: 1d4+2

Pré- requisitos: Salto no ar

Descri¢ao: O lutador salta no ar projetando as
duas pernas no peito do oponente, o oponente
deve fazer um teste de FR. dificil para ndo recuar,
se falhar recua e o ataque se torna dificil na
proxima rodada.

**Manobra: Cabecada

Dificuldade: Normal = Dano: 1d4

Pré- requisitos: normal

Descricdo: O Lutador utiliza sua cabega para
desferir um golpe no adversario.

Manobra: Cotovelada
Dificuldade: Normal
Pré- requisitos: Nenhum
Descricdo: O Lutador utiliza os cotovelos para
desferir golpes no adversario.

Dano: 1d4+2

**Manobra: Joelhada
Dificuldade: Normal
Pré- requisitos: Nenhum
Descricdo: O Lutador utiliza os joelhos para
desferir golpes no adversario.

Dano: 1d4

**Manobra: Galopante

Dificuldade: Normal  Dano: 1d4+1

Pré- requisitos: Nenhum

Descricao: O lutador executa um tapa lateral com
a mao fechada no adversario.

Manobra: Rasteira

Dificuldade: Normal  Dano: -

Pré- requisitos: Negativa/Resisténcia

Descricdo: O lutador puxa o pé de apoio do
adversario, o adversario faz um teste de AGI, se
falhar perde o proximo ataque.

Manobra: Banda

Dificuldade: Normal  Dano: -

Pré- requisitos: Nenhuma

Descricdo: O lutador varre com a perna os pés do
adversario, o adversario faz um teste de AGI, se
falhar o proximo ataque.

Manobra: Vingativa

Dificuldade: Dificil Dano: -

Pré- requisitos: Passo para tras do adversario
Descri¢ao: O lutador coloca uma perna por tras do
aversario,e 0 empurra sobre a perna, o adversario
faz um teste de AGI, se falhar cai e todas suas
acoes se tornam dificeis na proxima rodada.

Manobra: Arrastao

Dificuldade: Normal  Dano: -

Pré- requisitos: Agarrar joelhos

Descricdo: O lutador puxa os Joelhos do
Adversario pela frente ou por trds do corpo, o
adversario faz um teste de AGI, se falhar perde a o
proximo ataque.




Manobra: Boca de Calga

Dificuldade: Normal  Dano: -

Pré- requisitos: Agarrar Tornozelos

Descri¢cao: O lutador puxa os tornozelos do
Adversario pela frente ou por trds do corpo, o
adversario faz um teste de AGI, se falhar perde o
proximo ataque.

Manobra: Tesoura baixa

Dificuldade: Normal  Dano: -

Pré- requisitos: Negativa

Descricdo: O lutador tranga as pernas em torno do
corpo ou das pernas do adversario e gira o quadril
jogando o adversario no chao, o adversario faz um

teste de AGI, se falhar proximo ataque.

Manobra: Tesoura Voadora

Dificuldade: Dificil Dano: -

Pré- requisitos: Salto no ar

Descricdo: O lutador tranga as pernas em torno do
pescoco do adversario e gira o quadril jogando o
adversario no chio, o adversario faz um teste de
AGI pelo valor do atributo, se falhar todas as suas
acoes se tornam dificeis na proéxima rodada. Se o
lutador conseguir um resultado critico, quebra o
pescocgo do adversario.

** Golpes que nao precisam ser comprados.

Huka-Huka

A luta livre indigena ou Huka-Huka ¢ praticada em
festivais comemorativos das tribos indigenas que
realizam, alem das competigdes de Huka-Huka,
competi¢des de corrida, natagado, e arco e flecha.

A Huka-Huka segue principios de imobilizagdes,
chaves e estrangulamentos especificos, que sdo
mortais se bem aplicados. Uma chave e
estrangulamento sem técnica ¢ uma manobra de 1d6
pontos por rodada, e uma imobilizagdo permitird um
teste de FR por rodada como resisténcia. Contudo,
as manobras do Huka-Huka permitem chaves e
estrangulamentos,assim como imobilizagdes mais
efetivos além de projegdes.

Suas manobras sdo:

Manobra: Projecao para baixo

Dificuldade: Normal  Dano: -

Descricio: O lutador derruba o adversario
varrendo-lhe a perna com a ajuda da sua perna,

ajudando, se necessario com os bragos € um giro
de quadril. O adversario faz um teste de AGI, se
falhar cai no chao e todas suas acdes se toenam
dificeis na préxima rodada.

Manobra: Projecao para baixo com as maos
Dificuldade: Dificil Dano: -

Descricdo: O lutador agarra as pernas do
adversario, e, puxando-as com um movimento
rapido, o derruba no chao. O oponente o
adversario faz um teste dificil de AGI, se falhar
cai no chao e todas suas agdes se tornam dificeis
na proxima rodada.

Manobra: Projecao por cima

Dificuldade: dificil Daneo: 1d4+1

Descri¢ao: O lutador agarra o adversario pelos
ombros, bragos, ou pela cintura, ¢ o derruba
girando-o por cima de seu proprio corpo com um
giro de quadril. O cai no chdo e todas suas agdes
se tornam dificeis na proxima rodada.

Manobra: Chave de Brago

Dificuldade: dificil Dano: 1d6 (por rodada)
Descriciao: O lutador aplica uma alavanca sobre
o braco do oponente que acaba por provocar
grande dor, e por fim quebrar o braco. Sair da
chave exige um teste dificil de DEX.

Manobra: Chave de Perna

Dificuldade: dificil Dano: 1d6+1 (por rodada)
Descricao: O lutador aplica uma alavanca sobre
o tornozelo ou rotula do oponente que acaba por
provocar grande dor, e por fim quebrar o

deslocamento da junta. Sair da chave exige um
teste dificil de DEX.

Manobra: Estrangulamento

Dificuldade: Facil Dano: 1d6+1 (por rodada)
Descricdo: O lutador aplica uma gravata no
adversario, ou se estiver engalfinhado com ele no
chdo prende seu pescoco entre os bragos e exerce
pressdao. O adversario tem direiro a um teste
dificil de CON por rodada para reduzir o dano
pela metade, e um teste dificil de FR x FR para
tentar se libertar.

Manobra: Estrangulamento por Trés
Dificuldade: dificil Dano: 1d6+1 (por rodada)
Descricao: O lutador, com o adversario no chao,
vai para as costas dele, tranca as pernas em sua
cintura e aplica uma gravata. O adversario tem
direiro a um teste dificil de CON por rodada para
reduzir o dano pela metade, e um teste critico de
FR (valor do atributo %) para tentar se libertar.

Manobra: Estrangulamento com as pernas
Dificuldade: dificil Dano: 1d6+2 (por rodada)
Descricao: O lutador, com o adversario caido no
chdo, tranca suas pernas ao redor do pescoco do
adversario e estrangula-o.




O adversario tem direiro a um teste dificil de Dificuldade: dificil Dano: -
CON por rodada para reduzir o dano pela metade, Descricao: O lutador, coloca-se sobre seu
e um teste critico de FR (valor do atributo %) adversario caido no chao, utilizando seu corpo

para tentar se libertar. como um alavanca que impede seu adversario de
atacar , O adversario tem direiro a um teste Dificil
Manobra: Imobilizagdo de FR x FR para tentar se libertar.
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Nao apenas de combates o personagem padece. O
novo mundo padece de estranhas enfermidades que
colocardo em jogo a vida do personagem, junto as
velhas epidemias do mundo antigo. A vida € cruel e
o mais destemido guerreiro da sacra igreja pode ver
seus dias resumidos vitima de uma estranha febre
adquirida naquela singela naquela singela expedicao
nas areas pantaneiras. O tempo passa para todos e
nos torna mais vulneraveis, o pesar dos anos
degenera o corpo € aumenta nossa probabilidade de
adquirir determinada doenca, a média de vida no
séc. XVII ¢ de 40 anos, conforme os anos passam
seu personagem perceberd que ndo ¢ mais tdo agil,
forte ou saudavel, o quanto era quando jovem. Este
¢ o tema deste capitulo a saude do personagem.
Procure o curandeiro mais préximo, o cientista
recluso ou o padre da companhia de Jesus. A satde
sera posta em jogo.

Doencas

Por toda a histéria da humanidade as doengas
sempre foram a maior causa de mortes que assolou
a humanidade, pensemos nas grandes pestes e
epidemias. O Novo Mundo possui a peculiaridade
de mesclar as velhas as novas doencas, em uma
sintonia barroca, que a precaria medicina da época
ndo esté tdo preparada para enfrentar.

A descri¢do das Doengas seguird a seguinte ordem

(Nome da Doencga)

% de Contagio: Valor Percentual do personagem
ser infectado de acordo que entre em contato com o
meio de infecgao.

Forma de Contagio: Meio de infec¢do, ambiente
ou situacao que exige o teste.

Sintomas: Sintomas da doenga.

Descricio da Doenca: Progressdo, e regras para a
doenga.

=
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Chagas

% de Contagio: 40 - 46%

Forma de Contagio: Transmitida pela picada de
insetos que vivem nos campos, serrados, Florestas e
vilas.

Sintomas: Coceira no local da picada e chagas
(feridas) que se espalham pelo corpo.

Descricio da Doen¢a: No primeiro dia de
convalescéncia, ha intensa coceira no local da
picada, a primeira chaga aparece no segundo dia
causando 2 pontos de dano no persoangem, no
terceiro dia a chaga comeca a crescer causando mais
3 pontos de dano, a partir do quarto dia, as chagas
passam a crescer ¢ se espalhar pelo corpo do
personagem causando 1d6+1 pontos de dano ao dia
e se tornando contagiosa (40% para quem estiver
em contato com o personagem). As pericias
Medicina [Moderna/Cristd e primeiros socorros]
apenas recuperam os pvs mas ndo curam a doenga,
que apenas pode ser curada com meios magicos ou
um teste critico em Medicina [Ervas ¢ Plantas —
Remédio]

Chato

% de Contagio: 0 a 40%

Forma de Contagio: Relagcdes Sexuais

Sintomas: Coceira intensa

Descricio da Doenc¢a: Chato ¢ um parasita que
vive nos pelos pubicos da vitima, causando imensa
coceira (teste de WILL para parar de cocgar as
partes intimas) e ardéncia. Pode ser eliminado
retirando-se os pelos pubicos.

Colera

% de Contagio: 45%

Forma de Contagio: Adquirida principalmente em
climas quentes, onde haja epidemia, ¢ contraida
consumindo-se comida ou bebida infectada por um
doente, ou entrando em contato com ele.

Sintomas: Dores abdominais, diarréia, vomito e
hipotermia (temperatura abaixo de 35°).
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Descricio da Doenca: Durante o periodo que o
personagem estiver doente, todos os seus testes se
tornam dificeis, a partir do quinto dia o personagem
pode entrar em coma (teste de CON), se em coma
possui 25% de chance de morrer.

Doenca do sono

% de Contagio: 10 —40 %

Forma de Contagio: transmitida pela picada de
insetos que vivem nos Pantanos de Santa Cruz.
Sintomas: Letargia e sonoléncia.

Descri¢ao da Doenca: No primeiro e segundo dias
apds o contagio o personagem cai em estagio de
torpor (sonoléncia) e todas suas agdes se tornam
dificeis, a partir do terceiro dia o personagem cai
em sono profundo, morrendo no inicio da terceira
semana apos o contagio. O tratamento pode ser feito
através de um teste dificil da pericia Medicina
[Ervas e plantas - remédios], ou por meios magicos,
apoOs o tratamento o personagem estara recuperado
em 1 dia.

Febre do sertao

% de Contagio: 40 - 60%

Forma de Contagio: Transmitida pela picada de
mosquitos, provenientes das florestas, Pantanos e
cerrados

Sintomas: Febre intensa, calafrios, desmaios.
Descricio da Doenca: A febre do Sertdo ¢ a
denominacdo comum de diversas doencgas
desconhecidas que atacam os exploradores do sertao
de Santa Cruz. A primeira semana ¢ marcada por
uma febre intensa e ininterrupta, na qual o
personagem perde 1d4 PVs por dia; na segunda
semana comessam os calafrios, a febre se intensifica
e ha a insidéncia de desmaios (teste de CON para
resistir), todas as acdes do persoangem se tornam
dificeis e o dano didrio aumenta para 1d4+1 PVs;
Na terceira semana o personagem cai inconsciente e
passa a tomar um dano de 1d6 por dia, morrendo no
inicio da quarta semana. Por colapso do organismo,
mesmo que ele esteja com todos os PVs
restaurados. As pericias Medicina [Moderna/Crista
€ primeiros socorros| apenas recuperam os pvs mas
ndo curam a doenga, que apenas pode ser curada
com meios magicos ou um teste dificil em Medicina
[Ervas e Plantas — Remédio]

Gonorréia

% de Contagio: 0 a 40%

Forma de Contagio: Relagcdes Sexuais

Sintomas: ardéncia ao urinar e secre¢des purulentas
no pénis (homem), a doenga é a-sintomdtica nas
mulheres.

Descricao da Doenga: A gonorréia ndo ¢ mortal,
contudo aumenta em 10% ao més a chance de gerar

impoténcia sexual e esterilidade. Se houver contado
do foco de infecdo com os olhos, inicia-se uma
profunda infe¢do oftalmologica, com coceira
intensa, olhos vermelhos, que através de um
tratamento inadequado (falha em um teste de
medicina) causara cegueira permanente.

Gripe

% de Contagio: 60%

Forma de Contagio: Infe¢do transmitida pelo
contato com pessoas doentes, ou ambiente em que
ela se encontra.

Sintomas: Febre, coriza (corrimentos nazais), dor
corporal, dor de cabega, cansaco.

Descricio da Doenca: Doenga virdodica comum e
inofensiva no homem branco, que se utiliza de
remédios e ervas que aliviam o sintomas, estando
curados em 1 semana. Porem devido aos indios ndo
possuirem anticorpos contra esta enfermidade, nao
apresentam melhora dos sintomas, perdem 1d6 PVs
por dia até a morte consequente em 1 semana. Nao
exite cura mundana para a doenga.

Herpes Genital

% de Contagio: 0 a 40%

Forma de Contagio: Relagdes Sexuais

Sintomas: pequenas bolhas dolorosas que se
formam nos genitais.

Descricio da Doenca: Nao ¢ grave, mas sim
dolorosa e possui um chance de 40% de gerar
deformacdes nos futuros filhos do personagem.

Lepra

% de Contagio: 15 a 40%

Forma de Contagio: contato direto com um
enfemo.

Sintomas: Necrose progressiva do corpo com a
aparicao de feridas, perca da sensibilidade.
Descricdo da Doenc¢a: Doenca progressiva € sem
cura,a morte se dd em 1d6 anos, o personagem
perde a cada més 1 ponto em um atributo escolhido
aleatoriamente.

Loucura do sertao

% de Contagio: 10 — 40%

Forma de Contagio: Transmitida através da picada
de insetos provenientes das matas das florestas e
cerrados de Santa Cruz.

Sintomas:Dor de cabecga, febre, agrssividade,
delirios.

Descricdo da Doenca: O primeiro dia da infegao ¢
marcado por dor de cabega, febre e inquietagdo, a
partir do segundo dia comessam pequenas crizes de
agressividade sem sentido (teste de WILL para
resistir), entre o terceiro e o quinto dia a febre
aumenta, o personagem passa a sofrer delirios,
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perde 1d6 PVs por dia e todas a suas acdes se
tornam dificeis. A partir do sexto dia o personagem
cai inconsciente e passa a sofrer 2d6 PVs por dia até
morrer por colapso do organismo no sétimo dia. As
pericias  Medicina [Moderna/Cristd e primeiros
socorros] apenas recuperam 0s pvs mas nao curam a
doenga, que apenas pode ser curada com meios
magicos ou um teste dificil em Medicina [Ervas e
Plantas — Remédio]

Peste Bubonica

% de Contagio: 75%

Forma de Contagio: Contato direto com um
enfermo, mordida de um rato infectado, pulgas de
ratos infectados e em lugares de epidemias,
principalmente caravelas e vilas costeiras .
Sintomas: Febre alta, dores abdominais, delirios,
aparicdo de um bolsa negra nas axilas e sobre o
colo.

Descricdo da Doenca: Febre alta durante 1d4-1
dias, aparicao da bolsa, dores abdominais e delirios,
a bolsa leva 1d6+1 dias para estourar, o personagem
possui 45% de chance de morrer. Apds a bolsa
estourar o personagem v€ PVs reduzidos a 0 e
recuperara 1 PV por dia. A doenga possui a
possibilidade de 45% de deixar como sequela a
debilidade fisica da vitima (perca de 1d4-1
permanentes em FR, CON eAGI).

Pneumonia

% de Contagio: 35%

Forma de Contagio: Contato com um enfermo ou
por ter passado por um frio extremo.

Sintomas: Febre alta, tosse seca e constante, dores
corporais e dificuldade de respirar .

Descri¢ao da Doenga: O personagem sobre 1d4+2
dias de febre intensa e tosse seca e dores corporais,
seus PVs sdo reduzidos a metade, ha 35% de chance
do personagem entrar em estado de semi-coma por
1d6+3 dias (PVs reduzidas a 1) com 45% de chance
de morrer. Nao morrendo o personagem recupera 1
pv por dia até se recuperar.

Raiva

% de Contagio: 60%.

Forma de Contagio: Mordida de Animais
infectados (principalmente caes, gatos, ratos e
morcegos), o animal infectado pode ser reconhecido
pela agressividade e intensa salivacao.

Sintomas: Modificacao progressiva da
personalidade, parandia, crises de agressividade,
impossibilidade de beber pela contracdo dos
musculos da garganta.

Descricio da Doenca: Durante os dois primeiros
dias da infe¢cdo o personagem passa a sofrer de
febre e dores de cabega, a partir do segundo dia ,

passa a sentir aversdao a liquidos, vOmitos e
dificuldades de respiragdo, perde 2 PVs por dia. do
sexto ao nono dia persistem os sintomas dos
primeiros dias somados a convulsdes e paralisias
seguidas de ataques de furor e salivacdo, o
personagem perde 1d6 PVs por dia, a partir do
décimo dia a situagdo se agrava, entra em profunda
parandia, e sua agressividade aumenta e se volta
contra ele e seus companheiros, o personagem deve
fazer um teste de WILL dificil para evitar atacar,
arranhar ou morde-los, a maior parte de suas acdes
se torna dificil, perderd 1d6+3 Pvs por dia até que
morra por asfixia. A Raiva ndo pode ser curada por
meios mundanos, que quanto muito s6 aliviam os
sintomas (Teste normal nos primeiros dias, dificeis
a partir do quinto e impossiveis a partir do décimo
dia).

Sifilis

% de Contagio: 40%

Forma de Contagio: Relagdes Sexuais.

Sintomas: pequena ferida indolor nas genitais.
Descricdo da Doenga: Aparecem pequenas feridas
indolores nas genitais da vitima que logo
desaparescem, apos um més as feridas reaparecem e
surgem chagas pelo corpo da vitima que podem ser
curadas com a pericia Medicina através de um teste
facil, apds alguns anos a doenga ataca o cérebro
causando a degeneracdo progressiva da vitima, que
comeca agindo de forma exaltada e excéntrica,
passando a loucura e degeneragdo fisica, que
termina por deixa-la paralitica e vegetativa. Nao ha
cura mundana para a sifilis.

Tétano

% de Contagio: 45%

Forma de Contagio: Pelo contato de feridas com
terra ou metal enferrujado.

Sintomas: espasmos musculares acompanhados de
febre, periodos de semi-coma alternados, com
dificuldade respiratoria.

Descricdo da Doenc¢a: Durante 1d6+2 dias o
personagem sente extrema febre e espasmos
musculares que tornam todas suas agdes dificeis, ha
chances de entrar em um estado de semi-coma por
dia, onde seus PVs sdo reduzidos a 1 (Teste de
CON para Resistir), em semi coma hd 40% de
chance do personagem morrer por parada
respiratoria. O tétano ¢ chamado de mal dos 7 dias
pois ¢ muito dificil sobreviver alem disso. Apos o
fim do periodo o personagem recupera 1 PV por dia
de repouso absoluto.

Tifo
% de Contagio: 70%.
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Forma de Contagio: Transmitida por piolhos
encontrados nos enfermos.

Sintomas: Febre alta, feridas pelo corpo, diarréia
com hemorragia intestinal, dores abdominais,
debilidade e delirios febris.

Descricao da Doenca: O personagem fica 1d6+2
dias debilitado (CON, FR e PVs reduzidos a
metade) e com intensa febre. Feridas surgem por
todo corpo menos o rosto, palmas das maos e na
planta dos pés. Diarréia hemorragica, dores
abdominais, chance de 35% de cair de cama com
delirios febris por mais 2d6+1 dias, estagio no qual
possui 35% de chance de morrer por dia e |,
sobrevivendo, ficara com a seqiiela da perca de 1d4-
1 pontos de forga. Sobrevivendo o Personagem
recuperard 1 PV e 1 ponto de FR e CON Por dia.
Menos a seqiiela (se passou para a segunda fase da
doenga).

Envelhecimento

A média de vida humana no séc. XVII ¢é de 40, a
partir de entdo a debilidade corporal, a maior
suscetibilidade a doencas. A cada ano do
personagem acima dos 40, o jogador deve jogar 1
v€z na tabela abaixo e aplicar as penalidades ao
personagem. Alem do que, a cada ano que passa ele
ganhard um bonus de 2% na tabela (ou seja, um
personagem de 45 anos terda de somar 10 ao
resultado de sua jogada).

% obtido i T - ;'iPenal'idade -

-

00 —40%
41 -50%
51 -60%

Nada Acontece

- 2 pontos em Destreza

- 2 pontos em Agilidade

- 2 pontos em Forga

- 2 pontos em Constitui¢ao
- 2 pontos em Percepcao

- 2 pontos em Inteligéncia

61 —70%
71 — 80%
81 —90%
91 - 95%
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Anta

Maior mamifero terrestre da américa portuguesa,
com média de 2 m de comprimento e 1m de altura.
Possui o Fucinho termonando em um pequena
Tromba e cascos revestindo as patas dianteiras e
trazeiras.

CON 20 FR20 DX 02 AGI 13
INT 03 WILL 04 CAR 03 PER 20
Ataques 01 Cascos 48/48 % 1d6+1
IP 01 Pele PVs 22

Arraia Pintada

Arraia de Agua doce. Menor que a maritima (em
média 35 cm), Normalmente parda ou negra rajada
de branco. Possui uma cauda com um ferrdo
Venenoso.

CON 08 FR 03 DX 00 AGI 07

INT 02 WILL 02 CAR 00 PER 15
Ataques 01 Ferrao 53% 1d6+4 (veneno)
IP 01 Pele PVs 10

Aves Grandes

Incluem papagaios, araras, Gavides, Carcaras,
tucanos, Urubus e outras aves de Grande Porte.

CON 06 FR 04 DX 02 AGI 12
INT 01 WILL 02 CAR 04 PER 15
Ataques 01 Bico 62% 1d4-1

IP 00 PVs 11

Aves pequenas

Incluem todos os sabias, ben-te-vis e toda a sorte de
aves pequenas que habitam as florestas e campos de
Santa Cruz.

CON 04 FR 02 DX 02 AGI 10

e

_Animais
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INT 01 WILL 02 CAR 04 PER 15
Ataques 01 Bico 50% Dano desconsideravel
IP 00 PVs 06

Bovinos

Bois, vacas e bezerros sdo animais levados a santa
Cruz e utilizados como fonte de leite, carne e no
transporte de carra.

Boi adulto
CON 35 FR 40 DX 02 AGI 06
INT 03 WILL 04 CAR 04 PER 20
Ataques 01 Chifres 56% 1d6+3

ou Coice 40% 1d6+1
IP 01 Pele PVs 38

Bezerro
CON 12 FR 15 DX 02 AGI 08
INT 03 WILL 04 CAR 04 PER 20
Ataques 01 Chifres

ou Coice 30% 1d6+1
IP 01 Pele PVs 13

38% 1d6+2

Cachorro do Mato

Pequeno canino semelhante a uma raposa, que ataca
em bandos de 2d6 animais circulando e mordendo a
presa.

CON 10 FR07 DX 02 AGI 13
INT 04 WILL 05 CAR 02 PER 25
Ataques 01 Mordida 61 % 1d6-1
IP 00 PVs 13

Cao de caca

Caes treinados para localizar, emboscar e matar
uma caga. utilizados tambem para serguir trilhas na
mata.

CON 12 FR 08 DX 02 AGI 13



INT 04 WILL 05 CAR 04 PER 25
Ataques 01 Mordida 62 % 1d6-1
IP 00 PVs 17

Capivara

Maior Roedor do mundo. Vive proxima a margem
dos rios. Possui a Carne muito apreciada para caca.
CON 10 FR 10 DX 02 AGI 14

INT 03 WILL 03 CAR 03 PER 15

Ataques 01 Mordida 45% 1d4

IP 01 Pele PVs 12

Caranguejeira

Aranha peluda de 25 cm, venenosa porém nao letal
CON 02 FR 01 DX 00 AGI 10

INT 01 WILL 02 CAR 00 PER 15

Ataques 01 Mordida 40% Dano 1(veneno)

IP 00 PVs 03

Cascavel

Cobra cinzenta, com uma média de 1,80 m que
possui uma cauda terminando em Guizo. seu
veneno age no sistema nervoso central causando
paralizia e distarbios visuais.

CON 05 FR 02 DX 00 AGI 14

INT 02 WILL 02 CAR 00 PER 16

Ataques 01 Mordida/veneno 64% 1d6+1 por dia
IP 03 Pele/escamas PVs 08

Cavalo
Grande Animal utilizado para o transporte.

CON 25 FR30DX 02 AGI 10
INT 03 WILL 04 CAR 04 PER 20
Ataques 02 Coice 60% 1d6+6

IP 01 Pele PVs 28

Cobra Coral

Pequena cobra de cabeca arredondada com listras
que oscilam entre o vermelho, preto e beje. Seu
veneno causa diarréia, irritagdo nos olhos,
pertubacdes visuais, dificuldade de coordenagdo
motora, e de respiragcdo, podendo levar a morte.

CON 03 FR 01 DX 00 AGI 08

INT 02 WILL 02 CAR 00 PER 16

Ataques 01 Mordida/Veneno 58% 1d6+2 por dia
IP 03 Pele/escamas PVs 06

Cutia/Cuica
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Pequenos roedores de habitos noturnos, que se
alimentam de milho e mandioca.

CON 08 FR 04 DX 02 AGI 13
INT 01 WILL 02 CAR 02 PER 15
Ataques 01 Mordida 35% 1d4-2
IP 00 PVs 09

Ema

Ave de 1,30 de altura, Com logas pernas. de grande
Velocidade.

CON 10 FR 10 DX 02 AGI 12
INT 03 WILL 02 CAR 03 PER 15
Ataques 01 Bico 50% 1d4-2

IP 01 pele PVs 12

Escorpiao
Aracnideo de cerca de 15 c¢cm, com pingas e um
ferrdo venenoso na cauda.

CON 02 FRO01 DX 02 AGI 10

INT 01 WILL 02 CAR 00 PER 15

Ataques 01 Ferrao 40% 2 pontos de dano (veneno)
IP 00 PVs 03

Hapia
Ataca

Ave de Rapina, branca e acisentada.
descendo sobre o alvo.

CON 09 FR 06 DX 02 AGI 15 INT 01 WILL 02
CAR 02 PER 15

Ataques 01 Bico 85% 1d4

IP 00 PVs 14

Iguana

Lagarto com mais de 1m de comprimento. com
garras pontudas, lingua dspera e uma crista
espinhosa.

CON 08 FR 05 DX 02 AGI 15 INT 02 WILL 02
CAR 00 PER 15

Ataques 01 Mordida 48% 1d4

IP 02 pele PVs 10

Jacaré

Grande Réptil de 3 a 4 metros de comprimeto, com
fortes mandibulas triagulares e grande rabo potente.
Perigoso na Terra, mortal na adgua.

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



Mordida 35/85 Agua 1d6+3
IP 05 pele/escamas PVs 28

Jaguarica

Felino de 1,10m semelhante a onga pintada.
Cacador de habitos noturnos.

CON 15 FR 16 DX 05 AGI 16 INT 04 WILL 05
CAR 02 PER 25

Ataques 02 Mordida 64% 1d6+2

Garras 64% 1d6+2

IP 01 pele PVs 18

Jararaca

Cobra esverdeada de até 2m de comprimento. que
se esconde em meio a vegetacdo rasteira. Seu
veneno  causa dores  corporais, laténcia
(adormecimento) ,inchacdo muscular, hipotermia,
vOmitos, sonoléncia, hemorragia e morte.

CON 05 FR 02 DX 00 AGI 13 INT 02 WILL 02
CAR 00 PER 16

Ataques 01 Mordida/Veneno 63% 1d6+1 por dia
IP 03 pele/escamas PVs 08

Jiboia

Serpente Constrictora com 3 a 5 m de comprimento,
coloragdo parda e manchas claras ou escuras.

CON 10 FR 13 DX 00 AGI 12

INT 02 WILL 02 CAR 00 PER 16

Ataques 01 constric¢iao 62% 1d4-1 por rodada
IP 04 pele/escamas PVs 13

Lobo Guara

Canideo médio de pelo avermelhado, patas esguias,
cabeca alongada e orelhas eretas, de patas e orelhas
negras. E um cagador de habitos noturnos e se
alimenta de pequenas aves. Sendo inofensivo e
evitando a presenga humana. Embora lendas
indigenas falam deles imitarem a vOs humana e
atrairem cacadores para emboscadas mortais.

CON 12 FR 08 DX 05 AGI 15

INT 04 WILL 04 CAR 02 PER 25
Ataques 01 Mordida 62% 1d6-1 por rodada
IP 00 PVs 15

Macacos Grandes

Incluem macacos pregos, macacos barrigudos e
Bugios.
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CON 14 FR08 DX 10 AGI 16

INT 05 WILL 05 CAR 03 PER 20
Ataques 01 Briga/Mordida 50% 1d4
IP 01 pele PVs 16

Macacos Pequenos
Inclui toda a sorte de micos e saguis.

CON 10 FR 06 DX 10 AGI 19
INT 05 WILL 04 CAR 03 PER 20
Ataques 01 Mordida 58% 1d4-2
IP 00 PVs 12

Morcego Vampiro

Mamiferos voadores hematofagos que atacam em
bandos para sugar o sangue quando sua presa esta
dormindo.

CON 06 FR03 DX 02 AGI 10

INT 02 WILL 02 CAR 00 PER 26
Ataques 01 Mordida 50% 2 pvs por rodada
IP 00 PVs 08

Mula

Animal forte, Criado a partir do cruzamento do
jumento com a égua, utilizado no transporte de
carga, principalmente em terreno irregular.

CON 18 FR30 DX 02 AGI 12
INT 03 WILL 04 CAR 04 PER 20
Ataques 01 Coice 62% 1d6+5

IP 01 Pele PVs 21

Onca Pintada/Negra

Felino de 1,40 m de cor amarelada com manchas
negras por todo o corpo, ou totalmente negra, que
ataca sua presa por emboscadas.

CON 20 FR 22 DX 05 AGI 15

INT 04 WILL 05 CAR 02 PER 26
Ataques 02 Garras de 35 a 85% 1d6+4
Mordida de 35 a 85% 1d6+4

IP 01 Pele PVs 25

Paca

Grande Roedor de pelo castanho, que vive proximo
aos rios, alimenta-se de graos e frutos. Tem carne
muito apreciada para caca.

CON 08 FR 05 DX 02 AGI 13
INT 03 WILL 03 CAR 03 PER 15
Ataques 01 mordida 50% 1d4-2



IP 01 Pele PVs 10
Piranha

Peixe de Agua doce com dentes vorazes e exelente
percepcao de sangue na agua, atacam em bandos de
3d6 na primeira rodada, com um aumento de 1d6
por rodada, até devorarem a vitima.

CON 04 FR 01 DX 00 AGI 13

INT 01 WILL 02 CAR 00 PER 15
Ataques 01 Mordida 83% 2 pontos de dano
IP 01 escamas PVs 09

Queixada/Caititu

Porcos selvagens de presas salientes, pelo grosso e
escuro, Atacam em bandos de 2d10,derrubando a
vitima e a ferindo com suas presas.

CON 16 FR 10 DX 02 AGI 12
INT 03 WILL 04 CAR 03 PER 15
Ataques 01 Presas 62% 1d6

IP 01 Pele PVs 19

Ratao do banhado

Roedor de 45 a 55 cm, com membranas nas patas
traseiras que os permitem nadar com facilidade,
atacam em bandos de 1d6+3 ratos por rodada, até o
limite de 35 ratos.

CON 07 FR 04 DX 02 AGI 12
INT 01 WILL 02 CAR 02 PER 15
Ataques 01 Mordida 52% 1d4+1
IP 00 PVs 09

Sapo/ sapo venenoso

Anfibrios, normalmente pacificos que atacam com
veneno se forem encurralados. Os indios se valem
do veneno dos sapos para envenenar suas
Flechas.Sapos venenosos possuem coloragdo negra
e cores vivas como o vermelho e o amarelo.
possuem uma grandula atraz das costas que
comprimidas liberam o veneno.

CON 03 FR 01 DX 02 AGI 06

INT 02 WILL 02 CAR 00 PER 15

Ataques 01 Veneno/comum 36% 1d6 por dia
Veneno/Sapo Venenoso 36% 1d6+1 por dia
IP 00 PVs 04

Sucguarana/ Onc¢a parda/ Puma

Grande felino de habitos noturnos, medindo em
média 1,20m de comprimento e pelo castanho.
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Menor que a onca pintada porem nao menos letal,
arma emboscadas para suas vitimas.

CON 15 FR 18 DX 05 AGI 15

INT 04 WILL 05 CAR 02 PER 26
Ataques 02 Mordida de 35% a 85% 1d6-+3
Garras de 35% a 85% 1d6+3

IP 01 pele PVs 20

Sucuri/Anaconda

Grande cobra constrictora, atingindo de 10 a 11 m
de comprimento, coloracdo pardo/esverdeada com
manchas negras pelo corpo. Ataca suas vitmas
envolvendo-as, esmagando-lhes os ossos e depois
devorando-as.

CON 20 FR 25 DX 00 AGI 10

INT 02 WILL 03 CAR 00 PER 16

Ataques 01 constriccio de 35% a 85% 1d6+3 por
rodada

IP 04 pele/escamas PVs 25

Surucucu

Cobra de 3m de comprimento, com grande forga e
veneno violentissimo semelhante ao da jararaca. E
amarelo escura com manchas pretas em forma de
lonzangos. Embora temida possui a carne muito
apreciada pela caca.

CON 07 FR 06 DX 00 AGI 14

INT 02 WILL 02 CAR 00 PER 15

Ataques 01 Mordida/veneno 64% 1d6+3 por dia
IP 03 pele/escamas PVs 10

Tamandua

Mamifero desdentado, com grande tromba que
termina em uma boca de onde sai uma lingua
comprida e pegajosa que utiliza para comer
formigas. mede em média Im (tamandud mirim) a
2m (Tamandua bandeira), possui garras fortes que
utiliza para escavar a terra.

CON 13 FR 12 DX 03 AGI 13
INT 03 WILL 04 CAR 03 PER 15
Ataques 01 garras 50% 1d6

IP 01 pele PVs 15

Tartaruga
Réptil aquatico, extremamente lerdo em terra, de

carne muito apreciada e revestido por um duro
casco 0sseo-escamoso.



CON 18 FR 08 DX 02 AGI 16 agua (04 terra)
INT 02 WILL 02 CAR 03 PER 15

Ataques 01 Mordida 53% 1d4-2

IP 04 carapaga/pele/escamas PVs 20

Tata

Mamifero de menos de 1m, revestido por uma
armadura 6ssea dorsal, que escava tuneis. Alimenta-
se de restos de carne em decomposi¢ao.

CON 15 FR 06 DX 02 AGI 12
INT 03 WILL 02 CAR 03 PER 15
Ataques 01 Mordida 50% 1d6-1
IP 03 casco/pele PVs 17

Uruta

cobra parda de 1,40m com veneno semelhante ao da
jararaca, as vezes com um desenho em forma de
cruz na cabeca.

CON 05 FR02 DX 02 AGI 13

INT 02 WILL 02 CAR 00 PER 15

Ataques 01 Mordida/veneno 63% 1d6+2 por dia
IP 03 PVs 08

Veado
Mamifero ruminante, de coloragdo castanho-
avermelhada medindo em médial,50 de

comprimento por Im de altura, pode ou nao
apresentar chiffres.

CON 13 FR 10 DX 02 AGI 18

INT 04 WILL 04 CAR 04 PER 24
Ataques 01 Chifes/cabecada 56% 1d4-2
IP 01 pele PVs 15

Viuva negra

Pequena aranha negra com uma mancha vermelha
nas costas. Venenosa porem nao letal.

CON 01 FRO1 DX 00 AGI 12

INT 01 WILL 02 CAR 00 PER 15

Ataques 01 Mordida/veneno 52% 1 ponto de dano
IP 00 PVs 02
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Era uma vez, no tempo que os animais falavam a
lingua dos homens...

Ainda ndo existia nem noite € nem doenca e
os indios formavam um s6 povo. Foi quando Noraci
resolveu ignorar os conselhos dos velhos ancides,
sobre a punicao dos deuses, e partir em uma cruzada
em busca da cabaca sagrada onde os deuses haviam
aprisionado a noite.

A Cabaga era selada com cera de vespas e
estava depositada no fundo do grande rio, guardada
pela terrivel Boitina, a Grande serpente.

Chegando as margens do Grande rio, Noraci
encontrou com Jaguari que implorou para que nao
concluisse seu plano. Mas Noraci o ignorou, € com
ajuda de um velho jacaré¢ (que contam as lendas
havia falado a Noraci sobre o descanso que a noite
trazia), aproveitando-se do sono da serpente, roubou
a cabaga e a levou para a margem do rio.

Jaguari, bravejou mais uma vez, nao queria
que Noraci abrisse a cabaca, mas Noraci acertou
uma pedra na cabega de Jaguari, que caiu
desmaiado enquanto Noraci abria a cabaca com a
mesma pedra.

Foi quando uma escuriddo imensa saiu de
dentro da cabagca e se espalhou pelo mundo,
infestando-o de doenga e morte. Os indios correram
para suas Ocas, mas muitos ndo conseguiram
escapar. Espiritos da pestiléncia corriam pela
escuriddo, as cunhds nos rios se transformaram em
Yaras, os cagadores em Mapiguaris € os animais
furiosos deixaram de falar a lingua dos homens.

Tupa ouviu os gritos da noite eterna, e
percebeu que havia sido desrespeitado, encontrou
Noraci e o amaldicoou a passar sua existéncia como
a serpente de quem se aproveitou do sono,
reconheceu a bravura e serviddo de Jaguari e o
vestiu em uma nova roupagem, a partir de entdo
seria belo como uma Onga e protegeria seu povo, €
dizem que o jacaré, que ajudou Noraci, tenha se
transformado em homem pela magia da cabaga.

Criaturas
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A antiga terra, chamada Pindorama, foi
banida para longe dos homens, para que Tupa,
preservasse o sonho da grande floresta original, e
assim, mesmo com a noite, o homem pudesse
sonhar.

Tupa aprisionou todas as criaturas magicas
em Pindorama para que vivessem longe da maldade
humana, mas pediu a todos os espiritos da natureza
auxiliassem a humanidade, para que o homem
continuasse a viver e sonhar. E assim determinou
que todos os dias, quando a noite saisse, os portais
para Pindorama estariam abertos e suas criaturas
poderiam se aproximar dos homens, para
protegerem as florestas, os animais, ¢ impedirem
que o homem de cometer algum abuso.

Assim, conta a lenda, que qualquer viajante
solitario, que se aventure a uma cagada noturna,
poderd se perder para sempre na grande floresta,
onde ¢ sempre noite e vivem criaturas de sonho.

Pindorama ¢ a Terra fantastica que alguns
viajantes de Arcéadia descreveram em seus relatos,
habitada por Sacis, Curupiras, Caiporas e laras.
Vive em uma noite eterna, fruto da primeira noite,
embora possua regides extremamente iluminadas
por pirilampos, como a grande Floresta.

Metamorfos

Amaldicoado Noraci vagou perdido pela
grande floresta do norte onde passou sua maldigdo
adiante, e sua lenda repercutiu até que o homem
branco o chamou de Norato.

Os filhos do Jacaré que se transformaram em
homem, preservaram o desejo de sabedoria e se
tornaram os primeiros homens jacaré¢ , convertendo-
se em pajés e conselheiros das tribos indigenas.

Os filhos de Jaguari formaram duas tribos,
que se consideram os protetores das tribos indigenas
e os guerreiros sagrados de Tupa.

Por fim Jaci trouxe de um mundo distante
homens que se transformavam em guards e os



incumbiu em um juramento de fidelidade a lhes
servirem.

Estes sdo os metamorfos... O Resto ¢
maldi¢do, embora existam boatos sobre homens
papagaio ¢ macaco rondando a Grande floresta do
Norte.

A Anhangauna e a confederacio dos espiritos da
Grande Floresta

Os velhos espiritos contam uma histéria de
que a noite era um territdrio sagrado e os antigos
espiritos vigiavam os homens para punir seus
deslizes. Mas ocorreu que com a chegada do
homem branco, os antigos espiritos se acautelaram.

Um grupo prosseguiu em sua missdo de
preservar a harmonia punindo os excessos do
homem, outro se refugiou na regido mais sombria
do reino dos sonhos e passou a defender a idéia de
que, a Unica maneira de preservar sua terra, seria
expulsando o homem branco e seus aliados.

Assim, em uma grande reunido na floresta
sombria, anhanga presidiu uma assembléia com a
Cuca, bandos de Sacis, o Negro d’agua e Curupis e
instituiu a Confederacdo dos Espiritos Sombrios
(Anhangatna), que visava reunir todas as criaturas
que desejavam a destruigdo do homem branco.

Avisado pelo canto da Juriti Mavotsinim
reuniu seu conselho, percebendo que ndo tardaria e
os povos de Santa Cruz se misturariam ao homem
branco, instituiu que as criaturas que aceitaram
segui-lo, protegeriam os povos indigenas, a flora e a
fauna e manteriam vivas as tradigdes, vigiando
também o homem branco e tentando integra-lo aos
costumes da nova terra, formaram assim a
confederacao dos espiritos da grande floresta.

As duas principais regides de Pindorama sao
o Vale Sombrio ¢ a Grande Floresta, o vale sombrio
¢ a sede das reunides da Anhangauna e possui um
portal no Vale do Anhangabat, onde outrora
Anhanga entrou em contato com os Tupinambas,
para lhes exigir uma alianca contra a invasdo do
homem branco, o que gerou a Tamuya, contudo,
alem da Tamuya ter sido destruida, os Tupinambas
fizeram acordos com os franceses, o que acabou
jogando Anhanga também contra eles. A grande
Floresta, possui um portal na Amazodnia e ¢ a terra
magica onde vivem as Amazonas, Curupiras, e
laras, estando o tempo todo iluminada por
pirilampos que se locomovem iluminando ora um
lugar ora outro. Entre o Vale sombrio e a grande
Floresta se estende uma 4rea indeterminada e
disputada, que cobre a maior parte de Pindorama,
onde Vivem criaturas perigosas € irracionais.

Conta-se que lugares Fabulosos como o
eldorado , a lendaria fonte da juventude e o templo
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perdido de wuma civilizagdo descrida pelos
Castellanos se encontram neste territorio.

Novas historias, novas lendas

Alem da divisdo das criaturas de Pindorama,
a chegada do homem branco trouxe outras
conseqiiéncias a Santa Cruz. Uma Nova
mentalidade européia traz consigo novas formas
pensamento. Os povos do continente americano
foram chamados de "Esquecidos por Deus", Os
Templarios espanhois armaram terriveis cruzadas
contra criaturas de um plano chamado Arkanun no
topo da grande cordilheira, na costa do Mar do
Caribe e no Grande Vale central do Centro do
continente americano. Por fim, o mito da queda do
Paraiso e do inferno na terra, acabaram por abrir os
fendas diretamente do inferno para a terra de santa
cruz, onde um demodnio, que conhecido apenas
como o "coisa ruim", o "Tinhoso" e "Aquele que
ndo se deve dizer o nome", chamado as vezes
apenas de "O Diabo" ( E cogita-se que seja uma
criatura de Arcédia, criada pelo imaginario luso,
sobre o folclore do diabo cristdao), ficou
encaminhado da corrup¢ao dos homens e de levar
suas almas ao inferno (ou negocia-las no mercado
de almas de Sao Salvador, onde Grandes Navios
espectrais, trazem todos os dias Almas acorrentadas
de todo o mundo, sobre o oceanos habitado por
monstros abissais que devoram a carne espectral),
Trazendo consigo legides de Daemons, caes da
meia noite e o terrivel Touro negro, solto nos
grandes campos que compreendem o sul de Santa
Cruz.

Criaturas e antigas maldigdes do velho
mundo, como o Lobisomens, mulas sem cabega ¢
vampiros, foram trazidas na primeiras caravelas a
esta terra infortunada onde novas doencas foram
trazidas para disputar com as antigas.

Junto com os negros, chegaram os primeiros
vampiros Assimanis. Espiritos atormentados , fruto
da morte dos primeiros desbravadores que
encontraram mortes terriveis, se juntaram a corpos
que levantam por maldi¢do ou algum feitigo dos
negros, se misturam aos velhos espiritos indigenas e
do continente negro.

Em meio a que a cidade de prata manda seus
anjos a auxiliarem diretamente seus sacerdotes e
templarios na colonizacao espiritual do continente,
assim como criaturas abengoadas como as
Camucangas, este ¢ o lado sombrio de Santa Cruz.

Criaturas da Anhangauna

Ahor



Grande animal de pelo escuro, semelhante a um
urso que ataca e devora suas presas na Floresta,
agindo em bando e atacando com suas garras e
presas. dizem as lendas que a Unica forma de
escapar de um Ahor seria subir em uma palmeira, a
arvore considerada sagrada. Ahores possuem uma
forca incrivel e cavam as raizes para derrubar
arvores que suas vitimas subirem.

CON [5D]; FR [5D+6]; DEX [1D]; AGI [3D+3]
INT [2D]; PER [4D]; WILL [3D]; CAR [1D]

Pontos de Vida: CON+FR/2 IP: 4 (pélos, pele

grossa)
#Atq. [1] Garras 50/0 1d10+FR

Anhanga

Demonio indigena protetor da caga. Assume a
forma de qualquer animal nativo sempre
apresentando a coloragdo vermelha e olhos de fogo.
Anhanga ataca se utilizando da forma do animal que
assumiu, alem de poder lancar uma labareda de
fogo sobre sua vitima a cada 4 rodadas, a labareda
atinge 3m de distancia e causa 2d de dano. Anhanga
pode ser exorcizado e sua forma fisica destruida,
porem ¢ capaz de assumir até 3 formas por dia.
Além disso, ele teme a dgua e os ataques baseados
nesse elemento tém o dano dobrado. Mesmo tendo
a forma de um animal, esse demodnio ¢
incrivelmente inteligente. Ele também pode tomar a
forma humana, apesar de ndo fazer isso em ocasides
freqiientes.

CON [VAR];FR [VAR]:DEX[VAR]; AGI [VAR]
INT [18]; PER [22]; WILL [17]; CAR [12]

Pontos de Vida: VAR IP: VAR

#Atq. Como o do animal

Ataque especial: Labareda de Fogo 2d6 (¢
permitido teste de CON para reduzir o dano a
metade)

Arranca-Linguas

Criatura da forma de um macaco negro de 2,5m que
ataca rebanhos e cavalos para devorar-lhes a lingua,
ataca em grupos de 1 a 3 criaturas emitindo um
berro aterrorizaste que consegue paralisar a vitima
de pavor , ataca em seguida com suas garras presas
ou com um porrete.

CON [4D]; FR [4D+3]; DEX [3D]; AGI [2D]
INT [2D]; PER [3D+3]; WILL [4D]; CAR [0]
Pontos de Vida: CON+FR/2 IP: 2-4 (pélos)

#Atq. [1] Briga 60/40 2d6+FR ou Urro Paralisante

Habilidades Especiais: Todos que escutarem seu
urro, deverdo fazer um teste de WILL vs. 4D. Falha
resulta em paralisia por 1d6 turnos . Uma falha
critica resulta em desmaio.

Bolaro

Criatura semelhante ao Curupira, de pelos negros,
medindo cerca de 1.30 de altura, possui um gosto
peculiar em apreciar cérebros humanos. Bolaros
costumam fazer armadilhas, como lacos algcapdes e
farpas envenenadas, para ferir ou enfraquecer suas
vitimas. Ser um Bolaro ¢ um aprimoramento de 2
pontos. Um Bolaro ganha CON - 3, FR -4, DEX
+4 e AGI +4. A maior parte dos Bolaros sao




Guerreiros/Cagadores/rastreadores embora alguns
pajés possam ser encontrados. Bolaros enxergam no
escuro e, se pajés ganham 1 ponto de Focus em
Trevas alem de seus pontos normais.

Cuca

Velha feiticeira que possui a forma de um Homem-
jacaré com uma cabeleira branca enorme que lhe cai
até proximo do inicio da longa cauda. A maioria da
sociedade (mistica e mundana) considera a Cuca
como um simples conto de fadas, uma estoria para
assustar criancinhas. Os Homens-jacaré recusam-se
a falar sobre esse assunto... Sabe-se que leva os
infantes insones para um sitio distante e misterioso
onde deverdo ser devorados ou fazer parte em
alguma magia qualquer.

CON 32, FR 30, DEX 14, AGI 15 (19 na agua)
INT 22, PER 19, WILL 20, CAR 2

Pontos de Vida: 40+70 IP: 6

Pontos de Magia: 22

#Atq [3] Garras 80/60 2d6+9

Mordida 60/0 1d10+5

Cauda 60/0 1d6+9

Habilidades Especiais: Pode assumir a forma de
um jacaré (Constituicdo + 8, tem IP 4, Forga + 5,
Agilidade —4 em terra, +4 na agua, Percep¢do +
2);Consegue saber o que ocorreu em um local
através de uma pergunta simples, como alguém
esteve aqui, ou, ouve um ritual aqui(Teste de
WILL); consegue saber exatamente o tempo
transcorrido de uma a¢do ou que demorard para ela
ocorrer (teste de PER) e consegue ficar submersa na
agua por 16 minutos(teste de CON) . Possui ainda:
Criar 4, Controlar 5, Entender 3, Agua 2, Trevas 4,
Arkanun 4, Humanos 3 e acesso a diversos rituais
de controle da mente. Tem conhecimentos sobre
Venenos e contatos com diversas criaturas da
floresta.

Cupendiepe

Criaturas na forma de indios com asas de morcego,
que forma tribos nas cavernas de Pindorama. Saindo
em bandos de 2d6. possuem uma preferéncia pelo
uso de machados e azagaias e recebem +1 de dano
quando manuseiam estas armas, além de sua
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capacidade de Voar, Ser um Cupendiepe ¢ um
aprimoramento de 2 pontos.

Curé-Ru

Criatura semelhante ao Caipora, mas com presas
pontiagudas, olhos vermelhos e pelos castanhos,
protege os Queixadas. Quando um cagador pde os
olhos sobre um Curé-Ru serd cacado por ele para o
resto da vida. Ser um Curé-Ru ¢ um aprimoramento
de 4 pontos, um Curé-Ru ganha mais FR +6 ¢
CON +6 sdo normalmente guerreiros, € mantém um
codigo de honra de jamais serem vistos por
humanos, assim deverdo cagar qualquer humano
que os véem até sua morte.

Curupi

Ando peludo de grandes maos e rosto animalesco.
Caca humanos para devora-los, estragalhando-os
com suas maos poderosas, utilizando pedras e
porretes para abate-los. Apesar de Forte ¢ lento e
pouco habil, nao conseguindo alcancar seu
oponente em uma corrida ou subir em arvores

CON [4D]; FR [4D]; DEX [2D]; AGI [2D]

INT [2D]; PER [3D]; WILL [2D]; CAR [1D]
Pontos de Vida: CON+FR/2 IP: 0

#Atq. [1] Briga/porrete/pedras 65/50 1d6+FR
Iara

Criatura na forma de uma bela mulher de cabelos
negros ¢ olhos verdes, que possui o corpo
terminando em uma cauda de peixes. Atrai os
homens com seu canto para lhes sugar o sangue.

Uma lara ndo consegue viver a mais de 3m da Agua
Doce.

CON [3D+6]; FR [3D+3]; DEX [3D]; AGI [4D]
INT[3D+3];PER[3D];WILL[3D+3]; CAR[4D+6]
Pontos de Vida: CON+FR/2 IP: 0

#Atq. [1] Presas 55/50 1d8+FR (mordida) 1d6+3
por rodada (Sugando)

Habilidades Especiais: Todo homem que ouvir o
canto da lara devera que fazer um teste de Will
dificil, ou caira sobre o feitico da lara e caminhara
para que ela lhe sugue o sangue. A partir do
momento do ataque a lara sugard 1d6+3 PVs por



Saci-Pereré

rodada da vitima, que despertard de seu encanto.
Libertar-se dos bracos da lara neste momento exige
um teste de FR contra ela.

Mapiguari

Grande Monstro de pelos castanhos que ataca na
escuriddo das Florestas, agarrando suas vitimas
debaixo dos bragos e as devorando aos pedacos.
Mapiguaris sempre andam sozinhos e possuem
habitos diurnos. Atacam com suas garras, presas €
por vezes com um porrete.

CON [8&d]; FR [6D+2]; DEX [2D]; AGI [3D]

INT [2D]; PER [3D]; WILL [2D]; CAR [1D]
Pontos de Vida: CON+FR/2 IP: 2 (pele e pelo)
#Atq. [1] Garras/porrete/presas 62/60 2d6+FR

Negro D’Agua

Criatura semelhante a um homem negro e
musculoso, com membranas entre os dedos dos pés,
dentes pontiagudos e afiados, que respira debaixo
d’agua e ataca embarcagdes para devorar seus
integrantes. O Negro D’Agua tentard afogar e
devorar suas vitimas, ndo sobrevivera fora d’agua
por mais de 1d6 rodadas.

CON [3d]; FR [3d]; DEX [2D]; AGI [3D]
INT[2D+3];PER [3D]; WILL [2D+2]; CAR [1D]
Pontos de Vida: CON+FR/2 IP: 0

#Atq. [1] Briga/Presas 62/60 1d8+FR
saci-pereré

Criatura da forma de uma crianca negra, de uma
perna s6, com um gorro vermelho e um cachimbo.
Possui as maos furadas onde passa brasa. Costuma
perturbar viajantes pedindo-lhes fumo, e pregar
pecas fazendo-os se perder nas matas ou leva-los a
emboscadas gosta de trangar crinas de cavalos,
coalhar o leite e estragar a comida dos viajantes.
Anuncia-se sempre com um assobio persistente e
misterioso. Pode se transformar em redemoinho, em
uma pequena ave negra de mesmo nome,
desaparecer em uma nuvem de fumaca, reduzir seu
tamanho ou ficar invisivel. Sacis ndo conseguem
atravessar agua corrente, podem ser exorcizados,
possuem aversdao a simbolos sagrados e se alguém
lhes tomar o gorro, tornam-se seu escravo. Podem
ser capturados em forma de redemoinho com uma
peneira e presos dentro de uma garrafa com uma
rolha em forma de Cruz.

CON [3D]; FR [2D]; DEX [3D+6]; AGI [3D+6]
INT[3D+6];PER[3D];WILL[4D+6];CAR [2D+6]
Pontos de Vida: CON+FR/2 IP: 0

#Atq. [1] Briga/Presas 30/64 1d3+fr

Informagodes adicionais: O Saci niao costuma
atacar, faz suas travessuras as escondidas, e foge em

forma de redemoinho ou desaparece quando for
atacado.

Confederacao dos
Grande Floresta

Espiritos da

Caipora



Criatura semelhante a um ser humano, com fei¢oes
animalescas e coberto de um pelo castanho, possui
cabeleira hirta ("Hirta", ereta) e olhos de brasa. O
caipora sempre aparece montado em um Queixada
enorme ¢ seguido por uma manada de Queixadas a
qual possui controle. Se atacado ou ver algum crime
contra a floresta o Caipora atacara com seu cajado e
jogard a manada de Queixadas contra a vitima. O
Caipora, através do contato do focinho do porco que
cavalga, da vara de ferrdo, do galho de japecanga ou
de uma simples ordem verbal, pode ressuscitar os
animais mortos sem sua permissdo, apavorando
assim os cagadores. Os indigenas e também os
sertanejos defendiam-se dele andando com um ticao
flamejante durante as jornadas noturnas. O Caipora
foge instintivamente da claridade. E um génio da
floresta quase igual ao Curupira e ao saci-pereré.
Assemelha-se a outros personagens miticos como
ao Yastay argentino que guiava as manadas de
guanacos e vicunhas, defendendo-as da dizimacgao.

CON 25, FR 20, DEX 18, AGI 20
INT 20, PER 25, WILL 20, CAR 20
Pontos de Vida: 85 IP: 5
Pontos de Magia: 15

de

#Atq. [1] Vara

2d6+veneno

Ferrao(cajado) 95/95

Habilidades Especiais: Pode ressuscitar qualquer
animal morto e transitar normalmente entre a Terra
e Pindorama. Possuir ainda: Criar 4, Controlar 4,
Entender 5, Animais 4, Plantas 3, Humanos 3.
Qualquer a¢do realizada sob luz muito forte ¢
considerada Dificil.

Queixado do Caipora:

CON 30 FR 25 DEX 02 AGI 16

INT 03 WILL 04 CAR 03 PER 15

PVs 27 IP 03 (Pele/Pelos)

#Atq. [1] Presas 73/71 1d10+6

Criacao de outros Yastays: Criaturas da raca do
Caipora podem ser construidas com o custo de 4
pontos de aprimoramentos. Um Yastay ganha FR
+6 ¢ CON +6 e Focus 1 no caminho Animais,
contudo a maioria dos Yastays fica confinada em

Pindorama e apenas conseguem aparecer na terra
(de dia) através de um teste de WILL.
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Cuarajhy-Yara

Criatura com a aparéncia de um homem alto, branco
e de cabelos vermelhos, os Cuarajhy-Yaras sdo os
protetores das aves das Florestas, lutam com
azagaias magicas que sempre retornam para suas
maos apods langadas e andam sem deixar pegadas.

CON[2D+6];FR [2D+6];DEX[2D+6];AGI[2D+6]
INT [3D];PER [3D];WILL [3D+3]; CAR[2D+6]
Pontos de Vida: CON+FR/2 IP: 0
#Atq. [1] Azagaia 72/70 1d6+3+fr

Arma Especial: A azagaia magica utilizada pelos
Cuarajhy-Yara ¢ uma arma +3, e quando lancada
sempre retorna para as maos do Cuarajhy-Yara .

Curupira

Curupira ¢ uma criatura que apresenta a forma de
um homem, com as pernas cobertas de pelos
vermelhos e pés virados para tras. Protege as matas
dos cacgadores inescrupulosos. Normalmente
amistoso com os que respeitam as florestas, neutro
com o0s que ndo causam danos abusivos e um
demonio contra os que comentem crimes contra as
matas e animais. Antes das grandes tempestades
percorre a floresta batendo nos troncos das arvores
certificando-se de sua resisténcia. Nao ¢ um génio
bom, ¢ antes enganador € mesmo assassino: 0s seus
pés virados deixam rastros falsos no chao, iludindo
os perseguidores. Engana os viajantes e cagadores,
transviando-os dentro da mata com assobios e sinais
falsos. Também ¢ chamado de génio da mentira.
Pode, contudo, ter contatos amistosos com alguns
cagadores, dando-lhes armas e transmitindo certos
segredos que, quando revelados, sdo fatalmente
punidos. Isto ¢ feito em troca de comida.

CON 20, FR 25, DEX 18, AGI 20
INT 20, PER 25, WILL 20, CAR 20
Pontos de Vida: 85 IP: 5

Pontos de Magia: 15

#Atq. [2] Arco 95/- 2d6+5

Habilidades Especiais: Possui Criar 4, Controlar
5, Entender 6, Animais 4, Plantas 4;



Criacao de outros Curupires: Criaturas da raga do
curupira podem ser construidas com o custo de 2
pontos de aprimoramentos, o personagem ganha
CON - 3, FR 4, DEX +4 ¢ AGI +4. A maior
parte dos Curupires sao
Guerreiros/Cagadores/rastreadores embora muitos
pajés possam ser encontrados. Curupires ganham 1
ponto de Focus em animais e plantas além de seus
pontos normais.

Flor do Mato

Flor do mato ¢ uma entidade com a aparéncia de
uma menina de 12 anos de cabelos lisos € loiros, se
alimenta de frutas e é extremamente interesseira,
fazendo favores em troca de presentes, se nao for
correspondida esconde-se nas matas, afugentando a
caca, apagando rastros, escondendo trilhas,
enquanto ri de sua vinganga.

CON [2D]; FR [2D]; DEX [2D+6]; AGI [2D+6]
INT [3D];PER[4D]; WILL [3D+6]; CAR [2D+6]
Pontos de Vida: CON+FR/2 IP: 0

#Atq. [1] Defesa -/66 Flor do mato nao pode
causar qualquer dano fisico expressivo.

Habilidades Especiais: A flor do mato consegue se
tornar invisivel, desaparecendo para pregar pecas.

Outras Criaturas de Pindorama
Andira

O Andira ¢ um morcego gigante das lendas
indigenas. Ele tem quase o dobro do tamanho de um
homem caso sua envergadura seja medida. Ele ¢ a
encarnacdo de um feiticeiro maligno que tenha
cometido crimes contra a terra e sua tribo.
Antigamente, apenas os pajés se tornavam Andira,
agora alguns feiticeiros estrangeiros tém sofrido
desse grande mau. Ataca durante a noite e suga o
sangue das pessoas com uma voracidade incrivel.
Mas ele teme os o0 sol e o fogo. Dizem que pode ser
exorcizado e nunca podera atacar um membro de
sua tribo de origem.

CON [2D+6];FR[2D+6];DEX[3D+6];AGI[3D+6]
INT [3D+6];PER[2D]; WILL [2D+6]; CAR [2D]
Pontos de Vida: 20/25 IP: 1

Atq. [1] Briga/Mordida 40/40
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1d10+Fr(mordida)/1d6 por rodada (sugando)

Habilidades Especiais: O andira foi um mago em
sua antiga vida e ainda mantém uma serie de
pequenos poderes. Ele tem Trevas 2, Ar 2. Um
andira pode ser esconjurado e também pode ser
invocado por um mago usando Controlar
Spiritum/Trevas 4.

Boitata

O Boitata ¢ um dos espiritos mais hostis das lendas
indigenas. E com certeza um dos mais dificeis de
serem enfrentados. Ele tem a forma de uma enorme
cobra, tdo grande quando a Boiuna, s6 que seu
corpo vive em chamas que iluminam a noite a sua
volta.  Enorme  serpente de  fogo, de
aproximadamente 25 m de comprimento ¢ Im de
diametro capaz de soltar labaredas de fogo pelas
narinas. E durante a noite que esse espirito ataca.
Suas presas s6 percebem suas chamas quando ¢
tarde demais. E entdo elas sdo pegas por suas
poderosas mordidas ou labaredas que o espirito
langa por suas narinas ou esmagadas pela cobra
.possui aversao a agua e luz do sol, sofrendo 1d6 de
dano por rodada em contato com elas e tendo de
fazer um teste de WILL para nao fugir.

F — T —

Arranca-Linguas




CON [16D+6]; FR [10D+6]; DEX [0]; AGI [3D]
INT [5D]; PER [4D]; WILL [4D+6]; CAR [1D]
Pontos de Vida: 95-100 IP: 6-8

#Atq. [3] Mordida/Constricdo 74/74 2d8+FR
(mordida) 2d6+FR por rodada (constri¢io)

Labareda de Fogo 80/- 4d6+6
Habilidades Especiais: E imune a ataques feitos
com fogo

Boiuna

Cobra negra de 30m de comprimento e 1,5 de
diametro. vive debaixo dos rios e lagos e ataca
emergindo e arrastando suas vitimas para o fundo
das dguas onde as devora. Boitinas possuem aversao
a luz e ao fogo e ndo conseguem permanecer por
mais de 6 rodadas fora da agua.

CON [9D]; FR [9D]; DEX [0]; AGI [3D+6]
INT [2D+3];PER [3d+6];WILL[3D+2];CAR [1d]
Pontos de Vida: 50-52 IP: 6-8

#Atq. [1] Mordida/Constricio 60/64 2d8+FR
(mordida), 2d8+FR por rodada (Constri¢ao)
Capelobo

Criatura na forma de um meio-homem peludo com
feigdes animalescas, parecido a um porco do mato
ou uma anta. Que assume a forma humana para
seduzir suas vitimas e depois mata-las com suas
garras e presas para lhes sugar o sangue. Na forma
humana um Capelobo possui o dedo indicador
maior que o médio e possui aversao a simbolos
sagrados. O Capelobo ndo consegue assumir sua
forma animalesca sob a luz do sol.

CON[3D+6];FR[2D+6];DEX[2D+3];AGI [2D+3]
INT[3D];PER[3D+3];WILL[3D];CAR[2D+6/ 1D]
Pontos de Vida: 15-18 IP: 3

Atq. [3] Presas/Garras 64/64 1d6 + Fr /1d6 por
rodada (sugando)

Caranguejeira Gigante
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Aranha de aproximadamente 1m, semelhante a uma
caranguejeira, que paralisa suas vitimas com veneno
antes de devora-las.

CON [2D+6]; FR [1D+6]; DEX [0]; AGI [1D+6]
INT [0]; PER [2D]; WILL [1D-3]; CAR [0]
Pontos de Vida: 10 IP: 1

Atq. [1] Mordida 42/32 1d6+FR (1d6 por dia)
Habilidades Especiais: personagens mordidos por
uma caranguejeira gigante devem fazer um teste de
CON para nao ficarem paralisados com o veneno.
Cumama

Pequeno animal, parecido com uma doninha e do
tamanho de um cdo galgo. atrai os homens
simulando o choro de criangas e ataca sempre em
bandos de 1d6. Apesar de sua estatura, ¢ um dos
animais mais ferozes de Santa Cruz. Cumamas
temem o fogo e a luz, devendo passar por um teste
de WILL para nao fugir em contato com elas.

CON [2D]; FR [1D+6]; DEX [2D]; AGI [2D+6]
INT [2D+3]; PER [2D+3]; WILL[2D];CAR [1D]
Pontos de Vida: 08 IP: 0

Atq. [1] Mordida 45/40 1d6+FR

Dama do Rio

Bela mulher de cabelos esverdeados, que habita rios
e lagos, protegendo tesouros de civilizagdes
perdidas, costuma envolver e estrangular suas
vitimas com os cabelos.

CON [3D]; FR [3D]; DEX [3D]; AGI [3D]

INT [3D]; PER [3D]; WILL [3D]; CAR [2D+6]
Pontos de Vida: 13-15IP: 0

Atq. [1] estrangular 53/53 1d6 por rodada
Escorpido gigante

Escorpido de 1,5m, marrom, que ataca suas presas
com suas pingas e ferrdo. Possui aversdao a fogo, e

se cercado por ele comente suicidio.

CON [3D+6];FR [3D+6]; DEX [1D]; AGI [2D+3]



INT [1D]; PER [2D+6]; WILL [1D]; CAR [0]
Pontos de Vida: 12-18 IP: 3 (pele)
Atq. [3] Ping¢as(x2) 65/60 1d10+Fr

Ferrao 50/10 1d3+Veneno (1d6 por

dia)

Gafanhotao

Gafanhotos de 1,10m que atacam em nuvens de
2d6+3 para sugar o sangue de suas vitimas.
consegue saltar a 150m.

CON [1D+6]; FR [1D]; DEX [2D]; AGI [2D+6]
INT [1D]; PER [2D+6]; WILL [1D]; CAR [0]
Pontos de Vida: 08-09 IP: 1 (pele)

Atq. [1] Pin¢as/mordida 56/56 1d6+Fr

r ——

Mapiguari

110

Iguapira

Criaturas aquaticas, semelhantes a homens e
mulheres de olheiras profundas e pele flacida
(muito fina e semi-descolada, embora normalmente
esticada), Abracam suas vitimas para mata-las.
Devoram olhos, dedos, nariz e genitdlias e deixam
os restos do morto nas margens dos rios. Iguapiras
sdo quase que completamente aquaticos e fora da
agua recebem um dano de 3 PVs por rodada.

CON[3D+3];FR[4D+6];DE [2D+3]; AGI [2D+6]
INT [2D+2];PER[2D+6]; WILL [2D]; CAR [1D]
Pontos de Vida: 18 - 20 IP: 0

Atq. [1] Garras/Mordida 65/65 2d6+Fr

Juriti Pepena

Ave fantéstica da qual s6 se pode ouvir o canto que
paralisa os bragos e pernas daqueles que cometem
crimes contra a floresta.A juriti pepena ¢ uma ave
pequena e invisivel. os indios a temem e respeitam.

Habilidades Especiais: O canto a Juriti Pepena
exige um teste de WILL da vitima, caso falhe a
vitima ficard paralisada no meio da mata por uma
volta do sol. O Canto da Juriti atrai outros animais
ferozes a escolha do mestre.

Mae de Ouro

Criatura capaz de assumir a forma de uma bola de
fogo ou uma bela mulher, que protege tesouros
enterrados e jazidas de ouro. Incendiard os
gananciosos que violarem seu tesouro protegido.
Contudo poderé ser exorcizada por 1d6+3 rodadas
através de uma simpatia na qual a pessoa arranca
seu proprio sangue e joga sobre ela. Esta simpatia
exige o gasto de 3 pontos de fé.

CON[4D+6];FR[3D+3];:DEX[2D+3];AGI [3D+3]

INT[3D+3];PER[3D+6];WILL[3D+3];CAR
[3D+3]

Pontos de Vida: 25-28 IP: 3 (sobrenatural)
Atq. Bola de fogo/Corpo em Chamas

75/75 1d6+3 (bola de fogo) 1d10+Fr (golpes
desferidos com seu proprio corpo em chamas).

1]

Maio pelada



Mamifero pequeno, sem pelos nas palmas das maos
e com uma faixa negra em volta dos olhos. Atrai
cacadores a seu esconderijo onde revela sua
verdadeira forma, assumindo a estatura e ferocidade
de um Urso. E paralizando suas vitimas com seu
olhar.

CON[3D+3];FR[3D+6];DEX[3D+3];AGI [3D+3]
INT[2D+3];PER[2D+6];WILL[1D+3];CAR [1D]
Pontos de Vida: 19-20 IP: 2 (pele)

Atq. [1] Garras/Mordida  48/48 1d10+Fr
Habilidades Especiais: O olhar do Mao pelada
exige um teste de WILL da vitima, caso falhe a
vitima ficara paralisada.

Marajigoana

Conhecido na América Espanhola como "El
Marajigoana" (el mararriguana), esta criatura
assume a forma exata, com as habilidades da vitima
que deseja matar e assumir o lugar.

CON [Var]; FR [Var]; DEX [Var]; AGI [Var]

INT[2D+6];PER[2D+6];WILL[2D+6];CAR
[2D+6]

Pontos de Vida: Var IP: 0
Atq. [1] Por Arma/Briga  Var/Var Var
Minhocio

Verme de 10m de comprimento por 1 de didmetro,
que vive proximo aos rios € ataca embarcacdes para
devorar suas vitimas. O Minhocdo ndo consegue
ficar fora D" Agua por mais de 1d6 rodadas.

CON [3D+6]; FR [6D+6]; DEX [0]; AGI [2D+3]
INT[1D+3];PER[2D+6];WILL[1D+3];CAR [1D]
Pontos de Vida: 20-25 IP: 4 (pele)

Atq. [1] Mordida/Impacto  68/68 2d8+Fr

Mauari
Criaturas invisiveis que costumam roubar os
aventureiros. Atacam em bandos de 2d6+2 com

suas garras ou armas invisiveis. SO podem ser
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feridos com magias de area ou com a pericia luta as
cegas. Mauaris podem ser exorcizados.

CON[2D+3];FR[2D+3];DEX[2D+3];AGI [2D+3]
INT[2D+3];PER[2D+6]; WILL[2D+3];CAR [2D]
Pontos de Vida: 10-12 IP: 0 (por armadura)

Atq. [1] Garras 53/53 1d6+Fr

Arma 53/52 por arma

Motocu

Yastay semelhante ao Caipora que anda
incessantemente, incendiando florestas e aldeias
deixando atras de si apenas um rastro de terra e
pedra. Aparentemente ¢ um Yastay ou Curé-Ru
enlouquecido. Tanto a Anhangaina quanto a
Confederacdo dos Espiritos negam que esta criatura
tenha saido de suas fileiras.

CON 24, FR 21, DEX 18, AGI 20
INT 20, PER 25, WILL 20, CAR 20
Pontos de Vida: 85 IP: 5 (pele)
Pontos de Magia: 15

#Atq. [1] Briga/Arma 73/73 1d6+5
Habilidades Especiais: Possuir: Criar 4, Controlar
4, Entender 5, Fogo 4.

Demonios

Categoricamente demonios sdo criaturas de planos
inferiores. Uma maior exposicdo sobre demonios
podera ser encontrada em livros como Arkanun,
Abismo e Demonios a divina comédia. Contudo
algumas criaturas merecem destaque por serem
comuns as crengas Ibérico/americanas no séc. X VII.

Azmodeus

Com a expansdao colonialista da Cidade de Prata
sobre o Novo mundo, Azmodeus foi o demodnio do
Inferno escolhido para supervisionar areas de
influéncia do Inferno no Novo Mundo. O regente do
Sexo e da Luxuria ¢ considerado um dos cinco
principes do inferno abaixo de Lucifer e perito em
problemas conjugais, falcatruas, corrupcao e chega
ao novo mundo pronto a reger uma terra de
devassidao, onde privilégios e fraudes devem reinar
e pronto a guiar o povo desta terra a uma historia de



apadrinhamentos, corrup¢do e imoralidade publica.
Azmodeus costuma andar entre os homens na forma
de um homem alto, forte, com pequenos chifres
escondidos abaixo de um chapéu negro, sempre
vestido de preto. Aparece ao homem do sertdo ao
litoral sempre para causar intriga, desilusdo,
complicagdes desesperos e morte. Escolheu como
cidade favorita Sao Sebastido do Rio de Janeiro mas
possui também grande apreco por Sao Salvador e
Sdo Paulo dos Campos de Piratininga, onde ¢
chamado de Coisa Ruim, Aquele, O -chifrudo,
Azefrin e outros acunhas, o povo as vezes o chama
de diabo, mas evita até mesmo esta ultima acunha.
Azmodeus contudo possui aversdo a Simbolos
Sagrado e ndo consegue atacar diretamente um
sacerdote, Além do que ¢ um jogador nato, que
nunca resiste a uma aposta, sempre aceitara um
desafio e sempre estard propondo desafios, se for
vencido em uma aposta ird embora, se ganhar levara
seu credor para servir aos exércitos infernais ou
como escravo no inferno. exorcizar Azmodeus ¢
uma tarefa quase impossivel, exigiria uma
quantidade exorbitante de pontos de fé alem de um
ritual poderosissimo. Esqueca, ele possui pelo
menos mais uns 700 anos de governo na América
Portuguesa.

CON 80, FR 90, DEX 17, AGI 18

INT 30, PER 25, WILL 35, CAR 25
Pontos de Vida: 85 IP: 0

Pontos de Magia: 80

Atq. [1] Briga/Arma 100/100 Arma + 46

Habilidades Especiais: Possui: Criar 5, Controlar
5, Entender 5, Fogo 5, Humanos 5, Spiritum 5,
Arkanun 5, Plantas 3, Animais 3, Agua 2, Ar 2,
Trevas 5, Terra 4, Metamagia 4 e praticamente
qualquer ritual que deseje. Azmodeus consegue se
desviar at¢ mesmo de tiros.

Cao da Meia Noite

Enorme cdo negro de olhos vermelhos que serve as
cortes demoniacas. Ataca sempre a noite armando
emboscadas e circulando a vitima. O cdo da Meia
noite pode ser exorcizado e s6 pode ser morto por
decapitacdo (ataque critico no pesco¢o com um
dano igual a metade dos pvs. da criatura)

CON[2D+3];FR[2D+3];DEX[2D+3];AGI [2D+3]

INT [2D];PER[2D+6]; WILL[2D+3];CAR [1D]
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Pontos de Vida: 12-13 IP: 0

Atq. [1] Garras/Mordida 43/43 1d6+Fr
Habilidades Especiais: O Cao da Meia Noite ¢
imune a ataques localizados fora de seu pescoco (As
Feridas aparecem mas se fecham em 1 rodada,
mesmo partes decapitadas se reconstituem).

Carantonha

Pequeno demoénio do Inferno de olhos amarelos,
chifres de cabra e dentes afiados. veste-se com peles
e sempre carrega o bolso cheio de cascavéis.
Alimenta-se de vinho, ¢ amante das brincadeiras e
aprecia muito a companhia humana. Sempre trés
uma bota cheia de vinho, contudo, se ele acabar tera
de enche-la com sangue humano.

CON[1D+6],FR[1D+6],DEX[3D+3],AGI [3D+6]
INT[2D],WILL[2D+6],CAR[2D+3],PER [3D+6]

IP 5 (Sobrenatural), PVs. 10 - 12



#Ataques [1] Mordida 85/85 dano 2d8+Fr

Habilidades especiais: Um Carantonha possui 10
Pontos de Magia e 8 em focus que podem distribuir
em qualquer caminho dando preferéncia por Trevas.

Touro Negro

Demoénio da forma de um grande Touro Negro, com
olhos e cascos incandescentes capaz de soltar
baforadas de fogo. Ataca a noite espalhando morte e
destruicao, devastando campos e aldeias e matando
com seus chifres e cascos os que se interpuserem
em seu caminho. O Touro Negro pode ser
exorcizado e nunca se defende.

CON 165, FR 100, DEX 05, AGI 95
INT 07, WILL 20, CAR 0, PER 18
IP 5 (Sobrenatural), PVs 170

#Ataques[1]Chifres/Cascos 95/00 dano 1d6+ 51

Criaturas Amaldicoadas

O mundo Barroco de Santa Cruz ¢ um mundo de
maldi¢des. Maldi¢des indigenas, africanas e do
velho pensamento cristio Europeu. Estas criaturas
amaldicoadas vagam pelos campos ¢ vilas de santa
cruz buscando o fim de sua sina.

Cabeca de Cuia

E um ser alto, magro, de cabeleira farta que lhe cai
sobre a testa e que sacode quando nada nos rios das
capitanias do Maranhdo. Faz suas viagens durante
as enchentes do rio Paraiba. De sete em sete anos
sai a procura de uma moga, que tem que se chamar
Maria; as vezes, porém, devora criangas que
estejam nadando no rio. Cabeg¢a de Cuia era um
rapaz que nao obedecia sua mae e a maltratava e
terminou por deixar a casa da familia. Sofreu, entdo,
uma maldicdo da mae e foi condenado a viver
durante 49 anos nas aguas do rio Paraiba. Somente
depois de comer 7 Marias ¢ que poderd voltar ao
seu estado normal. A lenda diz que sua mae vivera
enquanto ele estiver nas aguas do rio.

CON 20, FR 20, DEX 14, AGI 17
INT 14, PER 16, WILL 15, CAR 08

Pontos de Vida: 80 IP: 0
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#Atq. [1] Clava 80/50 2d6+3

Habilidades Especiais: Sempre ganha a Iniciativa
quando combate dentro das aguas do rio Paraiba (o
qual ele ¢ incapaz de abandonar).

Judeu Errante

Ahsverus era um sapateiro de Jerusalém que
possuia uma oficina na rua por onde passavam os
condenados a crucificagdo. Jesus (Christus)
enquanto carregava a cruz teria caido na frente da
oficina de Ahsverus, e este zombando, teria
agredido o condenado e gritado a Jesus que
caminhasse. Jesus retrucando ao judeu teria o
amaldi¢oado o condenando a vagar sem morrer até
o fim dos tempos(quando ele proprio retornard).
Ahsverus vagou pelo mundo, mudando de nome ao
longo dos tempos, sempre como um paria da
sociedade. Assim teria passado pela Pérsia , Siria,
na Peninsula Ibérica (onde atendeu pelo nome de
Juan Esperendios - a espera de deus), na Itilia
(atendendo por Giovanni Buttadeo - o que bate em
Deus) na Alemanha, Holanda e ,por fim, teria vindo
para a América portuguesa durante as invasodes
Holandesas, se estabelecendo na capitania de
Pernambuco e depois na capitania das Minas
Gerais. Ahsverus possui caracteristicas meramente
humanas, contudo suas pericias sao altissimas
(pense em um homem com mais de 1600 anos - em
tempo de jogo) e nada podera mata-lo. Fora o fato
de por onde passa sempre atraird para si o escarnio e
a zombaria (deve-se fazer um teste facil de Will
para ndo zombar dele), que o obrigard a se mudar de
novo.

CON 18, FR 10, DEX 14, AGI 12
INT 15, PER 13, WILL 15, CAR 11
Pontos de Vida: - IP: 0

#Atq. [1] Arma/Briga de 80 a 100/de 80 a 100
dano por arma+2 (ou 1d3+2)

Habilidades Especiais: Nada de origem fisica ou
sobrenatural ¢ capaz de matar Ahsverus, Qualquer
corte fechard instantaneamente, o fogo ndo lhe
queima, € totalmente imune a venenos e doengas.

Muari/Lobisomem

Criados por um antigo ritual chamado de Maldicao
do Lobo Negro e fazia com que o amaldigoado se
transformasse em Fera, mas apenas 4s sextas feiras
a noite, sempre em uma encruzilhada. Esta Fera,



chamada de Muari, é incontrolavel ¢ ataca tudo o
que vé pela frente. Na forma humana, o Muari
sempre possuird muito mais pélos pelo corpo e, na
forma de Fera, se mostrara como um imenso
lobisomem negro e de olhos vermelho-sangue.
Nesta forma, ele pode caminhar tanto com duas
patas quanto com as quatro. O Muari ¢ condenado a
comer fezes de galinha e sua maldi¢do ficard no
sangue e se manifestard em todo sétimo filho
homem apo6s seis mulheres de seus descendentes. Se
um membro de um Muari for decapitado ele voltara
a forma humana. Muaris tém aversdo a Locais
Religiosos (tendem a fugir o mais rapido possivel
de igrejas, monastérios, catedrais, etc.).

CON[4D+6], FR[4D+6], DEX[2D], AGI[4D+6]

INT [2D], WILL [2D+6], CAR [1], PER [4D+6]

IP 3, PVs 30 a 40

#Ataques [3] Garras (x2) 75/75 dano 1d6+bonus
Mordida 70/20 dano 1d10

Habilidades especiais: Combater um Muari ¢
muito perigoso: com um teste bem sucedido de
DEX, um Muari pode desarmar uma vitima. Alem
do que um Muari s6 pode ser morto por fogo ou
decapitacdo, se seus PVs forem reduzidos a 0 e ele
nao for queimado ou decapitado, restaurara seus pvs
em 1d6+1 rodadas e atacard seu oponente.

114

Mula Sem Cabeca

Maldicdo que a Cidade de Prata lanca sobre
mulheres que fazem os sacerdotes romperem seu
voto de castidade. Toda a quinta feira de lua
minguante a mulher que seduziu um padre (e assim
traiu a Deus) se transformara em uma grande mula
negra, sem cabega, com enormes labaredas saindo
do pescoco, que atacard tudo que vir pela frente. A
mula sem cabeca pode ser exorcizada, e fugira se
tiver mais de 20 pontos de dano, alem do que ¢
incapaz de cruzar agua corrente ou entrar em locais
religiosos. Uma forma de evitar o ataque de uma
mula sem cabeca ¢ esconder todas as partes brancas
do corpo e rezar (muito 3 pontos de fé).

CON[6D+6];FR [8D+3];DEX [1D];AGI [3D+3]
INT [2D],WILL[2D+6],CAR[1],PER [4D+6]
Pontos de Vida: 42-52 IP: 3 (sobrenatural)

Atq. [3] Cascos (x2) 65/65 2d6+Fr

Labareda  100/- 2d6
Ataque especial: Labareda de Fogo 2d6 (¢
permitido teste de CON para reduzir o dano a

metade)

Criaturas Abencoadas

Nem s6 de maldi¢des vive a terra de santa cruz. A
expansdo da Cidade de prata possui seu legado,
levando verdadeiros santos vivos a caminharem
entre os homens, contudo, as ben¢ao do céus nem
sempre vem de graca. As criaturas abencoadas
sofrem provacdes repetidas e seu unico consolo ¢
cumprir uma missdo sagrada que garantird seu
acesso aos céus. A guerra santa de paradisia assim
como a descricdo e Criacdo de anjos Catolicos,
Protestantes, Judeus e Islamicos pode ser
encontrada em livros como "Anjos - A Cidade de
Prata" , "Jihad" e "Arkanun".

Caruanas

Pequenas criaturas de pele lisa que sempre andam
vestidas de trapos. sd@o os oraculos da selva e so
aparecem quando querem, servindo a Pajés em
momentos de necessidade.

CON[4D+6];FR[1D+6];DEX[2D+6];AGI [2D+6]

INT[3D+3],WILL[3D+6],CAR[2D+6],PER
[2D+6]



Pontos de Vida: 28-30 IP: 3 (sobrenatural)

Habilidades especiais: Caruanas possuem o poder
de curar 1d6 pontos de dano, remover doencas e
fazer previsdes com 95% de chance de acerto.

Estigmatas

Sdo pessoas que possuem feridas semelhantes aa
chagas de Cristo, abencoadas por nascerem no
mesmo dia e hora que cristo, conseguem curar 3
pessoas doentes por dia, ou restaurar 10 pvs no
lugar de curar uma doenga. O poder nunca falha,
mas toda vez que ele ¢ usado as chagas (nas palmas
das maos, nos pés e um corte no peito) abrem e
comecam a sangrar, causando na pessoa um dano de
1de6.

Zoaris

Pessoas que por nascerem em dias santos sdo
abengoadas a verem por ente as coisas (inimigos
ocultos, veios de ouro, tesouros enterrados),
contudo este poder nao pode ser utilizado para
beneficio proprio, Zoaris sdo normalmente pobres e
desinteressados em assuntos mundanos.

Criaturas de Spiritum

Spiritum € a regido sombria dos seres imateriais,
onde vagam mortos sem descanso e demodnios
ancestrais. Maiores detalhes sobre Spiritum podem
ser encontrados no livro "Spiritum - O reino dos
mortos" onde serdo encontrados a descricdo dos
poderes espectrais, a criagdo de Espectros,
fantasmas, Aparigdes, médiuns, videntes, Loas
(muito uteis em Santa Cruz), etc. Aqui s6
descreveremos alguns espiritos comuns nas lendas
do folclore branco e indigena do Séc. XVIIL

Anabanéri

Anabanéri ¢ um espirito feminino que invade os
sonhos dos homens, agindo como mensageira entre
Deus e os Homens. Quando a pessoa acorda,
consegue lembrar-se vagamente do que sonhou
(lembrar do aviso ou conselho de Anabanéri exige
um teste de WILL).

CON 18; FR 15; DEX 18; AGI 16 (caracteristicas
em Spiritum)

INT 17, WILL15, CAR 18, PER 14

Pontos de Vida: 18 IP: 0
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Atq. [1] Ataque  68/68 (por arma+2 ou 1d3+2)
Habilidades especiais: Anabanéri (como qualquer
espirito) nao pode ser ferida no plano material, alem
do que no plano astral possui a capacidade de
desaparecer de um lugar se transportando
imediatamente para outro, evita a qualquer custo o
combate.

Avasati

Espectro imaterial que vai possuindo sua vitima aos
poucos. Avasati possui um profundo o6dio a
humanidade ¢ iniciara sua trilha de destrui¢ao assim
que assumir o controle da vitima. A possessdo
ocorrera da seguinte forma. No primeiro dia a
vitima devera fazer um teste de Will normal, no
segundo dia Avasati voltara com forgas renovadas,
resistir a ele exigira um Teste de Will dificil, no
terceiro dia a agdo se torna Critica ( Valor do
Will%). Se a vitima resistir aos trés dias Avasati
procurara outra vitima. Se Avasati conseguir a
possessao comecara por destruir a familia, todos os
amigos da vitima e depois acabara com a propria
vida da vitima antes de procurar outra. Avasati pode
ser exorcizado, ndo consegue tomar o corpo de um
sacerdote e possui aversdo a simbolos sagrados.
Longe da proximidade de uma vitima (100m)
Avasati podera ficar preso em Spiritum por 12
ciclos lunares até poder retornar ao plano material.

CON 18; FR 22; DEX 18; AGI 16 (caracteristicas
em Spiritum, no plano fisico assumem as
caracteristicas da vitima)

INT 17, WILL17, CAR 11, PER 14
Pontos de Vida: 18 (no plano astral) IP: 0

Atq. [1] Ataque 78/68 Dano por Arma +FR da
vitima ou 1d6+4 no plano astral

Habilidades especiais: Avasati (como qualquer
espirito) nao pode ser ferida no plano material(em
forma astral), se possuindo um corpo vivente, a
morte do corpo ndo o destrdi, Avasati poderd pular
para qualquer corpo nos proximos 100 m.

Dama da encruzilhada

Também conhecida como "aquela de branco",
aparece aos viajantes nas estradas levando-os a
caminhos perigosos. A Dama da encruzilhada ¢ uma
aparicdo de uma noiva que foi morta antes do
casamento ¢ que busca uma marido. Dizem que



tentara matar seu pretendente para que ele se case
com ela.

CON 15; FR 12; DEX 14; AGI 13 (caracteristicas
em Spiritum)

INT 16, WILL16, CAR 23, PER 14
Pontos de Vida: 18 (no plano astral) IP: 0

Habilidades especiais: A Dama da encruzilhada
ndo ataca. Ela simplesmente tentard assustar ou
seduzir sua vitima levando-a a locais perigosos ou a
precipicios. Resistir a sedu¢do da dama de branco
exigira um teste de Will x Car (da dama da
encruzilhada), se ela falhar tentard assustar e
perseguir a vitima, resistir a fugir dela exige um
teste de Will.

Jurupari/Yaureté

"Mavotsinim criou o homem e os animais. Jurupari,
seu irmdo mais novo, enciumado, decidiu criar ele
proprio seus homens e animais. Mavotsinim
comegou a rir, achando graca das criaturas de
Jurupari. O jovem ficou furioso e roubou a sombra
do homem e da onga, os preferidos de Mavotsinim.
Com elas criou dois demonios terriveis. O primeiro,
feito da sombra da onca, recebeu o nome de
Yauareté. O demoénio criado com a sombra do
homem recebeu o nome de Jurupari, para que
ninguém jamais esquecesse do mal criado pelo
jovem imprudente."

Jurupari ¢ um espirito demoniaco formado de
sombras que estrangula suas vitimas durante o sono.
O Jurupari teme a luz forte e pode ser exorcizado.

CON 18; FR 18; DEX 15; AGI 16 (caracteristicas
em Spiritum)
INT 17, WILL17, CAR 11, PER 14

Pontos de Vida: 18 (no plano astral) IP: 0

Atq. [1] Estrangulamento 65/- Dano 1d6+2 por
rodada

Habilidades especiais: Jurupari ndo pode ser
morto, apenas expulso pela luz ou por exorcismo.

O Yauareté ¢ um espirito demoniaco feito de
sombras e trevas, que habita regides amaldigoadas
ou povoadas de maus espiritos. E um predador
terrivel, que ataca tanto no Plano Fisico como no
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Plano Astral. Tem a forma de uma diabdlica onga
negra com manchas vermelhas e flamejantes. Este
monstro se alimenta de almas humanas e devora
espiritos. Nao pode ser atingido no Plano Fisico,
exceto com armas abengoadas (com pontos de fé
agregados) ou poderes especificos para atingir
criaturas espirituais. O Yauareté ataca com garras
imateriais que causam 1d6+3 pontos de dano astral
na vitima , fazendo dois ataques por rodada. Ele ndo
pode atacar criaturas abengoadas. E repelido por
simbolos sagrados e luz intensa, que lhe causa 2d6
pontos de dano por rodada. A criatura pode ser
conjurada ou exorcizada (Através de um ritual de
Criar Spiritum 3). Fugird ao sofrer 40 pontos de
dano ou mais.3

CON 20 FR 22 DX 05 AGI 15 (caracteristicas em
Spiritum)
INT 17, WILL17, CAR 02, PER 26

Pontos de Vida: 40 (no plano astral) IP: 0

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

Mordida 45/00 Dano 1d6+4 ignorando IP

Habilidades especiais: Yauretés nao podem ser
mortos no plano fisico, a ndo ser por armas
abengoadas e magias que envolvam Spiritum.

Judeu Errante — ‘?




La manga

Nas terras castellanas se conta que a ultima pessoa
de uma cidade que morra no dia de todos os santos
se transformara em La Manga. Uma apari¢cdo que
aparecera no dia de todos os santos e vagara pela
regido até que seja substituido pela proxima pessoa
que morrer no dia de todos os santos. La manga
assumird a Forma disforme de uma nuvem negra
com boca e olhos fantasmagoricos, e sabendo que
nao ¢ eterna protegera ¢ aconselhara seus proximos.
contudo existem Mangas que enlouqueceram,
normalmente por permanecer em sua sina por anos,
ou quando uma cidade ¢ destruida. Estes espectros
tornam-se obcecados, posto que para sua sina ter
fim basta com que outra pessoa morra no dia 1 de
novembro.

CON[2D+6];FR[2D+6];DEX[2D+6];AGI[2D+6]
(caracteristicas em Spiritum)

INT[2D+3],WILL[2D+6],CAR[5D+6],PER
[2D+6]

Pontos de Vida: 0 IP: 0

Habilidades especiais: La manga ndo pode ser
morta , contudo também ¢ incapaz de atacar. seu
maior ataque ¢ sua argumentacdo. Uma Manga
possui um Carisma tdo alto que se torna
extremamente convincente. Se em uma situagdo
normal aconselha e protege, uma manga
enlouquecida pode levar um individuo a destruir sua
vida e provocar sua propria morte. Para resistir a
argumentacao de La Manga sua vitima deve passar
por um teste de Will X Car (de La Manga).

Mbai-aib

Mbai-aib ¢ um espirito imaterial e invisivel no
plano fisico, que s6 pode ser notado pela presenca
constante de passaros de mau-agouro (como urubus
e quero-queros) nas proximidades de onde se
encontra. Mbai-aib pode causar qualquer doenca ou
fazer suas vitimas padecerem de uma terrivel dor
que lhes tira 2 PVs por 1d6+2 rodadas. Mbai-aib
pode ser exorcizado.

COM 17 ;FR 16 ;DEX 15 ;AGI 16 (caracteristicas
em Spiritum)

INT 16, WILL 16, CAR 09, PER 15

Pontos de Vida: 17 (no plano astral) IP: 0
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Atq. [1] Doengas/dor 75/- Dano 2 Pvs 1d6+2

rodadas rodada, ou uma doenga.

Habilidades especiais: Mbai-aib (como qualquer
espirito) ndo pode ser ferida no plano material.

Santa Companhia

A santa companhia ¢ formada por almas que
percorrem os caminhos a noite para pagar seus
pecados, avisando aqueles que estejam proximos da
morte. A santa companhia contudo nao consegue se
guiar no caminho dos vivos, e arrasta vivos com ela
como guia. Ao avistar a Santa companhia um
personagem vivo deve fazer um teste de Will os
sera levado por ela para onde ela for. A Santa
companhia se parece com uma série de luzes que
seguem, em canticos e procissdo, a um homem de
olhos brancos que carrega uma cruz, outras vezes se
apresenta como uma procissdo de esqueletos. A
santa companhia ¢ protegida pelas forcas celestes
que a condenou ¢ impalpavel tanto no plano terreno
como em Spiritum e nao ¢ afetada por magia.

Mortos que Andam

Nao s6 de espiritos das trevas e atormentados vive o
mundo de Santa Cruz. ha aqueles que nao
reconhecem nem mesmo o descanso da tumba e
erguem-se, por vontade propria ou de outrem, para
espalhar a morte e o Terror que somente aos mortos
lhe cabe. Por ultimo trataremos deste tipo de
assombracao. Maiores detalhes sobre Mortos Vivos
podem ser encontrados no Net-Book homdnimo.

Aca-Peré

Morto vivo com a forma de um velho indio com
uma enorme ferida na cabeca, que vaga pelos
campos e florestas de Santa Cruz. Atrai suas vitimas
se fazendo passar por necessidade, quando suas
vitimas se aproximam, de sua ferida sai uma nuvem
de insetos que atacara todos a at¢ 20m de distancia.
a Nuvem de insetos causara aos perseguidos um
dano de 1d6 por rodada e deixara todas suas acdes
dificeis, s6 podera ser expulsa com fogo. Aca-Peré
se aproveitara da situagdo e atacara com porrete ou
arco e flecha, se tomar mais de 10 pontos de dano
fugira e levara os insetos consigo. Se for morto, sua
sina o fard voltar em 1 semana.

CON 15; FR 14; DEX 12; AGI 13
INT 11, WILL13, CAR 09, PER 15

Pontos de Vida: 15 IP: 3



Atq. [1] Tacape 55/55 Dano por arma +1

Arco e Flecha 57/- Dano por arma
Habilidades especiais: A nuvem de insetos de Aca-
Peré causara 1d6 Pvs por rodada e deixara todas as
acdes da vitima dificeis.

Bradador

Moto vivo de corpo ressecado que corre pelos
campos emitindo brados horriveis. O Bradador
porta as vezes uma espada ou facdo enferrujado,
mas possui também garras letais. pode ser
exorcizado (posto que € um corpo possuido por um
espirito demoniaco) ou morto por fogo ou
decapitagao.

CON[2D+3];FR[2D+3];DEX[3D+3];AGI [4D+3]
INT[3D+3], WILL [4D], CAR [1D], PER [2D+3]

Atq. [1] Garras 62/62 Dano 1d6+Fr

Carantonha
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Pontos de Vida: FR+CON/2 IP: 6 (apenas contra
armas ndo magicas) recupera 2 PVs por rodada a
nao ser dano por queimadura ou decapitagao.

Habilidades Especiais: Quem ouve o grito do
Bradador durante a noite deve ter sucesso num teste
de WILL. Se falhar, ndo conseguira dormir ou
descansar (ndo recuperara Pontos de Vida, de Magia
ou de F¢; Herdicos sdo recuperados normalmente).

Camucanga

Quando um ladrdo, que conquistou um tesouro
manchado pelo crime, morre e deixa este Tesouro
escondido, ele se torna uma Camucanga, um cranio
humano incandescente condenado a vagar pelas
estradas até que consiga levar alguém até seu
tesouro. Uma Camucanga ndo consegue falar, e se
for atacada langard labaredas de fogo sobre seu
agressor. Se for morta, voltara no dia seguinte,
cumprindo sua sina até que seu tesouro seja
desenterrado. uma Camucanga pode ser exorcizada.

CON 00; FR 1D; DEX 00; AGI 2D+6

INT 2d+6, WILL 2d+6, CAR 1d+3, PER 2d+6
Pontos de Vida: 10-12 IP: 2 (sobrenatural)
Atq. [1] Labareda de fogo 55/- Dano 2d6

Ataque especial: Labareda de Fogo 2d6 (¢
permitido teste de CON para reduzir o dano a
metade).

Habilidades especiais: Uma Camucanga ¢ imune a
venenos, sufocamento, afogamento, ou qualquer
dano que dependa de um teste de CON. Se morta
voltara sempre no mesmo local no dia seguinte.

Descabezado

Guerreiro morto vivo com um elmo vazio no lugar
da cabeca, que exala fogo e fumo. Invade Fazendas
ricas para cometer pilhagens destroi todos que se
intrometerem em seu caminho. Costuma fazer
piadas e brincadeiras durante seus saques. o
Descabezado pode ser morto por decapitagdo (de
seu elmo grudado ao corpo, como uma decapitacao
normal) ou exorcizado. Cair em agua corrente lhe
custara 3 PVs por rodada.

CON 16; FR 14; DEX 14; AGI 16

INT 17, WILL 17, CAR 14, PER 15



Pontos de Vida: 16 IP: 4 (sobrenatural)
Atq. [1] Espada 62/62 Dano 1d10+Fr

Garras 52/50 Dano 1d6+1
Habilidades especiais: O Descabezado possui o
poder de criar uma barreira de chamas envolvendo
uma arma que porte, acrescentado um Bonus de +4
que ignora o IP da vitima.
Ataque especial: Labareda de Fogo 2d6 (¢
permitido teste de CON para reduzir o dano a
metade).

Zoombie

Escravos criados ainda em vida através de um ritual
envolvendo ervas, desenvolvido pelos feiticeiros

Fons. O ritual primeiramente anula a vontade da
vitima fazendo-a agir sem vontade propria,
seguindo os comandos do feiticeiro. Depois da
morte, o corpo da vitima continuard andando, com
sua alma aprisionada e escravizada pelo feiticeiro
para outros fins. Um Zoombie recupera 2 PVs por
rodada, menos danos na cabeca e por fogo.

CON[2D+6];FR[2D+6];DEX[2D+6];AGI [2D+6]
INT 00, WILL 00, CAR 00, PER [3D+3]
Pontos de Vida: Fr+Con/2 IP: 4 (sobrenatural)

Atq. [1] Garras 63/63 Dano 1d6+Fr

Arma

68/60 Dano por arma
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Cénario-para aventuras

Fazenda D.Sebastiao

De propriedade de D. Lazaro Sebastido de Souza,
um portugués criado em piratininga. A Fazenda D.
Sebastido dos Campos de Piratininga se tornou o
epicentro de um conflito feroz que ainda deixa
marcas.

A Fazenda foi fundada por D. Fernando, pai de D.
Lazaro, que recebeu as terras através da camara
municipal da antiga vila de Santo André da Borda
do Campo. Durante a Confederagcdao dos Tamoios D.
Fernando tomou armas a favor de Jodo Ramalho e
Brés Cubas e pereceu.

Bandos Tupinambas avancaram sobre a fazenda,
mataram D. Fernando e incendiaram as plantagdes.
Nesta época D Lazaro contava apenas com 12 anos
e jurou acabar com a ameaca dos bugres, vingando
seu sangue derramado.

Interando-se do fato, a Companhia de Jesus fundou
a missdo de Sto. Antonio a sudeste da Fazenda D.
Sebastido, logo apos a derrota dos indigenas. O
objetivo da missdo era o de criar um cinturdo que
proteja a vila de Sao Paulo dos Campos de
Piratininga contra os Tupinambés que destruiram a
vila de Santo André. Contudo, a aldeia ndo foi bem
aceita pela aldeia de Jaguamirim, ao sul da fazenda,
que resiste ao contato com o homem branco e a qual
D. Lazaro pretende destrir, se apropriando das terras
para expandir suas pastagens, temendo apenas a
guarda municipal (que aparentemente mantem boas
relagdes com os jesuitas).

Vila de Sao Paulo de
Piratininga
[ |

Fazenda D
Sebastiiao

Missao Sto.
Antonio

Aldeia de
Jaguamirim
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Personalidades

D. Lazaro Sebastido de Souza: Proprietario da
Fazenda D. Sebastido. Homem rude e disseminador
da idéia de que a aldeia de Jaguamirim ser um foco
donde pode surgir uma nova Tamuya e ameacar sao
Paulo de Piratininga.

Uaribli: Mourubixaba da aldeia de Jaguamirim.
Sabe do 6dio do homem branco, que pretende
destruir sua tribo, e a mantem em perpétuo estado
de prontidao. Embora saiba que a aldeia do norte,
chefiada pelo homem branco diz buscar apoiar sua
aldeia, desconfia veementemete que a a tal “Missao
Sto. Antonio” seja uma armadilha.

Iaramim: Pajé de Jaguamirim. Embora tenha sido
ameacado por espiritos da natureza, no vale da
morada de anhangéd (Anhangabat), de que sua tribo
pereceria, caso se aliasse ao homem branco;
Jaramim conversou também com o “pajé” branco da
aldeia do norte, e acredita que a paz ¢ possivel,
mantendo profundo receio quanto ao radicalismo de
Uaribu.

Tuaté: Iuaté cresceu adimirando o homem branco.
Aproximou-se de D. Lazaro que deu gartantias de
acolhé-lo como agregado, desde que esse o
mantesse informado sobre sua tribo, e ajudasse na
destricdo de sua propria aldeia.

Padre Anselmo: Jesuita responsavel pela Missao
Sto. Antonio, devotado a conversdo deste pobre
povo abandonado por Deus (indios). Acredita que a
paz ¢ possivel e que a alianca entre a coroa e a
Companhia de Jesus seja o melhor caminho para
conter a furia dos bandeirantes. Tem buscado o
contato com Jaguamirim através de indios
missionados e tratado contatos com laramim.

D. Angelo de Acores: Soldado chefe da guarda
minicipal de Sao Paulo dos campos de piratininga,
amigo intimo de d. Vaz (Juiz ordinario da vila) e
membro da Ordem de Aviz. Aos 7 anos de idade
teve a visdo de um anjo e estd convicto que sua
missdo na terra € a conversao dos pobres selvagens
ao reino de Deus. Tendo prestado nos ultimos anos
todo apoio possivel a Companhia de Jesus.

Idéias para aventuras



- Iauté, sob mando de D. Lazaro tenta influenciar
sua tribo a um ataque precipitado a vila, o que daria
a D. Lazaro argumentos para reunir todos os
fazendeiros da regido contra a treibo.

- Ataques a Anhangatina comessam a assolar a
tribo, pela postura de laramim. O que geraria
tensdo no interior da tribo. Principalmente em
relagdo a Uaribli, que buscaria a parte de sua tribo
que houvera se corrompido.

- Frei Anselmo busca infriltar indios missionados
no interior de Jaguamirim visando pacificar a tribo e

preparar um contato com os Jesuitas. O que gera um
conflito no interior da tribo entre o grupo que quer
se aproximar da tribo e o que apdia Uaribn.

- Uaribti, sob ataque da Anhangatina planeja um
ataque a aldeia de Sto. Antdnio, para destrir os
indios corruptos e acalmar os espiritos da floresta
(O que jogaria D. Angelo contra a aldeia e
justificaria a adesao dos bandeirantes).

-D. Lazaro atica os fazendeiros, que atacam a
missdo de Sto. Antonio, jogando D. Angelo e a
guarda contra o corpo de fazendeiros.

FINIS, LAUS DEO.
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Utilizacao de

O Sacerdote Yoruba utiliza-se de sua fé e
apetrechos (como cachaca, charutos, chéas e ervas,
dancas e canticos assim como vestuarios) para
"incorporar" as antigas divindades espirituais,
chamadas de Orixds. Os Orixas se materializam
como for¢as da natureza permitindo ao sacerdote a
realizacdo de certas proesas pelo periodo de 1d6+2
rodadas.

Para a incorporacao do orixa e o uso de cada proesa
exige-se um teste de Ocultismo-Camdomblé.
Quando o sacerdote incorpora um Orixa ele adquire
determinadas caracteristicas do Orixd como voz e
forma de agir. Cada Orixa possui um custo
diferenciado em pontos de f¢.

EXU ( Orix4 da comunicagdo, mensageiro entre os
homens e os Orixas)

Custo: 2 Ponto de Fé.

Permite ao sacerdote se comunicar com qualquer
criatura consciente, mesmo que ndo conheca sua
lingua alem de permitir gerar na vitima um panico
extremo, que se tornard capaz de atacar e fugira
imediatamente ( Permite como resisténcia um teste
de Will dificil).

TIANSA ( Senhora dos Ventos e tempestades,
protetora contra os espiritos dos mortos)

Custo: 4 pontos de Fé.

Iansa gera uma luz magica nas maos do sacerdote,
que pode ofuscar a visdo de um inimigo (deixando-
0 cego enquanto a luz durar) e que causa 1d6+2 de
dano em Demonios, Vampiros ¢ Mortos Vivos,
permite tambem ao sacerdote ser carregado pelos
ventos por até 30 metros.
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IBEJI (Orixa protetor dos gémeos, referente a
dualidade, a sombra e ao reflexo)

Custo: 4 pontos de Fé.

Ibeji permite ao sacerdote criar uma ilusao que
copia algo que o sacerdote tenha visto, além de
poder camufrar o personagem em qualquer
ambiente (de acordo com que ele ndo se mova)
através de uma ilusdo de mimetismo, o movimento
do personagem gera a impre¢do da distorcdo
transparente de um recipiente com agua.

IEMANJA (Rainha do Mar, Deusa mice)

Custo: 4 pontos de Fé.

Iemanja permite ao sacerdote controlar até 50 mil
litros de agua, provocando uma for¢ca de impacto
de 1d4 de dano, abrir rios calmos, lagos, virar um
barco, apagar incéndios e criar uma onda, alem de
dar ao sacerdote a capacidade de respirar debaixo
d’agua.

IFA (Mensageira dos Orixas, deusa da adivinhaca,
detentora dos segredos ocultos)

Custo: 2 pontos de Fé.

Ifa permite ao sacerdote ter visdes turvas a respeito
de uma das possibilidades do futuro, e a capacidade
do sacerdote, ao tocar um objeto, absorver as
ultimas imagens e impressdes que que uma pessoa
teve ao tocar o objeto.

NANA ( Grande matriarca, Orix4 das Chuvas)
Custo: 2 pontos de Fé.

Nana pode gerar uma tempestade de até¢ 1km2, da
ao sacerdote a capacidade de causar um dano de 1d6
em demodnios, vampiros e mortos vivos através do
toque, e permite abengoar uma pessoa dando-lhe um
bonus de +10% para resisténcia a magia e um IP 5
contra atques fisicos.



OBA ( Orix4 das aguas agitadas e das Guerras)
Custo: 2 pontos de Fé.

Oba concede ao sacerdote um bonus de +10% nas
habilidades de combate referentes a defesa e da a
percepcao a ele sobre qualquer movimento hostil ou
conspiragdo contra o sacerdote em um raio 40
metros.

OGUM ( Orixa do Ferro e dos Combates)
Custo: 4 Pontos de F¢.
Ogum pode dar ao sacerdote um bonus de +10 em

FR, e fazer surgir uma espada magica com dano de
1d10+5.

OMULU ( Orix4 da pestiléncia)

Custo: 4 pontos de Fé.

Omult pode dar ao personagem a capacidade de
criar uma dor abominavel na vitima causando-lhe o
dano de 2 PVs por rodada e tornando todas as suas
agoes dificeis, além de adoecer uma vitima com
qualquer doenca conhecida pelo sacerdote.

OSSAE ( Orixa das Folhas medicinais e da cura)
Custo: 4 pontos de Fé.

Ossae da ao sacerdote o poder de curar qualquer
doenca, ou curar os ferimentos de algém
restaurando até 10 PVs, alem de poder infestar o
corpo de alguem com Axé, lhe concedendo um
bonus de +15 em CON enquanto Ossde estiver
incorporada.

OXALA (Orixa da Criagéo, senhor supremo)
Custo: 4 Pontos de F¢.

Oxalé pode criar um escudo com IP 4, que podera
ser utilizado enquanto estiver incorporado, permite
ao sacerdote desviar-se de qualquer ataque e refletir
0 atque contra o agressor (com um resultado critico
em defesa), assim como detectar qualquer magia ou
criatura magica em um raio de 20m.

OXOSSI ( Orixa da Caca e dos Cacadores)
Custo: 4 pontos de Fé.

Oxo6ssi cria um arco dourado que dispara flechas de
energia (com o dano de 1d10+3) exigindo o uso da
pericia correspondente para utilizagdo, alem de dar
ao sacerdote o poder de aterrorizar até¢ 2d6+1
animais que fugirdo em panico.

OXUM (Orixa das Aguas doces, e fontes de 4gua)
Custo: 2 Pontos de F¢é.

Oxum permite que o sacerdote caminhe sobre as
aguas, ou que crie um nevoeiro de at¢ 100m2,
tornando dificil qualquer a¢ao na area (como correr,
pegar algo que caiu, encontrar o caminho ou lutar).

OXUMARE ( Orixa da Serpente arco-iris)

Custo: 4 pontos de Fé.

Oxumaré permite ao personagem controlar qualquer
réptil ou se transformar em uma cobra (4 escolha do
sacerdote), processo que demora uma rodada.

XANGO ( Orixd das Tempestades ,Raios e
Trovoes)

Custo: 4 pontos de fé

Xangd permite ao sacerdote soltar raios pelas maos
que causam 1d6+3 de dano ou criar um machado
dourado que jogado sobre o alvo causara 1d6+3 (+
Fr caso empunhado) de dano e voltard as maos do
sacerdote.

Novo Aprimoramento

Filhos de Santo

2 pontos: Ser um filho de santo permite ao
personagem incorporar o Orixd escolhido pela
metade dos pontos de fé exigidos.

Recuperacio de pontos de Fé

O Sacerdote Yoruba ndo recupera seus pontos de fé
através de oracdo, castidade, etc, mas através de
oferendas especificas dedicadas aos orixds em
determinados locais e determinadas épocas do ano,
e uma série de ritos com musica, vestuarios, danga,
realizados todas as semanas nos terreiros.
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