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O RPG O Desafio dos Bandeirantes € uma criacdo de Carlos Eduardo Klimick
Pereira, Flavio Mauricio Andrade e Luiz Eduardo Ricon de Freitas

Nenhuma parte desta publicacdo pode ser utilizada para fins lucrativos, este material &
um trabalho de fds e ndo é destinada a comercializacdo, nem pretende ferir os
detentores dos direitos autorais da obra.

O Desafio dos Bandeirantes é uma marca registrada de seus autores e todos os

direitos estao reservados.

Essa é uma obra de ficcao livremente inspirada no folclore, na histéria e na cultura do
Brasil. Todos os personagens aqui retratados séo ficticios e qualquer semelhanga com

pessoas ou personagens de qualquer época terd sido mera coincidéncia.

Esta obra ndo reflete as crencas pessoais dos autores, que condenam veementemente

0 racismo, a escravidao e a intolerancia religiosa.



Apresentacao

Este complemento nao-oficial € um trabalho de fas para o primeiro RPG
ambientado em tematica nacional e conhecido como O Desafio dos Bandeirantes,
publicado pela GSA.

Apds anos de campanhas e jornadas pela Terra de Santa Cruz muitas historias
foram se desenvolvendo e, o que é natural em todo cenario jogado com amor, tudo vai
se tornando mais detalhado dinamico. Histérias e elementos vdo sendo acrescentados
por diferentes jogadores e narradores com diferentes pensamentos e formas de jogar.
Quando tudo isso é organizado e colocado dentro da sua mesa, do seu jogo surge um
trabalho de fa, surge um complemento nao-oficial, mas cheio de vida, experiéncias,

testes e boas intencoes.

Neste livro vocé encontrara explicacbes mais detalhadas sobre as principais
religides povos encontrados no Novo Mundo: brancos, negros e indigenas. Uma visao
geral de seus credos, costumes, pantedo de deuses, organizagdo e relacionamento
entre outras religides e atitudes frente as formas de magia encontradas a Terra de

Santa Cruz.

No segundo capitulo vocé obtera mais informac¢des magias revisadas pela errata
langada logo ap6s no primeiro suplemento da série, outras magias criadas e usadas ao

longo de nossas campanhas.

No capitulo trés foi disponibilizada uma nova classe, o Bruxo, melhorada por
Flavio Andrade e disponivel em seu website. Achamos interessante disponibiliza-la
aqui para facilitar o trabalho dos fas e por ter total coeréncia com o assunto tratado

neste complemento.

No capitulo quatro vocé encontrara novos itens magicos para serem utilizados
em suas campanhas ou como motes para aventuras. Para finalizar, vocé encontrara
uma opcao de ficha de personagem atualizada e uma sugestdo para um grimorio de
magias.

Sinta-se a vontade para ampliar, modificar e enriquecer o jogo. Um trabalho de

fa para outros fas. Vemos-nos na Terra de Santa Cruz.
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Introducao

Cartas do padre Bernardo Paes Freire a
D. Gaspar de Braganca y Andrade, Arcebispo de El Rei

ogando misericérdia e béngdos de Deus para Vossa Eminéncia, senhor
Arcebispo de El Rei, escrevo no ano da graca de Nosso Senhor de 1652.
Segquindo em minhas viagens por estas terras hd tanto tempo que, por vezes,
chego a me esquecer da vida nas terras de EI Rei. Afirmo que consegui enviar-
te esta carta através de uma pequena bandeira que partia rumo ao porto da
vila de Sdo Francisco do Sul, assim que nossa expedi¢do chegou a Vila Rica.
Almejo que esta te encontre bem e que meus humildes relatos possam ser
recebidos de forma tranquila e na paz de nosso bom Deus, posto que o que vivi e presenciei ainda
assustam-me a alma, mostram-me uma realidade diferente por onde evangelizamos na
Companhia de Jesus.

A cada dia na Terra de Santa Cruz muitos de meus medos ressurgem e muitas dividas
voltam a meus pensamentos. Postulei-me a duvidar, e disso recordo-me em prantos, se a palavra
de Deus pode ser recebida por todos. Ouvida por diferentes racas, por estranhas criaturas que por
vezes relatei em outras de minhas cartas. As vezes pergunto-me qual o destino que Nosso Senhor
reservou para todas essas almas e quais instrumentos nos, seus humildes servos, devemos
acreditar estarem certos em nossas atividades evangelizadoras.

Durante nosso trajeto até cd, ao meio do que chamam de Planalto Sul, proximo a Serra
dos Ventos, muitos homens brancos se juntaram a nos. Por estes lados indigenas ainda sdo
forcados a trabalhar e amarrados a pesadas correntes, tendo de carregar os pesos dos ricos
bandeirantes, mas a chegada desses brancos que relatei acima me atraiu especial, e inexplicivel,
atencdo. Como de costume, eles ndo fizeram questdo de apresentar vossas origens ou intengoes,
apenas por sua raga foram bem aceitos e juntaram-se a nossa bandeira, que por destino Vila Rica.

O Senhor D. Mario Cortez de Albuquerque, homem bruto, comanda a todos com sua
vasta experiéncia e sua inabaldvel fé em Deus, foi quem decidiu nosso rumo e por assim se fez por
algumas semanas. Passado algum tempo tomei de investigacdo um dos homens que havia se
juntado a nossa bandeira, talvez enviados de Nosso Deus estivessem alertando-me de algo em
minhas oragbes matinais, ou apenas encontrava-me curioso por demasia. Percebi que a cada
parada, ele e seus amigos se embrenhavam pela mata, retornando apenas pela manhd, por vezes
machucados e visivelmente alterados. Apenas eu, e poucos mesticos, podiamos perceber tal
comportamento, visto meu costume acordar antes mesmo do por do sol, junto aos pdssaros.

Chegamos em Vila Rica bastante cansados, aquela regido se mostrou fria e hiimida demais
para nossos pés e para os precdrios trajes eu portdvamos. D. Cortez de Albuquerque decidiu,
entdo, que ficariamos alguns dias para reabastecer nossas provisoes, descansar e para que seus
homens pudessem fazer negocios antes que partissemos rumo ao Forte Albuquerque.

Chovia muito quando chamei um mestico para que me acompanhasse em meio a noite.
Minhas oragoes divinas haviam me mostrado que uma sombra crescia mais forte na escuriddo,
como se as trevas falassem e me mostrassem algo surgindo da estalagem préxima a praca central.
Esgueiramo-nos por entres os cavalos até uma das janelas que ficavam proximas ao final da rua
do comeércio. O mestico cuidou para que ndo fossemos vistos e me debrucei para ver o que



acontecia ali dentro. Orei e desejei ndo ter visto o que, fatalmente, vi. O tal homem que eu
investigava, e seus comparsas, haviam se juntado em uma espécie de prdtica que nio seguem as
leis de Deus. Havia sangue e simbolos macabros em velhos pergaminhos. As palavras que
proferiam me causavam medo e foi quando um pequeno ser, que me parecia ser feito de barro e
pedagos de madeira, ganhou vida, se levantando do centro de um dos circulos que ali havia. Que
forca oculta é capaz de tal ato, meu Deus? Como, devia eu, enfrentd-los, meu Senhor? Encontro-
me sozinho em tais companhias em meio aos perigos da Terra de Santa Cruz, um lugar esquecido
por muitos, repleto de criaturas e seres desconhecidos. As vezes, apenas a palavra de Deus ndo
pode prender homens detentores de tais forcas quando nem sempre posso contar com o apoio de
outros jd evangelizados. Muitas vezes, como sabemos, o poder e o interesse pelo ouro pesam mais
que a fé. Forcas ocultas perambulam por estas terras e, a cada dia, acredito que elas podem reger
partes das forcas mundo e, aqui, elas se fazem mais fortes, longe de nossa Santa Igreja.

Alguns dias depois, partimos de Vila Rica e ndo demorou até que, estranhamente, eu
caisse doente em uma terrivel febre do sertdo. Aclaro-me em fé que isso tenha sido obra de forcas
ocultas controladas por aqueles homens brancos. Eu estava fadado a morrer, sendo carregado em
uma velha padieira debaixo de forte sol e outras intempéries do tempo. Ji nio mais entendia o que
se passava diante de meus olhos e com poucas for¢as apenas tentava comer e rezar a Deus por
minha alma. Buscava a tranquilidade de Jesus, certo de que havia feito o possivel para concluir
minha missdo nestas terras. Foi quando retomei brevemente a consciéncia e percebi um negro
velho, vestido apenas de uma suja cal¢a branca e de seus pés descalcos conversando com
estranhas formas que surgiam da fumaca de seu charuto. Com certeza havia algo mais entre nds,
porém, a febre ndo me deixava ver e, em delirio, imaginei que ele se comunicava com o que
pareciam ser espiritos, todos ao nosso redor. Ndo mais entendia, apenas rezava e ele continuava a
dizer estranhas palavras, em algum idioma do continente negro. Uma pogdo foi derramada sobre
mim e outra foi me dada a beber. Eu estava entre a vida e a morte e meu corpo simplesmente
aceitou tal ajuda.

E porque o negro fazia aquilo? O que seria tal religido ou tal ato? Como posso julgai-lo, ou
a seus métodos, se o que fez me salvou de uma mortifera doenca?Com o passar dos dias fui me
recuperando. Serei eternamente grato aos mesticos que me carregaram e me alimentaram por
todo esse tempo. E, para sempre, rezarei em agradecimento ao negro que, com seus feiticos,
salvou minha vida. Percebi também, algo entre os fiéis sequidores de D. Cortez de Albuquerque,
ouvi entre os escravos que eles se uniram para combater o que chamaram de bruxos, e que,
supostamente, haviam se infiltrado em nossa bandeira. E assim, tais homens que eu havia
testemunhado em Vila Rica, fugiram e ndo mais foram vistos. Aquele negro velho trouxe paz e
béngdos ao nosso grupo, mas se foi com receio de minha presenca assim que recuperei de fato
minhas forcas. Senti-me culpado, e talvez fosse a forma que Deus havia encontrado para nos
mostrar o caminho e a tolerdncia que devemos germinar por aqui.

Esta terra ainda nos reserva muitas surpresas. A cada viagem me deparo com diferentes
religides, estranhas tradigoes, criaturas que jamais imaginei conhecer, mesmo em meus mais
terriveis pesadelos. Muitas forcas perambulam por toda a Terra de Santa Cruz, boas e mads.
Contudo, sequirei meu caminho diante da palavra de Nosso Senhor, sem, jamais, perder a fé. Que
Jesus nos ilumine e nos acompanhe no caminho do bem. Hoje e sempre.

Seu humilde servo
Bernardo Paes Freire



Capitulo 1

Religiao loruba

Esta € a crenca e pratica religiosa
dos negros, e alguns mulatos, no Continente
Negro e no Novo Mundo. Ela possui uma
forte relacdo e ligacdo entre os mundos
sobrenatural, onde vivem seu Deus e o0s
seres espirituais; tendo Orun como
representante deste plano, e o mundo
natural, onde vivem o0s seres materiais;
tendo Aiye como representante.

A religiosidade dos negros reconhece
a existéncia de apenas um deus, o da
Criagdo, chamado de Olorun. Os povos
afirmam que esse deus € invisivel e que ndo
possui uma forma fisica. O principal aspecto
da religido loruba € a presenca do Poder
Mistico que permeia os mundos, e Olorun,
como o criador deste poder, pode dar
acesso a ele para outras entidades a seu
desejo. De costumes simples seus orixas
ndo aceitam oferendas, pois tudo o que
existe e pode ser ofertado pertence a
Olorun.

Vida ap6s a morte

Segundo as tradicbes da crenca
loruba as pessoas consistem em uma
formacé&o de corpo e de um espirito. A morte
destr6i apenas o corpo, mas 0 espirito
continua em uma vida seguinte. A relagéo
entre a vida e a morte é cultivada de
maneiras diferentes, sendo mais forte em
algumas sociedades do que outras, pois
consideram estarem 0S mortos mais perto
de Deus do que dos seres humanos, mas
ainda assim, passiveis de comunicacdo e
até de intervencdo no mundo material.

A morte para 0S negros termina
formalmente com os "ritos de passagem"
que sao observados em muitas
comunidades. Os ritos enfatizam uma
testemunha puablica de que uma pessoa
esteve adicionada a comunidade visivel e
guando morre eventualmente parte para o
mundo invisivel.

Relacéao
religides

com a magia e outras

A magia faz parte das crencas
loruba, seja através dos feiticeiros que

mantém contatos com 0s espiritos através
de rituais ou mesmo o0s sacerdotes que
buscam nos Orixas sua fonte de poder.

Por pensarem dessa forma, os
negros, ndo olham de uma maneira diferente
aos costumes indigenas, o que nao significa
que o estreito contato que estes possuem
com as matas convengam 0s negros de que
uma real magia possa vir de tal lugar.

Sua relacdo com os Jesuitas e com a
religido branca é um tanto quanto
conturbada, devido a proibicdo aos seus
cultos, o que acaba gerando revolta e
repulsa perante seus opressores. Para
poderem cultuar seus Orixas, muitas vezes,
0S negros usam como camuflagem um altar
com imagens de santos catolicos e por baixo
deixam escondidos objetos e imagens de
suas crengas.

Para os mais velhos isso ¢é
considerado uma grande ofensa, porém isso
vem criando um fenémeno interessante
entre 0s mais jovens, que muitas vezes
acabam incorporando certas caracteristicas
do catolicismo aos costumes loruba.

O Mito da Criacao

Na mitologia loruba o deus supremo
Olorun criou 0 mundo, as &aguas, terras e
todos os filhos das aguas e do seio das
terras. Criou plantas e animais de todas as
cores e tamanhos. Até que ordenou que
Oxala criasse o homem a partir do ferro e
depois da madeira, mas ambos eram
rigidos demais. Criou-0 de pedra e ainda
assim era, por demais, frio. Tentou a agua,
mas o ser ndo tomava forma definida.
Tentou o fogo, mas a criatura se consumiu.
Fez um ser de ar que depois de pronto
retornou ao que era. E, entdo, se
entristeceu por suas tentativas infecundas,

Oxald sentou-se a beira do rio, de
onde Nand emergiu indagando-o sobre a
sua preocupacdo. Oxald fala sobre o seu
insucesso, Nand mergulha e retorna da
profundeza do rio e lhe entrega lama.
Oxala, entéo, cria 0 homem e percebe que
ele é flexivel, capaz de mover os olhos,
bracos e pernas.

Entdo, assim, sopra-lhe a vida e faz
surgir a humanidade e o povo loruba.




Principais orixas

Na mitologia loruba, Olorun criou as divindades, chamadas de Orixas, para representar

todos o0s seus dominios no mundo material. Esses ndo sdo considerados deuses, e sim,
ancestrais divinizados responsaveis pela conexdo entre o visivel e o invisivel.

Abaixo, a lista dos principais Orixas que podem ser utilizados nas interpretacdes e hist;6rias

da religido negra na Terra de Santa Cruz.

D el gy b dhd g o

Exu, Orixa guardido dos templos, encruzilhadas, passagens, casas, cidades e das pessoas,
mensageiro divino dos oraculos.

Ogum, Orixa do ferro, guerra, fogo, e das lutas.

Oxdéssi, Orixa da caca e da fartura. Habita as florestas, auxilia os cacadores e protege 0s
fiéis contra as feras.

Logunedé, Orixa jovem da caca e da pesca

Xang6, Orixa do trovao, das tempestades e raios, protetor da justica.

Obaluaiyé, Orixa das doencas epidérmicas e pragas, Orixa da Cura.

Oxumaré, Orixa da chuva e do arco-iris, o Dono das Cobras.

Ossaée, Orixa das Folhas sagradas, medicinais e liturgicas..

lansa, Orixa feminino dos ventos, relampagos, tempestades. E a Gnica capaz de enfrentar os
espiritos dos mortos.

Oxum, Orixa feminino dos rios, do ouro e protetora dos recém nascidos.

lemanja, Orixa feminino dos lagos, mares e fertilidade, mée de muitos Orixas.

Nand, Orixa feminino da chuva, dos pantanos e da morte.

Yewa4, Orixa da beleza, da adivinhacao e da fertilidade.

Oba4, Orixa feminino do amor, das aguas agitadas e da guerra.

Ibeji, divindade protetor dos gémeos. Sobrevive da crenca no duplo, na sombra, no reflexo e
na sobrevivéncia da alma.

Ir6co, Orixa da arvore sagrada.

Egungun, Ancestral cultuado apos a morte em Casas separadas dos Orixas.

lyami-Ajé, é a sacralizacao da figura materna, a grande mae feiticeira.

Oxala, Orixa da Paz, da Fé. Criador do mundo e dos corpos humanos, um dos mais
respeitados.

If4, Orixa da Adivinhagéo e do destino. Possui os segredos das predi¢cdes.

Olokun, Orixa masculino do mar

Omulu, Orixa das doengas.

Olossa, Orixa dos lagos e lagoas

Oko, Orix& da agricultura



Cristianismo
A Companhia de Jesus

Com os descobrimentos ultramarinos
a igreja, que comeca a enfrentar, no Velho
Continente, diversas manifestacbes e
revoltas contra suas crencas, viu no Novo
Mundo a possibilidade de expandir os
ensinamentos de Jesus para aqueles que
eram vistos apenas como forca de trabalho
a ser explorada. Entdo, no ano de 1530 os
primeiros missionarios desembarcaram na
Vila de Todos os Santos e logo as primeiras
igrejas comecaram a ser construidas.

A Companhia de Jesus foi escolhida
como responsavel pela catequizagdo dos
povos indigenas em toda Terra de Santa
Cruz e séo os principais defensores da Lei
de Santa Luzia que em 1630 proibiu a
escravizagdo dos nativos.

No Velho Mundo a Companhia de
Jesus tem a permissdo de se estabelecer
em todas as colonias sem encontrar 0S
impedimentos colocados pelos castelanos a
outras ordens. Junto com o primeiro
governador-geral vieram 0sS primeiros
missionarios jesuitas, como o0s padres
Anténio da Noébrega, Manuel Pires, Vicente
Navarro e Aspicuela Rodrigues. Nébrega,
gue viera a frente dos demais, tornou-se
Provincial com a fundacdo da provincia
jesuitica de Piratininga.

Apesar de né&o ter sido a primeira
ordem se instalar no Novo Mundo, vem se
tornando a mais importante e de maior
influéncia na vida colonial regional.

A Santa Inquisicéo

Inquisicdo é um tribunal cristdo utilizado
para investigar casos de heresia, feiticaria,
bigamia, sodomia e apostasia. O culpado é
acusado por causar uma "crise da fé", pestes,
doencas e miséria social, e € entregue as
autoridades do Estado, que devem puni-los.
Essas penas variam desde confisco de bens,
perda de liberdade, até a pena de morte.

A Inquisicéo foi criada e utilizada pela
Igreja Catolica devido a pluralidade de crencas
populares entre os catolicos, tal como a
adoragdo de plantas e animais, que s&o
consideradas ‘"heresias”. Os tribunais da
inquisicAio ndo sdo permanentes, sendo
instalados quando surge algum caso a ser
julgado e, logo depois, sédo desfeitos.

“Atualmente (em 1650, data em que se
passa o jogo de O Desafio dos Bandeirantes),
a Igreja e a Santa Inquisicdo tém uma forte
presenga nas principais cidades da Terra de
Santa Cruz, desde a Regido Norte até o
extremo sul do Novo Mundo (principalmente
nas colénias de Castela). Os Inquisidores séo
intransigentes com aqueles que consideram
inimigos do Senhor. Bruxas e Feiticeiros
Negros, quando identificados, normalmente vao
para a fogueira. Sua unica chance de salvacao
€ que a confissdo de seus “crimes” seguida de
uma prova de arrependimento e conversao a fé
cristd que consiga comover padres e
Inquisidores.

Sacerdotes Negros devem ser
convertidos pela palavra (quando possivel) ou
pela forca (Qquando necessario). Os pajés séo
apenas marginalmente tolerados para n&o
prejudicar o esforco de catequese. A maioria
dos Jesuitas, apesar de achar esses métodos
um tanto quanto extremos, concorda que eles

sdo, infelizmente, necessarios.” (Paragrafo por
Carlos Eduardo Klimick Pereira)

Na Terra de Santa Cruz a Inquisicéo
esta subordinada ao Luso Tribunal em S&o
Sebastido, que envia, ocasionalmente, um
visitador as pequenas cidades para investigar
presencialmente como se encontram a fé e o
cumprimento dos dogmas catolicos pela
populacdo. Geralmente esse visitador tem o
objetivo de produzir um relatério, informando a
situacéo dos lugares onde visita e, vendo-se a
necessidade da criagdo de um tribunal local ele
mesmo deve comecar a preparar tudo para a
chegada de outros inquisidores.




Trazer os povos das novas terras
para o seio da Igreja Catélica; impedir nelas
a penetracdo das seitas "heréticas", dando-
Ihes combate lancando as bases da Igreja
romana, mantendo a vigilancia sobre os
colonos de forma a que nao se
desgarrassem dos preceitos catélicos. Tais
sdo as fungbes outorgadas as ordens
religiosas, particularmente a Companhia de
Jesus.

As Missdes geralmente acompanham
as migracdes dos indigenas a medida que
estes fogem dos principais centros de
colonizagéo, tentando escapar da
escravizacdo a que o0s colonos o0s
submetiam antes do Tratado de Santa Luzia.
Dessa forma fixaram-se principalmente no
sertdo, em regides que nao apresentam
atrativos de exploracdo imediata, o que ndo
quer dizer que estdo isentas de investidas, e
que nao formem um alvo de cobica dos
bandeirantes pela quantidade de indios
domesticados que |4 vivem e que ainda
podem ser comerciados as margens da lei.

Nomeando Consagrados

Os Jesuitas, por estarem sozinhos
em sua missdo de catequizar o0 Novo
Mundo, podem nomear ajudantes, e estes
sdo chamados de Consagrados.

As pessoas consagradas decidiram
levar uma vida de um modo especial a Deus
com a profissdo dos conselhos evangélicos,
castidade no celibato, pobreza e obediéncia.
Esta forma de vida é reconhecida pela Igreja
Catolica, sendo classificada como uma
resposta livre a um chamamento de Cristo,
mediante a qual os Consagrados se
entregam totalmente a Deus e tendem a
seguir 0s jesuitas em suas missdes
errantes. Muitos mesticos catequizados séo
nomeados consagrados.

Outras Ordens

Coube a Ordem dos Franciscanos a
precedéncia sobre todas as outras em sua
chegada Terra de Santa Cruz. As noticias
de muitos povos pagaos recém-descobertos
despertaram o zelo apostélico entre os

frades de toda a Europa, oferecendo-se
numerosos deles para predicar o Evangelho
aos indigenas.

Seguiram-se a eles os dominicanos,
cuja obra missiondria é inspirada num
grande rigorismo ético. Em termos de jogo
essas ordens figuram em menor ndamero,
podem haver contato com 0s jesuitas.

Hierarquia Catélica

A Igreja Catodlica tem uma estrutura
hierarquizada e é formada por Leigos e pelo
Clero.

Os Leigos

A maioria dos membros da Igreja
Catdlica sédo Leigos, que tém a missdo de
testemunhar e difundir o Evangelho, bem
como uma vocacao propria de procurar o
Reino de Deus, sendo batizados e seguindo
todas as premissas catdlicas.

O Clero

Formado pelos sacerdotes
consagrados na ordem de servir a instituicdo
e construir a familia de Deus na Terra. Estdo
divididos em: Papa, Cardeais, Arcebispos de
El Rei, Arcebispos, Bispos, Abades
Territoriais, Vigéarios Apostélicos, Vigarios-
Gerais, Capelaes e Vigarios.

Cada nivel hierarquico corresponde a
poderes, direitos e responsabilidades dentro
da instituicao.

Vida apés a Morte

Os catolicos ndo acreditam em uma
vida apés a morte e sim na concepgao de
Céu e Inferno, onde as pessoas que seguem
e obedecem a Deus vao a seu encontro,
usufruindo de todas as bondades e
ensinamentos que teve em vida. Ja os
hereges e pessoas que ndo seguiram 0S
mandamentos de Cristo e da igreja rumam
para o inferno junto a Satanas, onde véo
sofrer eternamente todo o0 mau que
exercerceram em vida.



Relacdo com a magia e outras
religidoes

Heresia! Apenas uma palavra pode
resumir a visdo oficial da igreja, e seus
seguidores, perante essa forma de poder
considerada paga. Qualquer um que for
visto por seguidores fiéis do cristianismo
deve, por lealdade a Deus, denuncia-lo a
inquisicdo. Porém a realidade nas matas da
Terra de Santa Cruz ndo é tdo simples
assim. Solitarios em jornadas contra
inimeros perigos, 0s religiosos
testemunham cenas que jamais imaginam
existir e, muitas vezes, precisam agir com
bom senso para garantir sua propria vida.
N&do é nada saudavel tentar aprisionar um
Feiticeiro Negro em meio a um ataque de
raiva ou mesmo um Bruxo quando ambos
estdo sozinhos na mata com o religioso.

Outra experiéncia que vem se
tornando cada vez mais comum na realidade
dos jesuitas é a obtida através na catequese
dos nativos, onde plantas e outros
conhecimentos acabam se tornando
fundamentais para a sobrevivéncia de um
homem de Deus, o que o coloca de encontro
com seus ensinamentos e dogmas mas
pode, muitas vezes, salvar sua vida e a de
seus semelhantes. Por isso, cada vez mais,
0 relacionamento com outras religides deve
ser levado com bom senso, buscando a fé
ante o mal.
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Religido Indigena

Cada nac¢do possui crencas e rituais
religiosos diferentes, porém, todas as tribos
acreditam nas forcas da natureza e nos
espiritos dos antepassados. Para os indios,
deuses e espiritos sdo homenageados e
contatos através de rituais, cerimbnias e
festas. O pajé é o responsavel por transmitir
estes conhecimentos aos habitantes da
tribo.

Os indigenas rezam a Tup&, que é 0
ser supremo, cuja voz se faz ouvir nas
tempestades, através dos trovfes. Tudo o
mais que nao pode ser explicado € visto
como uma obra dos deuses e espiritos da
floresta, o que leva todas as nag¢fes nativas
a respeitarem o territério onde vivem e 0s
animais que os cercam.

Vida apés a morte

Algumas tribos enterram 0s corpos
de seus iguais em grandes vasos de
ceramica, onde além do cadaver, ficam
objetos pessoais, pois se cré que pode-se
ascender em uma outra vida e se tornar uma
entidade menor, dependendo de suas
atitudes no passado. O que permite a
comunicacdo entre vivos e mortos, entre
homens e animais.



A organizacdo social dos indios

As tribos indigenas possuem uma
relacdo baseada em regras sociais,
politicas e religiosas. O contato entre as
tribos acontece somente em momentos de
guerras, casamentos, cerimbnias de enterro
e também no momento de estabelecer
aliancas contra um inimigo comum. O que
varia de acordo com o comportamento de
cada tribo.

Duas figuras importantes na
organizacdo das tribos sdo o pajé e o
cacique, sendo que este possui o0 papel de
chefe, organizando e orientando o restante
da tribo. Na educacdo indigena, os
pequenos indios, conhecidos como
curumins, aprendem o modo de viver de
seus antepassados desde pequenos e, de
forma pratica, costumam observar o que os
adultos fazem e praticam desde muito cedo.
Quando o pai vai a caca, costuma levar
aprendizes junto e estes aprendem e ja
realizam tais tarefas. Quando atingem entre
13 e 14 anos 0s jovens passam por um
teste e uma cerimbnia para ingressar na
vida adulta.

O Pajé

O Pajé é o sacerdote da tribo tido
por muitos como portadores de poderes
ocultos. Ele pode conhecer todos os rituais
indigenas, pode receber mensagens dos
deuses e ser orientadores espirituais. Ele
também é o curandeiro conhecedor de chas
e ervas para curar doencas ou realizar a
invocagdo de entidades da floresta. Faz o
ritual da pajelanca, onde evoca os deuses e
entidades ancestrais para ajudar na
cura.

Normalmente o conhecimento da
utilizacdo da planta correta para cada caso
ou situacdo é passado de geracdo em
geracdo e seu cargo de representante é
escolhido de maneiras diferentes em cada
uma das nagdes.

Mito indigena da criacao

A figura primaria da criagdo na
maioria das lendas jaguaris e das tribos
mais comuns da Terra de Santa Cruz é
Tupd, o deus Sol. Com a ajuda da deusa lua
Araci, Ele desceu a Terra e deste local criou
tudo sobre a face do mundo, incluindo o
oceano, florestas e animais. Também as
estrelas foram colocadas no céu nesse
momento.

Tupa entdo criou a humanidade (a
maioria das tribos acredita que eles préoprios
foram os primeiros a serem criados pelo
deus Sol) em uma cerimonia especial,
formando estatuas de argila do homem e da
mulher com uma mistura de varios
elementos da natureza. Depois de soprar
vida nas formas humanas, deixou-0s com 0s
espiritos do bem e do mal e partiu.

Relagdo com a magia e outras
religides

Como citado, o Pajé € o elo entre os
deuses e os outros habitantes das aldeias e
0 Unico privilegiado com o uso de magia.
Outros nativos encaram de uma forma
estranha quando observam  negros
realizando atos inexplicaveis, o que pode
gerar conflitos caso isso seja feito contra a
floresta e seu povo, caso contrario um misto
de curiosidade e repulsa costuma permear
entrar os indigenas perante outras culturas,
geralmente n&do agressivo, 0 que vai
depender da tribo em questdo e do
comportamento para com esse nativo. Por
esse motivo muitos indios acabam
aceitando a aproximacao e até a conversao
dos jesuitas, 0 que passa a ser cada vez
mais comum nos dias atuais.




Capitulo 2

Na primeira tiragem do livro basico
do jogo O Desafio dos Bandeirantes,
algumas magias vieram com algumas
falhas, que foram corrigidas na segunda
tiragem. Para evitar qualquer confuséo,
pegamos a errada do primeiro complemento
e apenas descrevemos corretamente essas
magias.

Novas magias separadas por classe:

Para Bruxos

Vicio

Criar Trabalhador

Abertura da Boca dos Mortos

Para Feiticeiro Negros
Golem de Espiritos
Comunhé&o com a Floresta

Para Feiticeiros de Ferro e Fogo
Flecha de Chamas

Para Pajés

Imobilizar Animais
Comunhéao com a Floresta
Cura

Purificar Agua

Para Jesuitas
Heroismo
Evocacéo Divina
Purificar Agua

Para Sacerdote Negro
Duplo

A seguir a lista com a descrigdo e
funcionamento das novas magias, em ordem
alfabética.

Abertura da Boca dos Mortos

Custo: 04

Tempo de Preparacéo: 1 rodada

Pocdao: ingerida

Descricdo: esta magia confere ao falecido a
habilidade de respirar e falar no mundo dos
mortos por alguns segundos através de seu
préprio cadaver. A Abertura da Boca dos
Mortos s6 funciona se o cadaver ainda
possuir uma cabeca e lingua intactas. O
Bruxo deve borrifar o cadaver com agua e
sal, colocar trés amuletos sobre o corpo e
recitar uma prece funeraria. No final ele

deve tocar a boca do cadaver enquanto o
comanda a falar.

Se a magia for bem sucedida o morto
podera ouvir e falar por um minuto, mas nao
podera executar nenhum outro tipo de agéo.
O ritual ndo obriga o cadaver a falar a
verdade; nem sequer ele sabe nada além do
que j4 sabia antes de morrer. Ele, além
disso, ndo podera falar da vida ap6s a morte
e nem do mundo dos mortos (se perguntado
sobre ele ficard confuso e ndo respondera).
A Abertura da Boca dos Mortos s6 funciona
uma vez para cada corpo morto.

Comunhao com a Floresta

Custo: 04

Tempo de Preparagdo: instantadneo

Pocéao: ingerida

Descricdo: o feiticeiro, através de um transe
mistico de comunhdo com a floresta, tem
visbes sobre um assunto desejado.
Exemplo: o pajé quer localizar um cacador
gue esté escondido nas matas. Ao entrar em
comunh&o com a floresta ele tem uma viséo
de seu alvo em uma caverna a dois dias de
caminhada.

Criar Trabalhador

Custo: 15

Tempo de Preparagdo: 12 horas

Pocéo: -

Descricao: O feiticeiro é capaz de dar vida a
servos simples e praticamente desprovidos
de inteligéncia. Esse servo pode executar
tarefas simples e repetitivas como cavar,
varrer, puxar e carregar. Trabalhadores néo
podem lutar e geralmente s&do pequenas
estatuas e barro, argila, gesso, madeira e
etc.

Sistema: Independentemente de seu
formato ou material que foi produzido, este
Trabalhador possui apenas dois pontos em
cada Atributo, apenas Habilidades simples
obedecidas a um comando de voz e 1d6
pontos de vida. Esta magia leva 12 horas
para ser concluida, sem interrupgdes.

Cura

Custo: variavel

Tempo de Preparacédo: instantaneo

Pocéo: ingerida

Descricdo: recupera 0S pontos de
resisténcia do préprio personagem ou de



qualquer outro. Para recuperar 01 ponto de
resisténcia gasta-se 01 ponto de poder; para
recuperar 02 pontos de resisténcia gasta-se
02 pontos de poder; e assim por diante, sem
limites.

Para eliminar o efeito de uma doenca
ou veneno € necessario gastar 10 pontos de
cura de uma vez sO, sem recuperar a
resisténcia. Caso contrario 0 personagem
ndo serd curado, sofrendo novamente o0s
efeitos da doenca ou veneno.

Duplo

Tempo de Preparacdo: instantaneo

Pocéo: ingerida

Duragéo: enquanto ibeji estiver incorporado
Descricdo: Este encanto cria uma imagem
de um ser qualquer, desde que esteja em
contato visual com o sacertode. O ser criado
ndo é real, apenas uma imagem ilusoria e
imaterial.

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

Evocacéao Divina:

Custo: 04

Tempo de Preparacéo: instantaneo

Pocdao: ingerida

Descricdo: a evocacgao sO pode ser realizada
uma vez por dia. Este encanto permite
chamar diversos seres conforme a lista
abaixo:

Nivel baixo - Bons espiritos

Tempo de preparagdo: 02 rodadas

Custo: 03

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

Atributo de Sabedoria: 20

Nivel médio - Protetores

Tempo de preparacdo: 03 rodadas

Custo: 12

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

Luz divina: 95%

Cura: 95%

Pode divino: 50

Forca: 50

Resisténcia: 52

Destreza: 20

Sabedoria: 40

Nivel alto - Guardido
Tempo de preparagdo: 10 rodadas
Custo: 50
Arma divina: 4d10+5 (dano)/120%
Luz divina: 95%
Cura: 95%
Pode divino: 200
Forca: 120
Resisténcia: 120
Destreza: 30
Sabedoria: 60

Observacédo: A arma divina sé causa dano a
seres malignos.

Flecha de Chamas

Custo: 04

Tempo de Preparacgdo: instantaneo

Pocéo: -

Descricdo: o sacerdote pode transformar até
cinco flechas, dardos, virotes, balas ou
pedras, e, normais em versfes em versdes
flamejantes, que causam 1d6 pontos de
dano adicional. Esta magia possui um
alcance de 3 metros e dura por 3 rodadas.

Golem de Espiritos

Assase (espirito da morte) ou Yorka (espirito
dos mortos)

Custo: 08 + Variavel

Tempo de Preparacéo: Variavel

Pocéo: -

Descricdo: o Sacerdote pode suturar partes
separadas de cadaveres de humanos e
animais, em um formato humandide e
convidar um espirito a ocupar e animar esse
Golem remendado por um periodo de
tempo.

Formas tipicas dependem das
tradicbes locais ou das afinidades dos
espiritos que serdo invocados. Golens de
Espiritos podem incluir homens e mulheres
com cabecas de animais, bestas com
cabecas e mdos humanas, ou mesmo um
corpo recém falecido. Para criar qualquer
tipo de Golem é preciso um corpo humano
ou animal em boas condic¢des.

Poucos sdo os fantasmas que
consentem em ocupar tal cadaver
remendado com aspectos animalescos ou
corpos ja mortos, o que acaba trazendo
fantasmas malignos e enlouquecidos. A
magia dura até que o corpo termine seu



estado continuo de putrefacdo, ou que o
espirito deseje abandonar tal corpo.

Além do teste habitual para a
realizacdo da magia e o gasto basico de
ativacdo do feitico, € necessério um gasto
adicional de Pontos de Magia para
determinar a for¢a e poder que do corpo que
0 espirito ocupara. O jogador e o narrador
devem definir as Estatisticas do Golem
antecipadamente, que ja comeca com 8
pontos em cada Atributo e duas habilidades
com nivel de 45%. Sendo possivel aumentar
1 ponto de Atribuito para cada Ponto de
Magia gasto pelo Sacerdote ou 5% de
aumento no nivel da habilidade.

Um Golem de Espiritos ndo podera
possuir nenhuma Habilidade que seu criador
ndo possua, ou em um nivel superior a esse.
E este golem é um personagem por si sO
que devera ser interpretado pelo Narrador
do jogo de forma independente, pois o
espirito dentro do Golem possui uma mente
e interesses proprios.

Heroismo

Custo: 05

Tempo de Preparagdo: instantaneo

Pocéo: ingerida

Descricdo: esta magia imbui o alvo do
Jesuita com coragem e valentia, desde que
ele acredite na fé e na protecéo do padre. O
alvo recebe um bbénus de +10% nas jogadas
de ataque e defesa, ganha +10 pontos de
vida temporarios por 5 rodadas e fica imune
a medo e magias de controle.

Imobilizar Animais

Custo: 05

Tempo de Preparacdo: instantaneo

Pocéo: borrifada em grande quatidade
Descricdo: Esta magia paralisa qualquer tipo
de animal com um alcance de até 9 metros e
apenas um animal por vez, deixando-o
imobilizado. Ele continua consciente e
respirando normalmente, mas nao pode
executar qualquer acdo fisica. A cada
rodada o animal pode fazer um novo teste
de Resiténcia a Magia para sair do efeito de
imobilizacao.

Purificar Agua

Custo: 02

Tempo de Preparacdo: instantaneo
Dobrar: area

Pocéo: misturar com a 4gua

Descricdo: a &gua infectada torna-se
potavel. Este feitico é capaz de purificar até
10 litros de agua.

Remover encantos e feiticos

Custo: variavel

Tempo de Preparacgédo: variavel

Pocdao: ingerida pela vitima

Descricdo: este feitico/encanto s6 pode ser
usado para remover encantos e feiticos que
tenham sido impostos a outras pessoas.
Feiticos auto-impostos como metamorfose e
pele de ferro ndo séo removiveis.

Para remover um feitico/encanto,
deve haver um tempo de preparacéo e gasto
equivalente ao que esta sendo removido.

Se o npivel de poder usado for suficiente
para remover o feitico/encanto, mas de pelo
menos 50% do necessario, o feitico/encanto
cessara emporariamente, retornando depois
de algum tempo. E preciso lembrar que
alguns feiticos possuem uma orientagdo

especifica quanto a utilizacdo deste
feitico/encanto.

Vicio

Custo: 06

Tempo de Preparacgéo: 2 rodadas

Pocéo: -

Descrigdo: esta magia pode fazer o alvo do
Bruxo associar, inconscientemente, alguma
acao especifica com uma enorme sensacao
de prazer, o que aumentara seu desejo de
realizar tal agdo novamente. Um Brunxo
criativo pode viciar suas vitimas em
substancias ou comportamentos bastante
interessantes.

Durante a acdo escolhida, o Bruxo
devera conjurar a magia tendo o alvo em
sua linha de visdo e segurando algum
pertence da vitima. Caso esta falhe em um
teste de protecdo, sentira um prazer fora do
normal. Se um mesmo alvo for atingido por
esta magia trés vezes ou mais na mesma
atividade ou substancia, se tornara viciado e
sentira necessidade de realiza-la sempre
gue estiver em busca de prazer. A Unica
forma de quebrar um vicio é passando em
uma quantidade de testes de resiténcia a
magia superior ao seu nivel de Constiruigao.



Capitulo 3

Por Carlos Eduardo Klimick Pereira

Os Bruxos e, principailmente, as Bruxas
sdo os detendores da antiga sabedoria e
dos mistérios do Velho Mundo. Sabedoria de
relides que se perderam no tempo, mas que
foram parcialmente preservadas através das
eras. Como nos séculos XVI e XVII a religido
cristd se encontrava enfraquecida pela
Reforma e Contra-Reforma, essas antigas
seitas tentaram se erguer e conquistar o
apoio da populacéo. A resposta da igreja foi
rapida e terrivel. os Bruxos foram acusados
como hereges, adoradores do deménio e
perseguidos pela Santa Inquisicdo. A
perseguicdo imposta aos Bruxos e Bruxas
tinha dois aspectos:

7 Religioso: Como vimos, muitos Bruxos
tentaram competir com o0 cristianismo
professando antigas seitas (as vezes
apenas com o interesse de obter poder
sobre o povo). Muitas vezes eles
realmente evocavam e utilizavam seres
malignos e demobnios para atingirem
seus objetivos, fazendo inclusice
sacrificios humanos (através dos feiticos
de Conjuracdo e Controlar entidades).
Se a Igreja ja considerava heresia a
filosofia de muitos Bruxos, ela jamais
poderia aceitar a unido destes com os
inimigos das obras do Senhor.

% Politico: Muitos dos Bruxos e Bruxas
pertenciam a familias ricas e bem
influéntes. Denuncia-los era uma forma
segura de se livrar de um adversario
politico e ficar bem-visto pela sociedade
ao mesmo tempo. InUmeras vezes 0
delator recebia pelo menos metade dos
bens e posses do herege. Um outro
aspecto da perseguicdo politica é o
carater subversivo do Bruxo. Ele néo
exervce sua magia em nome de uma
divindade, portanto ndo esta preso a
nenhum cédigo de ética. A bruxaria
oferece uma alternativa de poder em
relacdo a fé ou as armas de fogo.
Riquezas e armaduras ndo podem
proteger um nobre de feiticos contra
ele lancados por alguém incégnito na
multiddo. Mulheres podem dominar seus
maridos com magia e servos podem
atingir seus selhores através de rituais.
E como prender uma pessoa que pode

se transformar em um ratinho para
escapar das algemas e fugir por um
buraco na parede? Como se proteger de
uma Bruxa que pode invadir um castelo
como uma andorinha para se apoderar
de um objeto magico através do quel
podera controlar a mente do bardo? A
bruxaria é uma ameaca a ordem
estabelecida e como tal deve ser
eleminada. Este aspecto politico é téo
importante quanto o religioso ha
perseguicéo aos Bruxos e Bruxas.

No Novo Mundo

A situacdo dos Bruxos e Bruxas na
Terra de Santa Cruz € muito delicada. Nos
primérdios da coloniza¢do, muitas pessoas
acusadas de bruxaria foram degregadas
para as colénias pela metrépole. Nesse
periodo inicial, os Bruxos gozavam de
relativa tranquilidade. A atuacdo dos
Jesuitas era ainda fraca e inteiramente
coltada para catequese dos indios. A
atuacdo dos governos locais era frouxa e
pouco organizada. A pequena populacdo
das vilas vivia em um ambiente de
irresponsabilidade e promiscuidade em
relagdo as nativas. Obviamente, nimguém
estava preocupado em identficar e
perseguir Bruxas nessa época. Muitos
Bruxos e Bruxas adquiriram fortuna e
reputacdo de integridade nesse periodo
(conseguindo esconder suas habilidades
especiais, é claro).

Porém, com o avanco da
colonizacdo, a descoberta de riquezas,
disputa com outras nacdes pela colénia e o
crescimento das cidades coloniais, a
metropole passou a ter uma atuacdo cada
vez maior na Terra de Santa Cruz. A
influéncia da igreja cresceu no Novo Mundo,
condenando a promiscuidade e perseguindo
as heresias da populacdo das cidades e
fazendas. A Santa Inquisicdo chegara ao
Novo Mundo (Veja mais no Cap.l -
Religibes — A Santa Inquisi¢ao).

Enquanto alguns conseguiram enriquecer
nas primordios da civilizagdo, outros ja
vieram com sua fortuna da metrépole (ou
seja, sairam de la antes que fossem
descobertos e tivessem seus bens
confiscados pela Coroa). Com o crescimento



das cidades e a descoberta de novas
riguezas em Santa Cruz, as intrigas e
manobras politicas se tornaram parte
integrante da vida da col6nia. Assim, 0s
Bruxos se viram envolvidos em um jogo de
chantagem e traicdo por individuos avidos
por manipular seus poderes ou se
apropriarem de suas riquezas. Denuncias
envolvendo familias ricas e influentes na
Terra de Santa Cruz foram feitas, o que
reforcou ainda mais a atuagdo dos
inquisidores. A maior parte de Bruxos e
Bruxas se encontra intimidada por essa
situacdo. Alguns Bruxos chegaram a
abandonar sua arte, outros esconderam-se
nas sombras com medo, varios se tornaram
crsitdos ao longo do tempo (continuando ou
ndo a praticar seus feiticos), muitos fugiram
para o interior (em busca de fortuna, paz ou
compreensdo) e ha ainda aqueles que
decidiram contra-atacar. Um nimero néo tao
pequeno de Bruxos se encontra envolvido
nesse emaranhado de intrigas politicas,
manipulando pessoas e denunciando Bruxos
falsos e verdadeiros. Outros decidiram
mostrar aos delatores o0 verdadeiro
significado da palavra terror.

Interpretando um Bruxo

Inspirados no desempenho de alguns
jogadores em tardes de jogo, temos aqui
alguns exemplos bem distintos de como o
jogador pode desenvolver o0 @ seu
personagem Bruxo ou Bruxa.

i O maligno: Este Bruxo ou Bruxa é o
sonho dourado de todo Inquisidor.
Mau, vil e perverso, ele se alia a
diverso seres diabdlicos para atingir
seus objetivos. Este é o Bruxo que
se compraz em amaldicoar pessoas,
gue sequestra bebés para uséa-los
em rituais macabros perpetrando
horrores indiziveis na noite. O seu
desprezo pela dignidade e pela vida
humana é chocante. Para ele os
seres humanos sao, ou deveriam
ser, seus escravos. Os demais
usuarios de magia sado rivais que
devem ser eliminados. Este tipo de
bruxo é mais adequado para PNJ's
gue serdo heréicamente chacinados
pelos jogadores.
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O Manipulador: Este Bruxo ou
Bruxa se utiliza de outros seres para
obter seus fins. E um mestre em
utilizar as emocgbes, desejos e
temores das outras pessoas para
alcancar seus objetivos. Adora
manipula-las, considerando-as
meros pedes em seu jogo Ou apenas
se divertindo com elas. N&o
necessariamente  maligno, esse
maquiavélico Bruxo ndo costuma
correr riscos. Seus feticos favoritos
sdo: Advinhacéo, Apaixonar,
Conjuracdo, Controlar entidades,
Controlar mentes, Criar dor intensa,
Criar ilusdo e Trevas. Suas
habilidades favoritas séo:

Diplomacia/Persuasédo, Percepcdo,
Ocultismo e Ler labios.
O Sobrevivente: A  principal

preocupacao deste Bruxo ou Bruxa é
a sua propria  sobrevivéncia.
Desconfiado e cauteloso, ele evitara
ao maximo que sua verdadeira
profissdo seja descoberta. Se isso
acontecer, ele terd que decidir se
foge, mata que o descobriu ou, muito
dificilmente, confia na pessoa. As
sombras e o subterflgio séo seus
aliados. O medo, a soliddo e a
parandia sdo suas companheiras
constantes. Ele jamais confiara
plenamente em alguém, mas
valorizara ao maximo qualquer
aliado que porventura conseguir
fazer. Seus feiticos favoritos séo:
Advinhacao, Aura, Criar dor intensa,
Criar llusdo, Desviar ataques,
Levitar, Metamorfose, Trevas,
Viegame astral e Visdo noturna.
Suas habilidades favoritas séo:

Detectar armadilhas,
Diplomacia/persuacdo, Esconder-se
nas sombras, Mover-se
silenciosamente, Luta com

pistola/garrucha e Correr.

O brincalhdo: Esta Bruxa ou Bruxo
busca emocdes fortes e adora se
divertir com seus poderes. Ele adora
se arriscar e muitas vezes se expodes
perigosamente. Pregar uma peca em
m Inquisidor seria 0 ponto alto em
sua carreira. Normalmente de boa



indole, costumam se colocar do lado
de pessoas indefesas e séo leais
aos companheiros. Porém, seu total
desrespeito pelas autoridades, seu
espirito de aventura e amor ao
perigo costumam colocar o grupo em
encrencas. Seus feiticos favoritos
sédo: Amaldicoar (de leve, para se
divertir), Apaixonar ( loucamente),
Conjuracdo (garantido para animar
bailes), Controlar entidades, Criar
ilusdo, Desviar Ataques, Controlar
mentes, Levitar, Mau-olhado (para
aguele nobre que se acha intocavel),
Metamorfose, Trevas e Viagem
astral. Suas habilidades favoritas
séo: Abrir fechaduras (simplesmente
irresistivel),  Acrobacia, Detectar
armadilhas, Diplomacia/persuaséo
(muito Gt com os guardas),
Esconder-se nas sombras, Furtar
(um desafio), Luta espada/facéo,
Luta com pistola/garrucha e correr
(muito necessario).

O justiceiro: Ele é a voz da
vingangca contra a perseguicao
sofrida pelos Bruxos e Bruxas.
Alguns mais determinados encarnam
a vinganca contra todos aqueles que
oprimem o povo. A noite € sua aliada
e o terros a sua principal arma. Ele
atua com rapidez e precisdao, sua
missdo deve ser cumprida e que
Deus tenha piedade dos que
cruzarem 0 seu caminho na noite.
Apesar de ter boa indole. Sombrio,
calmo, de poucas palavras e com
um olhar capaz de gelar qualquer
um até a medula, este Bruxo é
metddico e perigoso. Ele se provara
leal aos companheiros e o pior
pesadelo de seus alvos. Seus
feiticos favoritos sdo: Amaldigoar
(pesado, bem pesado), Aura,
Controlar entidades, Criar dor
intensa, Desviar Ataques, Detectar
magia, Mau olhado, Metamorfose,
Trevas, Viagem astral, Visdo astral e
Visdo noturna. Suas habilidades
favoritas sdo: Abrir fechaduras,
Ataque surpresa, Escalar, Esconder-
se nas sombras, Estrangular com fio,

Ervas e plantas/veneno, Mover-se
silenciosamente, Luta com
espada/facao e luta com
pistola/garrucha.

¥ O galante: Este bruxo ou Bruxa
adora se exibir. Usando seus
poderes de forma dissimulada, ele
busca romance, emocé&o e aventura.
Ele se vé como um heroi
desbravador, protetor dos fracos e
oprimidos. Seu rosério de aventuras
roménticas poderia encher um livro
(ou a paciéncia de qualquer um). Por
ser um grande metido, costuma ser
irritante. Calado, porém, é um étimo
companheiro. Este tipo de Bruxo ou
Bruxa é bastante incomum, porém
ndo € de todo desconhecido em
tardes de jogo (e pode ser até bem
divertido). Seus feiticos favoritos
sdo: Apaixonar, Aura, Controlar
entidades, Criar ilusdo, Desviar
ataques, Levitar, Metamorfose,
Trevas e Visdo noturna. Suas
habilidades favoritas séo:
Diplomacia/persuacédo, imitar sons,
tocar instrumentos, Jogos de Azar,
Luta com espada/facdo e Luta com
pistola/garrucha.

Em suma, existem diversas formas de se
interpretar um Bruxo ou uma Bruxa no jogo
O Desafio dos Bandeirantes. As
personalidades expostas acima sédo apenas
sugestodes, o jogador € livre para criar novos
tipos ou misturar os ja existentes. Lembre-se
apenas que diversas pessoas perseguem o
Bruxo, seja para manipula-lo, seja para joga-
lo na fogueira. O Bruxo deve evitar ao
maximo ser descoberto e, mais ainda, ser
apanhado. Se vocé nao gosta desta parte de
caca as Bruxas, aventure o seu personagem
pelo interior, onde a presenca da Santa
InquisicBo é pequena ou até inexistente.
Mas se esse ambiente de medo e intriga o
atrai, as cidades grandes da costa (S&o
Sebastido) ou do interior (Piratininga) séo
um prato cheio. Agora, se depois de tudo o
gue foi dito vocé ainda nédo persebeu que o
Bruxo ndo pode ficar fazendo feiticos na
frente dos outros, faca um Guerreiro, um
Rastreador ou até mesmo um Jesuita.



Capitulo 4

Apé6s alguns anos de jogo, alguns
itens foram desenvolvidos para indmeras
campanhas e aqui trouxemos alguns que
podem inspirar a criacdo de historias e
muitas aventuras.

Cruz Sagrada

O sagrado simbolo dos jesuitas se
tornou uma arma sagrada nas maos dos
mais fervorosos fiéis. Uma cruz prateada,
medindo 40 centimetros e de cantos
dourados foi encontrada entre os pertences
de S&o Francisco de Assis e, desde entéo,
tras consigo todo o poder de sua fé.

Na parte de trés é possivel encontrar
uma frase cravada com os dizeres: “Auream
crucem video (Vejo a cruz de ouro).”

Beneficios: Enquanto o usuéario estiver
empunhando a Cruz Sagrada, nenhuma
criatura de tendéncia maligna ou espiritos
trevosos conseguird se aproximar. O efeito
deste poder atinge um raio de 10 metros.

Regras: Este item funciona apenas aos
portadores que possuirem a mesma fé do
santo que a criou. O usuario deve empunhar
a cruz e gritar os dizeres, que estédo
cravados na parte posterior do item, contra
seu(s) alvo(s).

Qualquer criaturas das trevas, como
Vampiros, Mortos-vivos, espiritos maliginos,
mulas-sem-cabeca (e até o préprio Diabo),
gque tentarem adentrar a area de protecdo
levardo 1d6 de dano por turno, até um
maximo de turnos igual ao Poder Divino do
jesuita que a empunha.

Frasco de Hipnos

Inspirado no deus do sono, o poder
deste item méagico trds a personificacdo do
da sonoléncia em um frasco de cristal
vermelho no formato de cabeca de um
dembdnio. A lenda diz que tal item foi criado
por bruxas que fugiam da Santa Inquisicdo
no velho mundo e se utilizavam de tal poder
ao se sentirem investigadas, colocando seus
visitantes para dormir e fugirem em seguida.

Beneficios: Qualquer liquido colocado
neste frasco se torna uma poc¢ao do sono.

Regras: O dono do artefato precisa furar o
dedo na ponta da cabeca do demdnio
esculpida no frasco, localizada em sua
tampa. Feito isso, o efeito descrito acima
funcionard como a Magia Sono, sem
gualquer custo ao usuario.

Espada de Toledo y Salamanca
Alencar de Toledo y Salamanca foi
um dos maiores exploradores das terras
préximas ao Império do Sol e suas histérias
contam que ele foi capaz de encontrar os
maiores tesouros do mundo antes de seu
repentino desaparecimento. Dentre suas
conquistas estaria a espada que, hoje, leva
seu nome e detém o poder de destruir
ciaturas malignas, protegendo seu detentor.
Toda revestida de ouro este item é
inquebravel, leve e extremamente cortante.
Sua simples presenca é capaz de inspirar
toda uma bandeira, e também de atrair
ladrdes e cacadores de recompensas.

Beneficios: Esta arma inspira os aliados de
seu portador, facilita o combate e o
enfretamento de criaturas sobrenaturais
enquanto se luta com ela.

Regras: O portador da Espada de Toledo y
Salamanca ganha + 25% em suas jogadas
de ataque e defesa. O dano desta arma é de
2d6+2 quando em combates com inimigos
naturais e 3d6+3 contra criaturas magicas e
sobrenaturais. Enquanto estiver no grupo e
em combate, todo o grupo aliado ganha +
5% em suas jogadas de ataque.



Livro Capa Preta de Cipriano
O mais famoso e, talvez o item
magico mais procurado por bruxos de todos
0s continentes. Tal livro consiste em um
grimério escrito em hebraico com diversos
rituais e magias das forgcas ocultas. Ele foi
redigido ha alguns séculos, antes da
conversao do bruxo Cipriano em catdlico.
Sédo Cipriano, como ficou conhecido
ao0s sua conversao e canonizagao, escreveu
trés livros: o Capa Preta, o Capa Branca e o
Capa de Aco, sendo que os trés se
completariam e ainda exigiriam

simples fato de ler alguns trechos do livro
atrai mal agouro, pesadelos e tragédias.

Regras: O livro € um grimério magico com
magias, o bruxo que a possuir pode escolher
TODAS as magias de bruxos do livro,
aprendé-las e utiliza-las com seu custo pela
metade em testes de dificuldade, em custo
de Poder Magico e também em custo de
aquisicdo da nova magia a cada nivel. No
caso das magias que o0 bruxo ja possui,
enquanto estiver com o Livro de Capa Preta
de Cirpiano elas também passardo a custar
metade. Enquanto estiver em posse do
Livro, o Bruxo e todos que estiverem em um
raio de 10 metros terdo sua Sorte diminuida
em 2 pontos.

Se o livro for lido de tras para a frente
Diabo pode ser atraldo para uma conversa.

do dono a solugdo de codigos
ou enigmas contidos neles, com
0S quais pode-se invocar a
presenca do Diabo.

Algumas copias podem
ser encontradas entre circulos
de bruxos, mas o Unico e
verdadeiro item é algo
extremamente raro e deve ser
utilizado com cautela. A Santa
Inquisicdo considera pecado
possui-lo ou simplesmente
toca-lo e cacara qualquer um
que esteja em busca ou que
possua alguma pista que leve a

tal item. Muitos acreditam que o
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A religido guia 0s homens atraveés dos perigos da
Terra de Santa Cruz e muitos desafios colocam esta é fé
a prova.

Neste livro vocé encontrari explicacoes mais
detalhadas sobre as principais religioes dos povos
brancos, negros e indigenas. Uma visio geral de seus
credos, costumes, panteio de deuses e organizagao.
Entenderd o relacionamento entre as religioes e
atitudes frente as mais diversas formas de magia
encontradas no novo mundo.

Como a Santa Inquisigio se comporta perante tal
diversidade? Quats 0s desafios de feiticeiros, jesuitas e

sacertodes em meto ds bandeiras?

Conheca mais sobre os Bruxos em um texto
detalhado escrito por Carlos Eduardo Klimick Pereira,

um dos autores deste cendario.

Ienha acesso a4 novas magias para todas as
classes, assim como, magias revisadas da primeira
edicdo e novos itens mdgicos para incrementar suas

aventuras e campanhas.

Nenhuma parte desta publicacio pode ser
utilizada para fins lucrativos, este material é um
trabalho de fis e nio é destinada a comercializagio,
nem pretende ferir os detentores dos direitos autorais
da obra.

O Desafio dos Bandeirantes é wma marca
registrada de seus autores e todos os direitos estio
reservados. Este é um complemento, nao oficial, para o

Jogo original e nio pode ser usado separadamente.
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