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Introducao

A elaboracdo do RRIaguaret® Encontro con%titui uma das ac¢les educativas desenvolvidas ¢
os Ultimos anos pelo Museu de Arqueologia e Etnologia da UFPR. Nossa principal motivacac
contribuir com as escolas para um tratamento quali cado da histéria e da cultura das sociedade
existentes no Brasil, no marco estabelecido pela Lei 11.645. Nesséagaatieliematiza as relagoes
existentes entre diferentes povos, indigenas e europeus, na época da chegada desses Ultimos a
posteriormente viria a constituir o Brasil. Utilizando-se dos conhecimentos desenvolvidos pela Ant
a Arqueologia e a Histdria, o livro tem o propdsito, certamente ambicioso, de se aproximar da
dos protagonistas desse momento.

Contudo, a possibilidade de uso desse material extrapola o contexto escolar: o livro esta, de fe
para funcionar como qualquer outro RPG e se sustenta numa pesquisa rigorosa. E considerand
essencialmente pedagodgica do jogo, com as especi cidades e di culdades que sua aplicacdo en
implica, que foi elaborado esse suplemento. Nele, os professores encontrardo sugestfes para
do livro na dindmica escolar; um método concreto de como pode ser usado em sala de aula
uma histdria pronta para facilitar as primeiras aplicacées do jogo; e informacdes sobre onde
encontradas outras propostas de uso do RPG na escola.

Salientamos que este ndo é o Unico método possivel para usar um jogo que, por suas caracter
uma grande capacidade de adaptacdo a diferentes interesses, necessidades e circunstancias.
atraves da proposta, das sugestfes e das informa¢cdes aqui apresentadas, seja possivel um L
livro, mesmo no caso de professores que tém pouca ou nenhuma familiaridade com esse tipo de
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E papel do mestre criar uma histéria, explicar o
O que é RPG? cenario e contar uma introducdo sobre a aventura,
RPG, do ingléRole Playing Gan®eum jogo para conscientizar os jogadores sobre onde eles estédo
de interpretacdo de personagens, que misturaalmente, dar a eles um objetivo basico que ira
imaginacdo e regras. No jogo de RPG, cdesencadear o inicio da aventura. Os acontecimentos
jogador cria um personagem, e age na hisi@ia sendo narrados pelo mestre e os jogadores
gue vai se desenrolar através dele. Isso impliseguem imaginando tudo o que acontece. Quando
no caso ddaguareté: O Encongso é de fato umum personagem precisa tomar uma atitude ele diz ao
aspecto fundamental - tentar imaginar como esggador o que pretende fazer, o0 mestre analisa se é
personagens pensariam e agiriam na realidadppssivel ou ndo realizar a acdo - baseado na cha do
seja, quais seriam as visfes de mundo e motivagidemagem e no contexto de jogo - e em seguida,
gue orientavam as a¢fes dos Tupinambas, Guasangegados dados. Dependendo do valor obtido, o
e Europeus que protagonizaram esse momentataé realizado com sucesso ou néo.
historia. ApOGs certos eventos ou aventuras, o narrador
Para jogar uma partida de RPG, é necesgdigpermitir (de acordo com as regras) que 0s
primeiramente escolher uma pessoa que EEOnagens evoluam seus atributos e capacidades,
0 “mestre” (ou narrador) e os demais serddougndo a partida ainda mais interessante. Cada
jogadores. Antes da partida, o0 mestre devera origesafio de RPG é uma experiéncia Unica. E impossivel
os jogadores sobre as regras do jogo (neste caswmragdor ter controle total da historia, pois nunca
descritas naivro Jaguareté: O Encgn&ocomo se sabe o que os jogadores irdo decidir diante de uma
preencher a cha do personagem, que consist@cao. Porisso o mestre deve estar preparado para
em uma tabela com as caracteristicas: sua fouggnca de rumos na historia. Em uma partida de
resisténcia, poderes e habilidades. RPG néo existe vencedor ou perdedor e o objetivo é




a diversdo, criando e participando de uma avergaraonagens precisam atuar em conjunto a m de
emocionante, que ira permitir o aprendiza@tingir um objetivo comum: contar uma historia.
estimular a criatividade, a cooperacao e o trabalbastimula, portanto, a cooperacdo mutua e uma
em equipe. acao coletiva para que possam alcancar os objetivos
Em Jaguareté: O Encorédrpossivel fazer partda aventura.

de um cenério que s6 conhecemos pelos livios ddém desse carater cooperativista, 0 RPG
Historia: o vasto territério que hoje conhecenestimula os alunos a pesquisarem mais sobre o
por Brasil na época da chegada dos europeus,@oiiexto em que a aventura acontece. Em geral,
perspectiva e o olhar dos grupos indigenas quegaguio mais informacdes possuem sobre o assunto,

viviam. mais seus personagens poderdo atuar na aventura,
de maneira a ajudar todo o grupo. Como a rmou o
Cuidado com as echas e bom Jogo! pesquisador Luiz Ricon em entrevista a Revista Nova

Escola “o RPG desenvolve nos alunos caracteristicas
como criatividade, socializacdo, capacidade de
RPG na Escola: é possivel? argumentacado e lideranga, ja que é preciso tomar
No Brasil, muitas experiéncias ja foram feitas degisoes para de nir o rumo da histbria”
0 uso do RPG em sala de aula. Apesar de paredéw entanto, para que o RPG possa ser usado
um assunto totalmente novo e inusitado para algeimssala de aula, é preciso ter objetivos claros além
existem varios pesquisadores, das mais diversasi@retgersdo e do entusiasmo que 0 jogo pode
pensando no RPG como uma ferramenta pedagdgiogocar nos alunos. Deve-se levar em conta o
Em uma busca rapida na internet, surgem mui@siter pedagogico do jogo, objetivando sempre
artigos, reportagens e, inclusive, sites especialzajwendizado de conteudos por parte dos alunos.
no assunto. Nao raro encontramos monograRara isso, € preciso selecionar um tema que servira
dissertacdes e teses sobre 0 uso do RPG na escdtahase para a aventura. A partir dai, vocé, professor,
areas como fisica, biologia, histéria e educacéo fidicaientar os alunos na pesquisa que irdo realizar,
Uma das muitas discussdes que envolvehena como de nir o que cabe e o que ndo cabe na
educacédo basica é como aumentar a motivacaaveosura, dentro do conteddo escolhido. No caso
alunos. Como tornar as aulas mais interessanteslaguareté: O Enconaadematica central sédo as
fazer com que a aprendizagem ndo seja um pProcesso o
desgastante, para ambas as partes envolvidas? bﬁﬁgﬁ‘a‘a Nova Escola. O ABC do RPG. Edigdo n° 214,
. Sto de 2008. Disponivel em: http://revistaescola.abril.com.
pode ser uma das respostas. Como vimos, o E?J% ori

- - : > ) a/fundamentos/abc-rpg-423044.shtml. Acesso em
€ um jogo de interpretacdo, em que 0s jogadoszsd/2013.




relacbes estabelecidas entre as etnias indigét@sugués, é possivel solicitar aos alunos que fagcam
0s europeus desde a chegada dos portugueses éaxto, apds a experiéncia do jogo, contando
1500 e ao longo de todo o século XVI. A pesqumao foi a atividade para eles. Na biologia, pode
sobre o tema pode ser feita por vocé e pelos abemdsabalhada a ora e a fauna na época da chegada
no proprio livro, que traz textos com informac@es europeus e as diferengcas com o modo como
riquissimas sobre 0s costumes e as visbes de mosidelacionamos hoje com o meio-ambiente. Ja na
de duas das principais etnias indigenas que Edjutacdo Fisica o professor pode propor um jogo
viviam, chamados Tupinambéas e Guaiands, aléded@PG usando a metodologia do Live Action, na
tratar também da interacdo destes com os europgias.os jogadores precisam, literalmente, interpretar
Trabalhado de maneira adequada, o jogo de R&@ personagens, como em um teatro, incentivando
em sala de aula pode contribuir para desenvolvelunos a se movimentarem, como por exemplo,
competéncias e habilidades nos alunos. Uma galascacar algum animal ou fugir de algum inimigo
€ a resolucao de situa¢cBes-problema, pois em wariosesta.
momentos da aventura eles precisardo tomar atitudas possibilidades sdo muitas e dependem muito
e encontrar solucbes para sair de determidadariatividade e da interacdo dos professores. A
situacdo. E o melhor, fardo isso em conjum@posta de uso do RPG de forma interdisciplinar
tomando uma decisdo coletiva, desenvolvgmalte aumentar o interesse de alunos e professores no
também a habilidade do didlogo. jogo, aproximando ambas as partes envolvidas. Além
E importante também ressaltar o caratésso, é possivel trabalhar de maneira mais demorada,
interdisciplinar que o RPG pode proporcionamindo varias aulas de disciplinas diferentes para que
as escolas. Com uma Unica aventura, é possREIG possa acontecer.
desenvolver teméticas da Historia, do Portugués, ddma sugestdo é que vocé, professor, que se
Biologia, da Matemética e até da Educacéao Fisigateresse pelo RPG, proponha a direcdo de sua
Em Jaguareté: O Enconaqrimeira vista podeescola que ele seja incluido no planejamento anual,
parecer que apenas contetdos de Histéria do Basib em atividades de contraturno ou em semanas
podem ser trabalhados, uma vez que o contextoutiorais promovidas pelo colégio. Isso possibilitara
livro € a chegada dos europeus ao Novo Mundaim drabalho mais apurado com o RPG, ampliando
contato com 0s grupos indigenas que aqui vivesn.possibilidades de uso e, consequentemente,
No entanto, é possivel agregar outras tematimasgpreensdo de contelddo e desenvolvimento de
fazendo com que o uso do RPG em sala de awdanspeténcias e habilidades por parte dos alunos.
torne uma atividade interdisciplinar. Por exemplo, ndvias como mestrar um RPG para uma turma de




30 estudantes? Qual a melhor metodologia? A semiiios deles experientes jogadores de RPG —, e do
iremos sugerir uma aventura pronta e um métatidlogo com professores que atuam no ensino meédio.
gue consiste na divisdo da turma em grupos, sAsgwincipais preocupacdes se referem a di culdade de
gque cada grupo representara um personagem eadsg#iar o jogo a um nimero grande de participantes
professor, ira fazer o papel de mestre do jogo.eEgsan tempo limitado, j& que, em seu uso normal,
metodologia é apenas uma sugestdo. Vocé padigipam apenas quatro ou cinco pessoas em média
conforme adquirir familiaridade com o RP@&,ndo h4 um limite pré-determinado na duracédo de
elaborar outras formas de utiliza-lo em sala de eatts, jogo. E possivel aplicar o RPG no decorrer
como por exemplo, fazendo com que os propmiosnal das aulas, mas existem também outras boas
alunos sejam os mestres, dividindo a turmaoggdes, tais como organizar jogos durante Semanas
grupos de seis alunos, sendo um deles o respo@sidtvedis e outros eventos promovidos pela escola
por narrar a aventura. ou nos programas de contraturno. Igualmente, a
As possibilidades do uso do RPG em sala denaetladologia do RPG, por suas caracteristicas, pode
sdo inimeras e dependem muito da criatividadead@specialmente adequada ao ensino médio noturno
professor. Esperamos que esse suplemento estimuls-durmas de jovens e adultos (EJA). O método
a pesquisar mais sobre o universo indigena brasflgirogescrito esta pensado para sua aplicacdo durante
ainda pouco explorado nas escolas de ensino bagiedodo de aula, mas € facilmente adaptavel a esses
A proposta deste RPG desenvolvido pelo MAEou#iios contextos acima mencionados.
de encontro a ja citada Lei 11.645 de 2008 qued metodologia proposta consiste na realizacdo
tornou obrigatério o estudo da histéria e cultawtl@ um jogo, com foco numa aventura especi ca,
afro-brasileira e indigena. E uma maneira ludicmante o qual o professor ou professores atuem
interessante e inusitada de repassar um contetdonde mestres. Em funcdo disso, o professor-
suma importancia para a compreensédo da histdriastre deverd preparar com antecedéncia a historia,
da cultura brasileiras, a partir de uma perspectivdeaténdo, entre outras coisas, 0S personagens que
entdo pouco conhecida: a dos primeiros habitgmaescipardo nela. Sugere-se que o professor-mestre
dessa terra que mais tarde veio a ser chamada Beafsimiliarize com o jogo antes de aplica-lo em sala
. de aula. Para quem ja jogou RPG anteriormente,
Descricao geral se trata apenas de conhecer as especi cidades desse

da metodologia proposta jogo. Quem nao teve experiéncias anteriores com

O metodo aqui proposto surgiu a partir da andigss vaj precisar investir um pouco mais de tempo
de trabalhos que abordam o uso do RPG em s poder dominar a dinamica do jogo, de forma

aula, das discussdes da equipe do MAE envolvida —




gue seu uso em sala de aula seja divertido e prodiutivoNeste suplemento apresentamos a histéria de

em termos pedagogicos. E interessante nesse sgntidgpersonagens que estio envolvidos na aventura:

gue organize algumas sessdes de jogo com afiGosianas, 1 Tupinamba e 1 Europeu. Buscamos

Trés ou quatro sessdes devem ser su cientes parerteitir a presenca de personagens de povos

0 conhecimento necesséario para sua aplicacadiferantes em uma mesma aventura, a m de que os

sala de aula. alunos tenham contato com as diferentes culturas e
cosmologias de cada um deles.

Sobre a construcdo da histéridlo nal do
livro Jaguareté: O Encomsfiio propostas varias ideias Sobre a duracdo do jogdio total se prevé
de aventuras que poderdo ser desenvolvidasupelaluracdo por jogo de 6 horas/aula, que podem
professor-mestre. Neste suplemento desenvolveenddealmente divididas em quatro sessdes, sendo
uma delas e proporcionamos os principios necesaadiosacdo das duas primeiras de uma hora cada e
para que qualquer um possa preparar uma hist@sialuas seguintes, de duas horas cada. A articulacéo
Lembramos, contudo, que as possibilidadesesfit® dois ou mais professores pode ser muito
multiplas, e novas ideias sobre possiveis hispdasitosa para o0 jogo, hdo apenas porque permite
podem surgir a partir da leitura de trabalhos slméar horas de aula, ampliando os limites de
povos indigenas, compilacées mitoldgicas ou lkenmpo, mas também porque incentiva o trabalho
de historia, além de Imes e produc¢des audiovisudixdisciplinar a partir das teméaticas abordadas no
As histérias podem ser totalmente inventadas diwvrse e a colaboracéo facilita o desenvolvimento de
basear em fatos acontecidos. Em segundas ou teideiaase solucdes criativas para o jogo. Além disso, se
aplicacdes do jogo, quando a turma e o profesgorrja mais facil lidar com a turma.
tenham su ciente familiaridade com ele, um bom
exercicio pode ser pesquisar para de nir uma nov@obre a estrutura do jog@&omo sugestdo, cada
histéria ndo inclusa no livro. Neste suplementseaséo podera ser usada da seguinte forma:
histéria se passa no inicio do século XVI, a partir de
uma aldeia Guaianas liderada pelo Cacique Fuarnd,?aula (1 hora/aula de duraeagplicacdo sobre
localizada proxima ao rio Ivahy. Este local, nesta RPG e as atividades que serdo desenvolvidas.
época de encontros com povos diferentes elguerradleste primeiro encontro deve car claro o que
h& um bom tempo tem sido um lugar pacato com pazse espera dos alunos e qual é o objetivo do jogo.
e fartura. Contudo, as coisas mudaram quando umlambém nesta primeira aula sera interessante
inverno rigoroso atingiu a aldeia e todos os pinh6egazer a divisdo dos alunos em grupos e ler o conto
desapareceram da regido. Poucos dias depois, muitts introducao do livréd, Revelacdo do Jadplar
morreram, pois ndo tinham o que comer. O objetivo 23 de Jaguareté: O Encdniocé, professor,
dos personagens jogadores nesta histéria é descolmmo mestre do jogo, devera ja ter de nido qual
a causa do desaparecimento do fruto, e assim trazesara a histéria usada para que 0s personag

fartura de volta para salvar a aldeia. sejam condizentes com a mesma.
t 22aula (1 hora/aula de duracd@ada grupo de
Sobre a construcdo dos personagemns: alunosdeveracompletara chade seupersonale

dindmica aqui proposta pretende adaptar um jogotomando como fonte de informacdes o livro
gue normalmente envolve entre 3 e 5 jogadores adaguareté: O EncontRara a aventura aqui
universo de uma sala de aula. Para viabilizar o jogo, @sigerida, 0s personagens ja estdo de nidos, s&j

representante de cada um dos povos apresentados mo Capitulo Il ddaguaretd m de agirem com
mais coeréncia durante o jogo e de apreend

1 O Capitulo 1: O Cenéri_o daguaret® En(_:ontro da um melhor o conteido. Caso n&o haja tempo j
panorama geral dos con itos que aconteciam nesta época.
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para a leitura em sala de aula, peca que fat@vés de enfrentamentos com os dados, se estabelece
isso em casa. Opcionalmente, ha a possibilidatieordem para a intervencao de cada personagem.

de construir um personagem do inicio, seguindd-inalmente, com a nalidade de xar o contetdo

as regras do Capitulo Ill, no entanto, urtrabalhado e avaliar a experiéncia do uso do RPG em
Unica aula pode ndo ser suciente para issda de aula, sugere-se a realizacdo de uma atividade
A busca por informacdes para a construcdal eomo uma redacdo ou um trabalho em grupo.
melhor detalhamento do personagem podelsraa boa possibilidade, também, é deixar a critério
também ampliada incorporando outras fontks alunos que tipo de atividade ou exercicio deve
de pesquisa, como por exemplo, as sugeridasraealizado, o que incentiva sua criatividade.

nal do livroJaguareté: O Enconfpaando for

7

construir um personagem, é aconselhavel que Preparando 0 Jogo
omento, o professor devera explicar o que é

% o 42 aul (2 horas/aula de durach q integretado. A aventura contida neste suplemento foi
t € 4% aula (2 horasfaula de duragdo cada ada para se jogar com 5 personagens, portanto, 5

- desenvohimento da aventura, —previam 0s. A leitura em sala de aula do oRevelacdo

estudada pelo professor-mestre, envolvendo to \%uapég 23 ddaguareté: O Encorérétima para
personagens criados. O professolr-_rgest[je a NARbGzir o tema, gue pode ser ainda acompanhada de
aventura e 0s personagens envolvidos deverao Hreve discusszo. Outros textos do livro gue os alunos

decisBes a respeito das situacdes criadas. Ess agﬁg)% ter acesso para lerem em casa é “O Papel dos

dev_em ser coerentes com os objetivos e caractejiSlicas .- (p4g. 16) e a descricio de cada um dos Povos
particulares de cada personagem. Para construpr

SeTeR itulo II. Para vocé, Mestre, é importante a leitura
coeref\c]a, € Importante que os alu_nos Se es@&%%pl’tulo 1, no qual as regras do jogo sdo explicadas.
ao maximo para que as escolhas feitas se conforme
a légica do personagem e ndo a deles proprios. Por
isso é importante que, no momento de completar A Construgao dos Personagens
ou construir um personagem, conforme ja sugeriddyesta aula os alunos devem completar as chas
seja feita a leitura dos textos fornecidos no liviod§uéeus personagens a partir das histérias e das
explicam as motivaces e formas de comportarfigftsacoes aqui sugeridas. As informacoes sobre os
proprias de cada um dos povos envolvidos. personagens devem ser transferidas para uma cha,

da qual cada grupo devera ter uma copia, que sera

Dado que os alunos que formam cada grupo dev&ggichida com as informacdes do personagem
tomar decisbes conjuntamente no que se refere @ge@stao interpretando. Todas as regras de Criacao
personagem, a dinamica do jogo pode se ver afé@ddersonagens estdo explicadas no Capitulo
tornando-0 um tanto cansativo e demorado. Sugefé-sée Jaguareté: O Encontfda pagina 127,
para preservar a agilidade do jogo, que cada grup®Pgéei camente, ha um “Guia para Criar Personagem
alunos estabeleca um rodizio, de forma que a ca@iv&@ Passos” que sera bastante Util nesse processo.
que seja necessario tomar uma decisao, seja um delegigegue a cada grupo de alunos uma fotocopia
responséavel por fazé-lo em vez de precisar o acof§osgigestao de personagem (listados a seguir) e uma
todos os membros do grupo. cha, a qual deveréo preencher e compreender como

Nas intervencdes dos personagens, que €lEfnciona antes de comecar a aventura. Aproveite
ocorrendo a medida que o professor-mestre€$2@ primeira fase para explicar e sanar dividas sobre
contando a histdria, ndo existe uma ordem, masceimo funcionarao as regras de criacao de personagem
acontecem de forma espontanea. Para evitar que 8 B0 essa construgdo ird afetar o jogo. Caso vocé
se torne muito cadtico, sugere-se que quando os dNfMHO tenha ddvida com alguma regra, lembre-se
desejem intervir, levantem a mé&o. Apenas nos @HS0¢0CE € o mestre e pode simpli ca-la ou aplica-la
em que se trata de situacdes que devem ser resdfvigiageira que preferir.
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1) Personagem Guaianas

Este Guaianas participou, a mando do Cacique Fuarna,
de uma grande comitiva europeia de guerra, lutando

» ao lado de portugueses contra grupos indigenas

inimigos, que durou em torno de quatro meses.

Nesta ocasidao, quando era apenas um adolescente,

s, pbde aprender um pouco da lingua portuguesa,

capacidade que guarda em segredo de um

B® recentemente encontrado homem btanoe

saiu da terra, pois suspeita dele. Seu contato

com os homens barbados trouxe a ele grande
interesse para o lado espiritual. Embora ainda
nao tenha estabelecido uma ligacdo com seu

langréele busca constantemente o conselho de

B\ Fadungra para desenvolver o poder e o saber dos
¥ kuide, a0 mesmo tempo, preocupa-se em se tornar

¥ um grande guerreiro.

Trans ra os dados a seguir para a copia da cha:

Povo: Guaiana

y Local de OrigemAldeia do Rio Ivahy
Capacidades: Varapau 1, Sobrevivéncia 1,

Determinacao 1, Intimidacéo 1, Lingua (Guaianas)

d 1. Essas séo as Capacidades de Bonus do seu povo. Ac
® distribuir os pontos de Atributo, gaste um ponto das

Capacidades de Expressao com “Lingua (Partugués) 1”

Capacidades Especiaig-luente em Lingua

(Linguas LatinaslEscolha até duas do 1° nive

Caminho do langré e até trés do 1° nivel do Cami

Guerreiro.

Nivel de Caminho2 (1 langré / 1 Guerreiro).

Cadigo de Etica Atualdejuns e Abstencdes, Particip

das Investidas de Guerra .

ProvagOes para o Proximo NivelContatarlangré X

Capturar 5 mulheres. ¥ o

EquipamentosVarapau ™

1 Personagem interpretado por outro(s) jogador(es) desta aventura.
o i
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2) Personagem Guaianas
Guerreiro

Nao muito ligado a vida espiritual,
sempre foi um guerreiro exemplar,
participando desde muito jovem de todas as
Investidas de guerra para as quais fora chamado.
Foram nessas lutas que ele conseguiu trazer para
sua aldeia pelo menos seis mulheres. Desde entéo,
passou a proteger seu territério fazendo rondas diérias,
defendendo a Aldeia do Rio Ivahy contra outros
grupos Guaianas e Guaranis inimigos que tentam
constantemente invadir esse territorio agraciado
pelo Grande Pinheiral. Seu pai também fora
um grande guerreiro e foi durante uma batalha
do passado que sequestrou duas mulheres
tupinambéas, mée e lha. A mée faleceu e a lha
tornou-se sua espospie, apesar de ser diferente
das pessoas da aldeia, é tratada com muito respeito.

Trans ra os dados a seguir para a copia da cha:

Povo:Guaiana
Local de OrigemAldeia do Rio Ilvahy
Capacidades:Varapau 1, Sobrevivéncia 1,
Determinacdo 1, Intimidacdo 1, Lingua
(Guaianas) Essas sédo as Capacidades de Bonus
do seu povo. Vocé ainda deve distribuir os pontos
de Atributo.
Capacidades Especiaisscolha até trés do 1°
nivel do Caminho do lareyg&é mais seis do 2°
nivel do Caminho do Guerteiro
Nivel de Caminho3 (1 langré / 2 Guerreiro).
Codigo de Etica Atual: Jejuns e Abstencoes,
Sondar e Proteger Territério
Provacdes para o Proximo NiveTontatar
langré Organizar Emboscada
Equipamentosianca

1Personagem interpretada por outro(s) jogador(es) desta aventura.

2Como seu personagem evoluiu para o 2° nivel do Caminho do Guerreiro, veja “Recompensas da
Evolucao”, Pagina 82.
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3) Personagem Guaianas Kuia

E um Guaiands iniciante nos Caminhos do Xamanismo,
sendo orientado desde crianca pelo grande kuia Fadungra.
Ele deseja dessa maneira se tornar um xama respeitado,
para que possa continuar, como sempre fez, a ardua tarefa
de proteger sua aldeia e também orientar seus amigos
pelos caminhos espirituais. Ele segue as demandas de
seu langré, que € um Pofbo

Trans ra os dados a seguir para a copia da cha:

Povo:Guaiana
Local de OrigemAldeia do Rio lvahy
Atributos: Vitalidade (1 ou 2, de acordo com
as regras da Capacidade Especial “Comunicacao
Simples com langré”, a Vitalidade maxima para
um personagem que tem um pombo como langré
e 2)
Capacidades:Varapau 1, Sobrevivéncia 1,
Determinacdo 1, Intimidacdo 1, Lingua
(Guaianas) 1Essas sao as Capacidades de Bbnus
do seu povo. Vocé ainda deve distribuir os pontos de
Atributo.
Capacidades Especiai€omunicagao Simples
com langré (Pombo: Orientacdo Colombina,
Queda Suavekscolha até trés do 1° nivel do
Caminho do Guerreiro e até mais cinco do 2° nivel
do Caminho do larigré
Nivel de Caminho3 (2 langré / 1 Guerreiro).
Cédigo de FEtica Atual: Prestatividade
Adivinhacéo, Participar das Investidas de Guer :
Provacdes para o Proximo Nivel: Realizar uma grande
cura, Capturar 5 mulheres.
EquipamentosArco

L ik

1 Para saber mais sobre o espirito-guia dos Guaianas, o langré, leia o topico “Praticas EY
bre os Guaianas no capitulo Il (pagina 48 de Jaguareté: O Encontro). Mais informagdes tammpa 3
descri¢do das Capacidades Especiais “Comunicacdo Simples com langré” e “Comunicagél &.‘i"—'-i

com langré” (pagina 95 e 96). '

2 Como seu personagem evoluiu para o 2° nivel do Caminho do langré, veja “Recompenis
Evolucao”, Pagina 82.




4) Personagem Tupinamba capiurada por Guaianas
Quando crianga, ela foi sequestrada pelos Guaiands, junto com sua mée,
em uma guerra antiga. Como possui lembrangas muito fortes sobre seu
passado, s vezes, secretamente pensa em voltar as suas origens. Ela acabou
tornando-se uma kufa seguidora do Caminho do langté, também ensinada
por Fadungré: ela é muito respeitada por ele, pois sabe que
seu langré, uma Jaguatirica', é relativamente poderoso. Nao
teve um contato muito intenso com o seu povo de origem
a ponto de conhecer seus segredos, mas, sem que ninguém
soubesse, enquanto sua mae era viva, aprendeu sobre o lugar
de onde veio. Quando cresceu, foi forcada a ser esposa de um dos
personagens da hist6ria. Apesar do seu passado, a relagio dela com
o marido é muito boa, 0 que acaba gerando um conflito interno:
deveria voltar para seu povo ou permanecer com os Guaiands?

Transfira os dados a seguir para a c6pia da ficha:

Povo: Guaianis
Local de Origem: Aldeia dos Tupiniquins, Aldeia do Rio Ivahy
Atributos: Vitalidade (3 ou 4)

Capacidades: Arco 1, Sobrevivéncia 1, Navegacao(Rios) 1,
Dissimulagio 1, Lingua (Tupinambé) 1. Essas s3o as Capacidades
de Bonus do seu povo de origem. Ao distribuir os pontos de
Atributo, gaste um ponto das Capacidades de Expressao com

“Lingua (Guaiands) 1”.

Nivel de Caminho: 3 (2 langré / 1 Guerreiro).

Capacidades Especiais: Comunicagio Simples com langré
(Jaguatirica: Explosao de Velocidade, Garras de Onga, Agarrar). Fluente

em Lingua (J€). Escolha mais wma do 1° nivel do Caminho do Guerreiro
mais trés do 2° nivel do Caminbo do langré?

Cédigo de Ftica Atual: Prestatividade e Adivinhagio, Participar das

Investidas de Guerra

Provagdes para o Préximo Nivel: Realizar uma grande cura,
Capturar 5 mulheres (ndo aplicével).

Equipamentos: Arco

1 Para saber mais sobre o espirito-guia dos Guaiands, o langté, leia o tépico “Préticas Espirituais” so-
bre os Guaiands no capitulo II (pdgina 48 de Jaguareté: O Encontro). Mais informagoes também na
descrigio das Capacidades Especiais “Comunicacio Simples com langré” e “Comunicacio Avancada

com langré” (pagina 95 e 96).

2 Como seu personagem evoluiu para o 2° nivel do Caminho do Iangré, veja “Recompensas da

Evolugio”, Pégina 82.




Jistador europeu perdido

te em uma comitiva para apresar indios na mata e
de reconhecimeditadad del Guairéeducéo onde

os sob a administracéo dos jesuitas espanhois. Nc
3sse homem oportunista roubou seus companheirc
ra cruel: enterrado vivo. Por sorte foi encontrado pe
istas da historia, que o consideraram um espirito al
a’, tratando-o como igual. Ja experiente em viagen
ue fez contato com outros indios Guaianas, conse(
ar com os indigenas atraves de algumas palavras
cia da lingua.

0 sendo bem tratado pelos Guaianas, seu desejo ¢
ad del Guaira— onde sabe que seus ex-companhei
tiva estéo agora — e se vingar deles. Além disso, t
1 S&o Vicente que dependiam do trabalho indigena
gar-se dos companheiros de comitiva e ainda tent:
1 bom numero de Guaianas, a m de utiliza-los em
xendimento e também para negocia-los com outros
ressados na méo de obra indigena.

s ra 0s dados a seguir para a copia da cha:

):Europeu
de OrigemSé&o Vicente
acidadedEspadas 1, Teologia 1, Navegacao (Mar) 1,
lacdo 1, Lingua (Portugués3das sao as Capacidades
Js do seu povo. Ao distribuir os pontos de Atributo, g
) das Capacidades de Expressdo com “Lingua (Gug
cs Especididuente em Lingua (J&$colha até duas do 1
.vel do Caminho da Salvacéo e até mais seis do 2° nivel do Ca

Conquistador
Nivel de Caminho3 (1 Salvacéo / 2 Conquistador).

Cadigo de Etica AtuaZelar pelos dez mandamentos e realizar as
yracoes cotidianas, Manter alianca, fomentar a guerra e buscar rec 4
Provacdes para o Proximo NiveRealizar uma celebracéo ou :

Conquistar uma vila ja habitada ou fundar uma nova.
EquipamentosEspada
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O Resgate das Araucarias

Esta aventura foi concebida para ser narrada em duas aulas com duas horas de duracédo cada uma. Sug
gque a primeira aula seja usada para o desenvolvimento das partes 1 e 2 da aventura e a segunda para a |
e o nal da histéria. No entanto, pode car a seu critério a melhor divisdo da narracdo. A aventura foi pensa
para ser realizada em um grupo com até cinco personagens jovens (8 pontos temporarios de Caminho),
ambientada primordialmente dentro das concepg¢fes cosmoldgicas do povo Guaianas. Recomenda-se que
componha-se de ao menos um Kkuid e guerreiros que possam transpor os perigos da mata e das 4guas. L
0s textos abaixo estdo preparados somente para o Mestre! Entdo, se vocé ira conduzir a aventura, revele af
momentos propicios as informacdes a seguir, pois a revelagédo de fatos importantes fora de hora afetara nas
da histoéria e na propria diversdo do jogo. Sinta-se livre para fazer as adapta¢des conforme seu gosto e C
prévia com os jogadores.

Preparacao do Mestre: que comecar a se arrastar termina. Durante o jogo, use

Vocé, o Mestre, precisard conhecer os conteg#isslivio como seu guia conforme os jogadores de nirem
do Livro principalaguareté: O Encomtana conduzir suas estratégias de acéo. Esteja preparado também para
esta aventura. Os jogadores ja deverdo ter criado falesimento de um dos protagonistas, pois isso pode
personagens de acordo com as regras do Capitulo #-erigcer em qualquer combate, seja em um con ito entre
sugestdes de histdria de personagens deste supl@ersaeagens dos jogadores, em terra ou na agua. Caso isso
Leia as informagGes uma primeira vez para se famil@dred, 0 grupo do personagem que veio a morrer pode
com o enredo, 0s personagens que vocé ird interpeetategrado a outro grupo que controla um personagem
durante a histéria e, principalmente, suas motivagtes.
Nés descrevemos aqui 0s locais mais provaveis que 0s
personagens dos jogadores deverdo explorar, embora exista Pano de fundo da historia
a possibilidade dos jogadores que os interpretam decid&raldeia onde a maior parte dos personagens jogadores
ir por um caminho n&o planejado. Neste momentsgepre viveu estava ha muito tempo em um periodo de
sua familiarizacdo com o enredo e o cendario ird gpadé fartura. As doencas eram raras, a fome, inimaginavel.
lo a improvisar novas descri¢des. Vocé podera fadereaganto, quando um rigoroso inverno chegou, a aldeia
devidas adaptaces para modicar onde a agdo c@us@na passou a sofrer de um sério problema: todos os
nossa indicagdo € que ela inicie em uma imaginariapiftiéi@s misteriosamente desapareceram da regidao. As
localizada entre os Rios Ivahy e Piquiri. Ler o texto “O Fefgstas de araucarias estéo secas e tristes. Em poucos dias,
do Mestre” (pag. 13) também ajudard a compreendauitas pessoas morreram, pois ndo ha o que comer.
gue deve ser feito. Na realidade, o problema da aldeia tem origens na

Finalmente, recomendamos uma leitura nt@iativa de um atrapalhado ataque xamanico de uma
atenciosa do lividaguareté: O Encomiro relacdo asaldeia tupinamba inimiga que aconteceu ha muito tempo,
descricbes do povo Guaianas no Capitulo Il e tams@rum periodo de guerra do passado. O joeMm
ao Jiboiagli e a Gralha Azul no Capitulo V, pois &afggquara, pai de uma crianca sequestrada pelos Guaianas
seres sdo os principais personagens envolvidos,nestadeatalha, foi negociar com a Mae das Gralhas para que
fundamentais para o desfecho da miss&do. Algumaseleg@segasse a plantar e amaldigoasse o fruto que sustentava
sdo citadas também ao longo da aventura. Mas ndo sepiiMa guaianas. Tolo e inexperiente, ele falhou em sua
intimidado com elas. Em uma primeira leitura, vocé pot@da, tornando-se ele também uma gralha, passando a
até ignorar parte delas, de acordo com o tempo que Eistifgunto com elas. Mas em um recente desentendimento
disponivel para mestrar; normalmente, combates (q@og#a Mae das Gralhas, sua esposa, ela acabou saindo de
uma parte divertida do jogo) costumam demorar ra&igs dominios, rumo a uma perigosa viagem para o oeste.
entdo se estiver demorando muito, simpli que as cdisagntdo, quando ela parou para beber agua, vislumbrada
uma criatura pode simplesmente fugir, ter seus peaIsas sete cores que se delineavam sob a imponéncia de
de vida reduzidos ou vocé pode simplesmente dedapevé® YguassU, que acabou sendo cacada pela Jiboiagu, a
arbitrariamente com poucas palavras como uma bégailida Cobra Arco-lris.



Parte 1: Mortes misteriosas na Aldeia

A aventura comeca no meio do inverno, aproximadamente entre 1500 e 1550 depois de cristo, na época
em que 0s portugueses ja estavam comecando a se instalar pelo territorio que viria a se chamar Brasil. Nes
cena, todos os personagens, habitantes de uma aldeia proxima ao rio Ivahy, estardo ja reunidos. Vocé poc
iniciar a aventura lendo este trecho aos jogadores:

“E tempo de tristeza. E tempo de miséria. Pequenas pedras brancas cairam do céu, como que um prendn
de desgraca, espantando os peixes e 0s animais. O frio € forte, tdo forte que nem mesmo as fogueiras inst:
dentro das confortaveis casas de palha consegue conté-lo. Muitos de vocés e seus parentes se mudara
as redondezas da aldeia em casas feitas dentro de buracos na terra para vencer o frio. A aldeia onde vi
moram estéa ja ha quatro luas sem comida. E noite. Est&o todos reunidos em frente da maloca maior, aque
onde o Cacique mora. Sob a iluminacéo intermitente do fogo que tenta vencer o vento, estao todos e
siléncio. O Cacique Fuarna, um homem imponente de expressao rispida e sabia, se levanta. Seu olhar par
ainda mais forte com as marcas Kanru em volta de seus olhos, e vocés também portam as suas pintL
corporais de suas metades clanicas, pois acabaram de participar do enterro de um ente querido. Ele diz”

Interpretando o Cacique Fuarndude sua expressado corporal: estufe o peito, olhe de maneira
solicita, porém rme. Sua motivacao principal € zelar pelo bem estar da sua aldeia, mas as pessoas estao
morrendo. Vocé tem respeito pelos personagens dos jogadores pois sabe que sdo promissores xamas e
guerreiros. Procure fazer uma voz mais grossa. Olhe nos olhos do(s) jogador(es) gue controla(m) o Kuia
ou nos olhos daquele que parecer mais atento. Aponte para 0s demais representantes dos personagens
jogadores quando cita-los. O espaco “ " deverd ser preenchido pelo nome dos personagens
dos jogadores.



— E com muito pesar que venho trazer a todos vocés uma lamentavel noticia. Nos Gltimos dias,
Fakx6, Dorni, Wakai, Fandd, Kaxifei, lagnigrd e agora também nossa querida laniri ja nos
deixaram para sempre para viver no Numbé. Minha méae, Waimuk@, esta prestes a se juntar a
eles também.

Cacique Fuarna:

Povo: Guaiana

Local de OrigemAldeia do Rio Ivahy

Atributos: Fisico 4, Vitalidade 4, Consciéncia 4, Expresséo 2.

CapacidadesBriga 4, Lanca 1, Esquiva 1, Trabalhos Manuais 1, Varapau 1, Alerta 1, Rastrear Presa 1, Resisténcia
a Dor 1, Sobrevivéncia 1,, Autocontrole 1, Consisténcia 2, Concentracao 1, Cosmologia 1, Conhecimento Mitico

2, Intuicdo 1, Intimidacédo 1, Lideranca 2, Performance 1, Pregacao 1, Rito e Cerimonial 1.

Ataques:(Possui +3 em testes de Fisico e -1 em expressdo enquanto estiver usando seu colar) Lanca 03 (1m de
alcance), Varapau 05, Briga (Garras de Onca) 03 .

Pontos de Vidall

Nivel de CaminhoCaminho do Guerreiro: 4, Caminho do langré

Capacidades EspeciaiBes-animar alimento, Produzir Armamento, Ocultar Presenca, Causar Medo: Olhar
Paralisante, Produzir Protecdo, Casamento, Furia Guaiana, Maestria com Varapau, Garras de Onca, Sentir Perigo,
Audicdo Agucada, Presenca Intimidadora, Permissdo para Colheita, Cura pelo toque, Ver Doenca, Criar Pasta
Medicinal.

EquipamentosPintura Corporal, Colar de Garras de Onca, Varapaus, Lanca, Canoa de boa qualidade.

Prossiga com o dialogo. Incite os jogadores a tomarem iniciativa e a darem ideias, pois
€ possivel que no comeco fiquem timidos. Tudo que o Cacique sabe € que seus iguais esta
morrendo, e ele ndo sabe porqué. No momento propicio, Fuarnd ir4 designar aqueles da
aldeia que irdo tentar resolver este mistério.

— Preciso que vocé, respeitavel kuid junto com os valentes guerreiros
e e sua mulher encontrem a solugéo

deste mal que assola nossa familia.

O Unico Kuid presente nesta reunido € ainda muito jovem para saber exatamente o porqué desse
mistério, mas ele conhece o velho Fadungra, que foi o seu tutor. Caso ele seja citado, em algum
momento, Fuarna podera dizer:

— Sim, nosso zeloso kuid Fadungré esta tentando salva-la. Neste momento, ele se encontra I4, n
casa de minha méae, ocupado com isso, por isso ndo podde vir no enterro de laniri.

Eles poderdo ir até a casa de Waimuk4, onde encontrardo Fadungra. Trata-se de uma casa
subterranea (veja ilustracdo na pagina 49 de Jaguareté: O Encontro). L4, a mée do cacique esta
sofrendo de inanicdo, com a pele rachada e o corpo magro. Ela estéd deitada e inconsciente, pois el
sente muitas dores quando se mexe. Fadungré esta bem preocupado, colocando uma pasta medicina
sobre seu corpo. Enquanto conversa com os personagens, ele podera contar que teve um sonho:

— (...) Era noite e eu estava me aquecendo em uma fogueira, descansando da caca. Vi meu
langré correndo pela mata. Ao segui-lo, me deparei com o Grande Pinheiral. Todas as suas folha
estavam secas, cheias de formigas. Eram tantas formigas, que as arvores estavam todas negt
como se estivessem queimadas. Entdo, meu langré me trouxe de volta a aldeia e me disse tambu
que __,aesposade devera acompanha-los em uma jornada, bem como o
homem branco e que sb vocés serdo capazes de salvar a aldeia.
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Interpretando o Kuid Fadungraradungra estara sempre concentrado em algo. Ele é magro,
levemente corcunda, tem um tique de por a lingua entre os labios as vezes. Fala rapido, mas
com voz suave. Nesta ocasido, esta tentando de todos os modos salvar Waimuka. Ele sofre da
Pertubacao “Dificuldade de Diferenciar os Mundos”, entdo, as vezes, podera responder algo
sem gue ninguém tenha falado nada ou ainda ignorar alguma pergunta por achar que aquela
pessoa é apenas um espirito.

Kuid Fadungra:

(veja sua descrigcdo no livaguareté: o Encomgégina 128)

Povo:Guaiana

Atributos: Fisico 2, Vitalidade 4, Consciéncia 6, Expresséao 5.

CapacidadesBriga 1, Furtividade 1, Arco 1, Varapau 1, Bloqueio 1, Rastrear Presa 1, Sobrevivéncia 3,
Autocontrole 2, Concentracdo 1, Cosmologia 3, Determinacéo 2, Percepc¢ao Espiritual 2, Interpretacao
de Sonhos 2, Saberes Naturais (Herbalismo) 1, Saberes Naturais (Fauna) 1, Intimidacao 1, Lideranca 2,
Performance 2, Perceber Inten¢des 1, Rito e Cerimonial 2.

Pontos de Vidail8

Nivel de Caminho:Caminho do langré: 4, Caminho do Guerreiro: 1.

Capacidades EspeciaifAudicdo Agucada, Olfato Agucado, Comunicacao Simples com langré, Criar
Pasta Medicinal, Cura pelo toque, Ver Doenca, Comunicacdo Simples com langré (Tamandua),
Comunicacdo Avancada com langré (Tamandua), Audicdo Agucada, Olfato Agucado, Criar Pasta
Medicinal, Encontrar Alma, Viagem Xamanica, Revelar Cosmologia, Viajar ao Numbé, Particularizar
Flecha (Dano), Ritual do Kiki, Ver Espirito Além das Aparéncias, Assovio para ca¢a, Des-animar alimento,
Ocultar presenca, Assovio para caca avancado, Comandar Animal Feroz, Orientacdo Geografica.
PerturbacdesDificuldade de Diferenciar Mundos

Equipamentos:Pintura Corporal, Pata de Coati, Varapaus, 5 Flechas Particularizadas (Dano), Canoa

Simples, Pasta Medicinal, Erva Mate.

O kuiad do grupo pode tentar interpretar o sonho de Fadungrd. Caso seja bem sucedido em
um teste de Interpretacdo de Sonhos contra uma Agéncia de 5, ele saberd que o sonho significa
gue: ‘a Origem(as formigas, que saem do chado, de onde surgiram os Gdaidhdlgirvores
negrasgsta no Grande Pinheir&bm um teste bem sucedido de Geografia X uma Agéncia de 5
ou Sobrevivéncia X uma Agéncia de 10, qualgquer personagem Guaiands sabera onde fica o grande
pinheiral, préximo a aldeia. Enquanto ndo tomarem nenhuma iniciativa, as pessoas continuarao
morrendo. Se tentarem cacar nas proximidades, ndo encontrardo comida suficiente. Mesmo que
decidam nao ver Fadungra, os personagens terdo um pouco mais de dificuldade para desvendar
0 mistério, mas poderdo descobrir sozinhos o0 que ele disse usando seus proprios recursos ou
conversando com outros Personagens do Mestre. Por exemplo, um personagem que possua pelo
menos 1 ponto em Saberes Naturais (Flora), tem condi¢cBes de saber que o Pinhdo é uma das formas
principais de alimento da aldeia, e ele esta faltando.

Parte 2: A Floresta Morta

Enquanto os personagens investigam as causas das mortes, todas as pistas os levaréo a confe
gue ha algo de errado com o Grande Pinheiral, que fica nas redondezas da aldeia. Caso eles
decidam ir |4, os personagens dos jogadores deverdo saber que devem ir precavidos. Sabe-se que
dia a Floresta € um local agradavel, mas a noite ha Jaguatiricas e certas cobras peconhentas que
escondem por la. Os Unicos seres que ndo poderiam ser encontrados na floresta seriam a Jiboiagu
a Ave Gralha Azul ou o Jurupari. A Jiboiagcu deverd apenas aparecer no final da aventura e, como a



Mae das Gralhas Azuis deixou o local, essa espécie de passaros nao estara na regido. J4 o Jurupe
recomendamos que nao apareca, pois podera criar uma mudanca muito drastica no foco da histéria
por ser muito poderoso, o que significa que algum personagem podera facilmente morrer. Leia esse
trecho aos jogadores:

“Na morada das Araucérias, no local onde se coletam os pinh&es, encontram no lugar
onde antes havia um belo e exuberante conjunto de frondosas arvores, uma mata de
troncos secos. A floresta ndo parece bela como ja foi um dia. Os pinhdes secos e vaz
preenchem o chdo. As Araucarias estdo mortas. H4 um som estranho em algum local, un
murmurio incessante, parece ser uma voz...."

Ao seguirem o0 som - que poderd ser identificado com um teste de Percepcdo (Audicdo) -, os
personagens se deparam com um velho homem solitéario.

“Vocés olham, escondidos pelas folhas secas das arvores, um homem de costas para veggs. Ele
na beira de um rio menor, bebendo agua. Pelo reflexo da agua, vocés conseguem ver qu? home
tem o olho levemente arregalado e atento, com movimentos bruscos quando gira seu pescog
Sua pele é um pouco mais clara que a de vocés (mas nao branca), e ele é menos troncudo. Es
portando apenas uma bela plumagem azul como vestes. E ele quem esta cantando um murmuric
de palavras. Palavras desconhecidas para vocés. Ele canta”:

— Uira-6vl nhé-énga nassenduvi c6-il. A eca tute sendupa amongo til: Iguacu co-til, iltd
tuvichaveté pupé

Eles ndo deverdo saber (ainda), mas trata-se do Tupinamba Babaquara

1 Transliteracao da frd&diyra-oby nhe'eng-a n'a-s-endub-i ko'yr. A-’ekatu-te s-endupa amd-ngoty: ‘Y-glasu koty, ytu-tubixab-eté
pupéto Tupi brasilico do século XVI. A traducgéo literal seria algo como “N&o consigo ouvir o falar da gralha, mas consigo ouvi-la
gritando mais para longe. Em dire¢édo ao Grande Rio [Iguacu], dentro da verdadeiramente grandississima cachoeira[Garganta do
Diabo]". Isso pois para os Tupi 0s passaros ndo cantam, eles falam.
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Interpretando o paié Babaquar® tupinamba Babaquara € um homem preso a perspectiva de uma

familia de passaros, mais especi camente as gralhas azuis. Ele acredita ser um passaro. Podera assobial
enguanto canta, e parece muito triste. Ele ndo fala a lingua dos personagens e os vé como predadores,
entdo, tentara fugir, assim como fazem os passaros. Ha muito tempo, ele sentia um grande 6dio
pela aldeia dos personagens jogadores, responsaveis pelo sequestro de sua lha, e fracassou ao tentar
destrui-los. Mas, seu desejo de vinganca é algo que pertence agora ao passado. Hoje ele sé sente a falta
de sua mulher, a Mae das Gralhas Azuis.

Paié Babaquara:

Povo: Tupinambéa

Local de OrigemAldeia dos Tupiniquins

Atributos: Fisico 2, Vitalidade 3, Consciéncia 5, Expressao 4.

CapacidadesArco 1, Esquiva 1, Navegacao (Rios) 1, Alerta 1, Percepcao (Visdo) 1, Rastrear
Presa 1, Sobrevivéncia 1, Autocontrole 2, Cosmologia 3, Consisténcia 1, Determinacéo 1,
Determinacdo 1, Intuicdo 1, Dissimulacdo 1, Lideranca 1, Pregacao 1, Rito e Cerimonial 1.
AtaquesGas de Pimenta (Ataque com raio de 50m, Vitalidade X Agéncia 15. Quem estiver
na area do efeito fica com movimento reduzido em 1m por turno que permaneca dentro do
raio, e 10 - Vitalidade turnos fica sem viséao.)

Pontos de Vida%

Nivel de CaminhoCaminho do Maraka 1, Caminho da Vinganca 1.

Capacidades Especiaigliado Tabaco, Comunicacdo Simples com Maraka, Identificar
Espirito, Chamado Enganoso, Criar Pasta Medicinal, Cura pelo Toque, Objetos Patogénicos:
Encontrar, Banir Espirito, Encontrar Alma, Aprisionar em sua perspectiva, Assovio para
caca, Des-animar alimento, Presenca Intimidadora.

Perturbacaolsolamento

EquipamentosGas de Pimenta

Osjogadores poderédo usar de sua criatividade para entender o que o homem diz. Caso resolvam
apenas aprisiona-lo e culpa-lo pelo ocorrido nos pinheirais, logo perceberdo que isso ndo fara as
Araucarias renascerem. A menina Tupi sentira uma familiaridade forte com aquele homem, pois,
mesmo que ndo saiba de anteméo, trata-se de seu pai. Estranhamente, ela sabe o que alguma
palavras significam. “Algo em relagcdo a um passaro azul”, vocé poderd informéa-la. Ele tentara
fugir, e caso encurralado tentara se defender com o pé de pimenta. Caso consigam captura-lo
ou um personagem acabe matando Babaquara, passardo a sofrer com os efeitos da Perturbaca
Pesadelos, tendo sonhos aterrorizantes nos quais o paié continuara a repetir a frase como um
mantra, de tal maneira que ela ficara grudada na mente dos personagens até que descubram
seu significado. Uma maneira de compreendé-lo é usando a Capacidade Conhecimento Mitico
X uma Agéncia 6, para tentar entender algumas das palavras, ou pedindo para que Fadungra
tente entender o significado da fala misteriosa. Finalmente entenderdo o sentido da frase por ele
repetida tantas vezes:

“Nao ouco mais aqui o canto do passaro azul, mas consigo ouvi-lo gritando para além da foz do
Yguassu, em direcdo a Garganta do Diabo”.

Os jogadores ainda poderdo utilizar-se das Capacidades e Capacidades Especiais de seu
personagens tanto para confirmar o que ele diz quanto para inquirir sobre a identidade e os
motivos que levaram o misterioso homem a estar ali.



Parte 3: A Jornada até a Foz do Yuassu

Caso conem no que paiéBabaquara fala, os personagens acabardo concluindo que deverdo embarcar em
uma viagem até a Foz do Yguassu em uma missao de resgate do Passaro Azul, que é quem plantava as sement
Araucéria. O cacigue Fuarna e o kuid Fadungra poderao ajuda-los a chegar nesta conclusao e irdo apressa-los |
gue procurem efetuar o resgate o quanto antes, para evitar mais mortes. Fadungra ira ressaltar a importancia c
personagem europeu e da esposa do guerreiro 0s acompanharem na viagem, conforme daeg@g@o de seu
mais que o Cacigue inicialmente se mostre contra. As rotas deverao ser planejadas com antecedéncia, pois ha u
série de trilhas que podem levéa-los até o seu destino. Todas elas duram mais de um dia e o tempo de descanso, emt
acabe tornando a viagem mais demorada, € importante para que os personagens nao sofram penalidades. Vocé po
aproveitar os periodos de descanso para dar pistas do que eles poderdo encontrar, descrevendo um enigmatico so
do personageknida Uma informacéao fundamental, que pode ser passada caso eles sejam bem sucedidos em um test
de Interpretar Sonhos, é que eles ndo devem levar mais do que 4 dias de viagem: isso pode ser passado enigmatican
aos jogadores através da descricdo de um sonho que aleatoriamente um deles tenha que mostre quatro sois sangr:
no céu. O objetivo é atingir o mais rapido gue puderem o local onde se encontra a Jiboiacu, na foz do rio Yguassu. O
personagens, neste momento, ndo tem ideia do perigo que deverao enfrentar ao nal da jornada. O encontro dever
ser uma surpresa. Os jogadores poderao, a principio, decidir viajar por dois caminhos:

a) Pela mataA viagem por terra deve durar em média 2 dias (sdo aproximadamente 250 km). Esse tempo de
caminhada ndo considera o periodo de descanso, que pode ser adicionado conforme a deciséo dos jogadores, nem t
pouco imprevistos. Eles podem decidir ir mais rapido, sem descanso, mas sofrerdo as penalidades por isso (ver as regr
Exaustéo na pagina 65). Apesar do caminho ser mais lento (o que aumentam as chances de encontrarem variadas cfi
ras), os personagens terdo mais facilidade de lidar com as possiveis mudancas de tempo durante a viagem. Para o Eur
conseguir seu intento de ir &&idad Real del Gugea mata, precisara ser muito astuto e persuasivo para fazer com
gue os Guaianas se desviem da rota planejada. Durante o percurso pela oresta, o Mestre podera de nir encontros col
seres e animais, fazendo uso das tabelas 5.8 ou 5.9 (pagiagus8tdeO Encgntiependendo do horério do
acontecimento, se de dia ou a noite. Nos Ultimos 50 km proximos ao Rio Yguassu, quando a temperatura comega
aumentar, o Mestre podera usar as tabelas 5.2 e 5.3 (pagina 181), que tratam de uma fauna mais adequada ao cenar

Além disso, mesmo decidindo ir apenas por terra, eles poderdo se perder, pois ndo conhecem muito bem a regiéo. A c:
dia, role secretamente para o personagem jogador que estiver guiando os demais um teste de Geogra a X uma Agéncia
ou Sobrevivéncia X uma Agéncia de 10. O uso de uma Bussola (custo 03 de equipamento inicial) da bénus de +3 no teste
Geogra a. Se falhar no teste, os personagens estaréo perdidos, embora ndo devam saber disso a principio. No entanto,
ele possua Capacidades Especiais que envolvam orientagdo, como “Orientagcéo Colombina’” e/ou “Orientacéo Geogra ca
vocé podera anular a falha. Caso isso ainda néo resolva, determine (secretamente) uma direcéo aleatdria para os person
seguirem (Role d%, cada 25% determina um diferente ponto cardeal - veja a tabela de Pontos Cardeais Aleatdrios abaix
Em 1d10 horas de viagem, ou até que encontrem um obstéculo natural obviamente néo planejado na rota, notardo qu
estdo perdidos. O Mestre deve manter o controle da posigéo dos personagens e do tempo de viagem corrido &Brelaca
tempo total. Se passar mais do que 4 dias para chegar até 13, eles falharam na missao.

d% Ponto Cardeal Aleatorio
01-24 Norte
25 Nordeste
26-49 Leste
50 Sudeste
51-74 Sul
75 Sudoeste
76-00 Oeste
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b) Pelos riodPara adentrar o Rio Yguassu, o caminho é mais longo, porém, mais rapido. Para ir pelas aguas, 0s personage
devem antes fazer uma viagem por terra de 6 horas até chegar ao rio vahy, o rio mais préximo, e conseguir uma canoa, que
ser construida ou conseguida de acordo com as regras descritas abaixo. A viagem pelas dguas durara 38 horas, totalizando 4
sem contar o tempo de descanso e imprevistos. Dependendo da familiaridade dos personagens com a regido (determinado po
teste de Geografia X uma Agéncia de 5), saberédo que h& um obstaculo natural perigoso, conhecido como “Sete Quedas”, prox
aCiudad del Guajra qual poderédo tentar evitar ao planejarem sua rota. Para saber transpor esse obstaculo de maneira segur
necessario um teste de Sobrevivéncia X uma Agéncia de 5: se bem sucedidos, saberdo que basta descer da eanoa no momen
cio, andar um pequeno trecho a pé para descer préximo a cachoeira e entéo prosseguir a viagem por barco. O personagem Eul
poderéa tentar persuadir 0s outros jogadores a tragarem uma rota que passe pelas Sete QuedaS;igdachdt (idsiraa a
Para todo o percurso pelo rio, 0 Mestre podera definir encontros com seres e animais utilizando as tabelas 5.4 ou 5.5(pagina 18
Jaguareté: O Encordependendo do horério do acontecimento, se de dia ou a noite.

Novo item:Canoa para navegacao em rios

Nome Custo Regras Povo
Necessario Navegacao (Rios) 1 ppra
controla-la.
Aumenta em 2 Agéncia de Furia das
Canoa simples 04 Aguas Guaianas
Fisico 6 (somente nas aguas)
Vitalidade 3
04 PVs
Necesséario Navegacao (Rios) 1 ppra
controla-la.
Reduz em 2 Agéncia de Furia dg
Canoa de boa qualidade 06 Aguas. Guaianas
Fisico 8 (somente nas aguas)
Vitalidade 5
06 PVs

[

Adquirindo uma Canoa

Na aldeia do Rio vahy, hd somente quatro modos de aquisicao permitidos:

Troca Direta:Para emprestar uma Canoa de boa qualidade, pertencente ao Cacique Fuarnd, um dos personagens
devera trazer a ele um conjunto de penas de trés passaros de cores diferentes. O Cacique guer o melhor para sua alde
e aceitara receber o pagamento depois.

Déadiva:Fadungra podera dar aos personagens uma Canoa simples. Ele ndo exigira nada, mas o jogador devera se senti
na obrigacao de retribui-lo de alguma maneira durante a aventura: ndo € bom criar inimizades com um xama poderoso.
ConfecgcadoPode-se montar uma canoa em equipe, o que custard 1d10+3h de construgdo e dois DS
bem sucedidos de Trabalhos Manuais (Canoa) X uma Agéncia de 5 (para uma canoa simples) ou 10
(para uma canoa de boa qualidade). Pelo menos um personagem envolvido devera ter a Capacidade
Navegacao.

Roubo: O personagem que tentar roubar o Cacique Fuarn, tera que enfrenta-lo, pois sem davidas
conseguira pegar o ladrdo em agrante e card bastante irritado. Caso o personagem tente roubar
Fadungra, ele usard a Capacidade Especial “Comandar Animal Feroz” contra o personagem ladrao.

Independente do caminho escolhido, os encontros com animais e seres serdo importantes para que
0s personagens nao sofram de inanicdo e possam recuperar suas Capacidades. Sempre que eles se
pararem com um animal, vocé devera descrever o encontro. O animal esta cacando e esta escondido
0os emboscando? O ser estd apenas vagando sem querer problemas com os personagens? Ou 0 anir
fugira assim que notar que foi visto? Isso definira como eles irdo interagir com esses seres. Tudo de
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pende da criatividade deles. Basicamente, eles podem simplesmente ignora-los, tentar caca-los ou s
defender. No rio, inclusive, podem tentar efetuar uma Pescaria (veja as regras de Pescaria no subtitulc
Peixes, no Capitulo V daguareté: O Encontro, pagina. M8m disso, eles podem, dependendo

de suas Capacidades, tentar contato com o0s seres, para obter informacfes, caso estejam perdido:
por exemplo — o que pode ser perigoso, pois podem acabar presos na perspectiva desses animais
Dependendo da decisdo dos jogadores € provavel que seja necessario utilizar as regras de comba
nesses encontros. A rolagem de d% pode ser feita trés vezes a cada periodo do dia (manha, tarde
noite) dentro da histéria. Resultados de rolagens aleatdrias (melhor explicado no tépico a seguir)
gue caiam em seres como Jurupari, Ave Gralha Azul e Jiboiacu deverdo ser roladas novamente, poi:
esses seres ndo estarao presentes nesta parte da aventura e a presencga do Jurupari podera atrapa
0 bom andamento da histéria, por sem muito poderoso. Além disso, no inicio de cada dia, o Mestre
deverd determinar as condi¢cBes do tempo (rolando um d%, de acordo com a talaguarétée

O Encontropagina 66, considerando que estdo em Florestas Temperadas no Inverno) e das aguas,
rolando 1d10, da seguinte maneira:

t 1—2)A manha comega com nuvens negras no horizonte. A tarde, uma terrivel tempestade caira,
com duracdo de uma hora. Se estiverem na agua, os personagens terdo que ser bem sucedidos e
testes de Navegacao (Rios) contra a Furia das Aguas (de Agéncia 6) para ndo perderem sua cano
e correrem o risco de se afogar. A cada falha, a canoa recebe 02 de dano por impacto contra as
pedras. Veja “Movimentos Subaquaticos” (pagina 69 e 70) as regras de Tempestade na Capaci
dade Especial “Controlar Tempo - Invocar Tempestade”, na paginiagidateté: O Encontro.

t 3—7) Um dia tranquilo e bons ventos! Caso estejam no rio e precisem fazer alguma manobra
perigosa, para desviar de alguma pedra, por exemplo, a Agéncia de Furia das Aguas sera 3. Ot
personagens se locomovem na velocidade normal, de acordo com o esperado.

t 8—10) O dia amanhece totalmente calmo, tdo calmo a ponto do rio quase parecer uma lagoa,
sem que haja uma correnteza favoravel a direcdo que deve ser seguida. A Agéncia de Furia da:
Aguas sera 1, no entanto, os personagens s6 conseguem se locomover na metade da velocidad
esperada.

Ao se aproximar das Sete quedas, a velocidade da agua aumenta e enfrenta-la pode culminar nac
sO na perda da canoa, mas também na morte dos personagens. Caso a canoa seja danificada, 0s pe
sonagens poderdo ir por terra, mas a viagem tende a demorar mais do que se tivessem ido pelo ric
(adicione 2d10 horas para a viagem, caso iSso ocorra).

Roteiro de rolagens de dados para
GHUQLAPHYVY DOHDWIULDV GH 7HPSR H (QFRQWURYV
Vocé nao é obrigado a rolar dados para de nir as condic6es do tempo e os encontros. Como Mestre,
vocé tem todo direito de escolher o que deve acontecer em sua Aventura, e inclusive ignorar regras que voc
julgue desnecessarias e que atrapalhem o andamento da histéria. No entanto, as de ni¢des aleatdrias tornar
0 curso da aventura mais interessante, uma vez que essas de ni¢cdes a tornardo mais misteriosa e justa cc
os jogadores — se, por exemplo, as condi¢c6es do tempo de nidas pelo dado zerem algum personagem
ter vantagens em relacdo aos outros, isSso sera por um acaso da sorte e ndo por uma escolha do Mestre. |
gualquer maneira, caso nao queira car rolando dados a todo o momento, de ha vocé mesmo o que devera
acontecer, mas a sua responsabilidade para um bom andamento do jogo € procurar ser justo em suas escolh



- Role a propenséo a chuvas e ventos (importarjte se

Sorteio de Temperatura & Chuva: estdo de barco): 1d10.
A cada novo dia (sempre que os personagens acprdBole d% para de nir a temperatura do dia, utilizgndo
a Tabela 3.4.

- Role 3d% a cada turno do dia (manh3, tarde, hoite)
para descrever que seres eles encontram.

* Se estiverem no Rio ou em suas beiras, use ag Tabelas
Sorteio de Encontros: 5.3 de dia ou 5.4 a noite.

A cada periodo do dia (manh4, tarde ou noite).* Se estiverem nas Florestas Temperadas, use gs tabelas
5.7 de dia ou 5.8 a noite.

* Se estiverem nas Florestas Quentes, use as tabglas 5.1 de
dia ou 5.2 a noite.

Parte Opcional 3.1: A Vinganca do Homem Branco
Caso o Europeu consiga levar os indios até as proximidadeadidel Guair&le tera que formular

uma estratégia de como se vingar de seus antigos companheiros. Como ele conhecia o plano de antema
sabe exatamente a hora e o dia que seu antigo grupo iria efetuar o reconhecimento da regido. Entre as vari
possibilidades, ele pode entrar na cidade, evitando encontrar com seus ex-companheiros, e entdo ngir esta
em missdo cristd para delatar a guarda local da cidade sobre a presenca de seus antigos companheiros
intencao deles. Com essa estratégia, o fato de estar acompanhado pelos Guaianas podera ser favoravel a
e inclusive podera convencé-los a participar do ataque contra os colonos junto com as autoridades locais
os indios Guarani convertidos. Por outro lado, isso podera fazer com que os jesuitas insistam para que o
Guaianas permanecam na cidade e o(s) jogador(es) que controla(m) o personagem europeu tenham que
formular uma maneira criativa para sair dessa situacdo. Esse ataque os fara perder bastante tempo de viage
dependendo da estratégia do Europeu, o que pode acarretar na falha da missdo da aventura.

Conquistadores europeus:

(embora sejam em torno de 20 europeus, para simpli carmos, use a mesma cha para eles)

Povo: Europeu

Atributos: Fisico 4, Vitalidade 3, Consciéncia 2, Expresséo 2

CapacidadesBalestra 1, Navegac¢do (mar) 2, Espadas 3, Empatia 1, Sobrevivéncia 1, Autocontrole 2, Cosmologia
3, Determinagéo 3, Teologia 2, Escrita (Latim) 1, Lideranga 1, Leitura (Latim) 1, Lingua (Tupinambd) 1, Negocia-
¢do 1, Perceber Intencdes 1, Pregacao 1, Lingua (Latim) 1.

AtaquesBalestra 3, Espada 5 (+3 no teste uma vez por dia)

Pontos de Vida6

Nivel de CaminhoCaminho da Conquista 2,Caminho da Salvacéo 1.

Capacidades EspecialSegocia¢do, Ambidestria, Produzir Armamento, Maestria em Arma de Lamina, Manto
D’agua, Presenca Patogénica, Presenca Intimidadora, Adestramento Basico, Sentir Perigo. 27
EquipamentosEspadas, Escudo de Metal, Balestra

ProvacgGes para o Proximo Niv8lealizar uma celebracéo ou comemoracgéo do calendario catélico com a presenga

de indigenas /Conquistar uma vila ja habitada ou fundar uma nova.

3DUWH 2SFLRQDO (PERVFDGD 7XSLQDPEY4
Quando estiverem entre o rio Piquiri e as margens do Rio Yguassu, a temperatura sobe (utilize as tem-
peraturas mais quentes da tabela 3.4 e os seres das tabelas 5.2 e 5.3, paginas 181 de Jaguareté: O Encont
Além disso, o0s personagens, que deverdo saber da existéncia de perigosos grupos haketesam local
ser surpreendidos por um ataque de um grupo composto por cinco indios guerreiros.

1 O mapa das duas rotas indica artefatos do povo Guarani, que nesta época habitava a regido. No entanto, para esta aventura, 0s
Tupinambds estéo presentes apenas como representacéo da existéncia dos diferentes povos que os personagens podem encontra
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“No meio da mata, vocés se deparam com cinco homens de corpo pintado com complexas formas gec
tricas. Eles utilizam também bracadeiras de plumas, carapucas, cocares e um grande adorno redondo
plumas de emas, colocadas em suas ancas. Entre o0s varios gritos, repetem constantemente a palavra ‘te
enquanto avancam ferozmente contra vocés. Eles portam cordas, arcos, escudos e tacapes com uma f
bastante elaborada, diferente da qual vocés estdo acostumados a ver”

Os personagens dos jogadores ndo sabem, a principio, mas trata-se de um grupo de Tupinambas, que e:
tava cacando inimigos para o Ritual da Vinganca (Veja mais em “A Guerra da Vinganca: motor da sociedade
Tupinambd”’, pagina 31 do Livlaguareté: O Encontieste momento, os Tupinambas desejam apenas
aprisiona-los (veja no capitulo lll as regras de “Aprisionando um Inimigo”) e leva-los em uma longa viagem
até o litoral, onde os manterdo presos até o momento de realizar o Ritual, cuja principal vitima provavel-
mente seria 0 guerreiro Guaianas, marido da Tupinamba. Eles podem tentar fugir, enfrenti-los ou apenas
se defender de alguma maneira. Caso os personagens dos jogadores ndo consigam passar por eles, pod
acabar capturados e, mesmo que consigam se libertar, podem perder muito tempo de viagem, o que pode te
como consequéncia a falha em sua misséo de resgate da Gralha Azul. Tudo depende da estratégia de def
que terdo e, principalmente, da decisao da personagem Tupinamba controlada pelos jogadores. Isso porqu
um dos integrantes do grupo tupinamba, o guerreiro Turuna, € irmao dela, e assim que se deparar com a
menina ira reconhecé-la.

Interpretando o guerreiro Turuna

O tupinamba Turuna é um homem valente. Ele participa de todas as expedicdes de guerra da vinganca
e cauinagens. Jamais come animais lentos e é um grande cacador. Quer muito se vingar daqueles que
levaram seu pai a se perder e ainda sequestraram sua mée e sua irma quando ele ainda era muito jo-
vem. Fala sempre de maneira sincera e atenciosa. E um homem forte de postura heroica. Sempre que
for se referir ao seu cunhado Guaiands, ira falar com raiva, enquanto seus companheiros tendem a
cacoar do restante dos personagens jogadores.

Caso os personagens tupinambéas venham a falar entre si, vocé podera falar em particular com o grupc
que interpreta a menina tupinambd, explicando aos demais que vocés falam uma lingua que nenhum dos
personagens jogadores entende. Turuna ird chama-la, sorrindo, pelo nome que ela tinha quando crianca:
“Juara’.

— Juara? E vocé mesmo?! Eu quase n&o consigo acreditar! Minha irma! O que aconteceu com vocé dura
todo esse tempo?! O que faz vocé no meio desses tapuia?

Vocé deve informar aos jogadores que ela ira reconhecé-lo também, e se lembrar desse nome. Turune
estara bastante emocionado e tentara convencé-la a voltar para o seu povo, ndo permitindo que seja aprisiot
ada. Algo que devera pesar na decisdo dela € a maneira violenta pela qual o grupo tupinamba esté tratanc
0 seu marido durante esse ataque.

— Venha comigo e volte ao seu povo! Nés vamos devolver a esses malditos Tapuias o mal que nos deixa
NG6s vamos nos vingar desse homem que parece ter sido feito seu marido contra a sua vontade.

*UXSR 7XSLQDPEY% 7XUXQD 6DJXDAO 3RU% OXQGHR H *XDUDLED
(embora sejam 5 tupinambas para simpli carmos, use a mesma cha para eles)

Povo: Tupinambéa

Local de OrigemAldeia Tupiniquim, no litoral

Atributos: Fisico 3, Vitalidade 4, Consciéncia 2, Expressao 2.

CapacidadesArco 1, Briga 1, Esquiva 1, Navegacao (Rios) 1, Saltar 1, Furtividade 1, Tacape 1, Correr 1, Percepc¢ao



(Audicdo) 1, Sobrevivéncia 1, Rastrear Presa 1, Preparar Alimentos 1, Autocontrole 1, Consisténcia 1, Determina-
¢8o 3, Dissimulagéo 1, Intimidag&o 1, Perceber Intengdes 1, Pregacéo 1.

AtaquesFlecha (Veneno) 02 , Flecha de Osso 04 (com arco)/02 (sem arco), Tacape 03 (10 se imobilizado), Amar-
rar (Aprisionar um Oponente, pagina 70).

Pontos de Vida6

Nivel de CaminhoCaminho da Vinganga 2, Caminho do Maraka 1.

Capacidades Especia@cultar Presenca, Ambidestria, Assovio para Caca, Casamento, Disparo Entre as Arvores,
Localizar Cardume, Aliado Tabaco, Comunicagdo Simples com Maraka, Des-animar alimento.

EquipamentosCordas, Tacape, Arco, Flechas de osso (10 cada um), Flechas Envenenadas (5 cada um), Escudos
de Couro.

Dependendo de como se sairem nesse encontro com 0s Tupinambas, a aventura podera seguir para outr
lado, fazendo com que o objetivo principal ndo seja alcancado, que é o salvamento da Méae das Gralhas
Azuis. Nesse processo, por exemplo, algum personagem que fora ferido podera ser convertido as crengas d
Tupinambas por meio de um paié poderoso, que para cura-lo precisara chegar até sua aldeia, no litoral. Ness
caso, 0s personagens terdo que escolher se seguirdo para o litoral para salvar o companheiro ou se continua

em sua missdo de enfrentar a Jiboiagu e salvar sua aldeia de origem.

A Batalha Final: enfrentando a Jiboiacu Ancestral
Caso consigam vencer todos os obstaculos anteriores, leia esse trecho aos jogadores:
“Apoés a cansativa e longa viagem, vocés conseguem ver, de longe, o local onde o Rio Parana se encontr:
o Rio Yguassu. As aguas estéo em furia de tal maneira que a correnteza passa a empurrar para tras qualg

barco que esteja no rio. Ouve-se o0 assovio do passaro de maneira sobrenatural na dire¢cdo da Garganta
Diabo. E um pedido de socorro.”
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Um teste de Percepcao (Audicdo) X uma Agéncia de 5 indica a direcdo do grito, mais ou menos
15 km a frente. Certamente, ir de canoa a partir daqui seré inviavel. E bem claro aos jogadores que
esse ultimo trecho devera ser percorrido a pé. Conforme caminham, o som das aguas caudalosas
comeca a ficar cada vez mais alto. Ao encontrarem as Cataratas do Iguacu, descreva:

“Vocés dao de encontro com uma imensa parede de cachoeiras que se estendem em uma area mi
grande. As aguas caem de uma altura aproximada de 60 metros, em uma extenséo total de quas
3 km de cataratas, onde durante o dia um arco-iris se desenha. Depois de uma ampla curva e
corredeira, as cataratas passam a formar lateralmente uma profunda fenda de eroséo. Vocés né
tem davida. E a Garganta do Diabo, a maior queda de todas, com seus quase 80 metros de al
tura, 150 metros de largura e 700 metros de comprimento. O seu formato lembra uma ferradura.
O grito do péassaro claramente vem de 1a.”

O ultimo enigma da histéria é o ponto em que os jogadores deverao se aproximar da Garganta
do Diabo e entender que devem atravessar a queda d’agua. Atras da cortina de cachoeira, existe
uma grutd onde vive a Jiboiacl que engoliu a Mae das Gralhas Azuis. A gruta inicia em um cor
redor que se bifurca em duas alas:

t Ala 1: A primeira ala tem pelo menos 20 m de pé direito. Ela esta cheia de pilhas de ossos
de animais grandes, boa parte deles quebrados. S&o ossos de veados, capivaras e cateto
Um teste de Saberes Naturais (Fauna) X uma Agéncia de 5 poderé identificar que foram
de alguma maneira esmagados e que alguns desses 0sso0s estdo ainda com saliva e restos
pedaco de carne, indicando que foram recentemente mortos. Caso decidam vasculhar os

1 Um esclarecimento, que pode ser interessante relatar aos alunos: esta gruta é cticia, e este tipo de formacao de caverna é
bastante improvavel na regido. Grutas costumam ser formadas apenas em ambientes carsticos (a base de calcéario). As Cataratas ¢
Iguacu estéo sobre rochas basélticas, sendo representantes do maior derramamento de lavas vulcanicas ocorrido sobre a Terra, en
120 e 130 milhdes de anos, durante o periodo Cretaceo. Para mais informagfes acesse: http://www.mineropar.pr.gov.br
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0sso0s, devem ser bem sucedidos em um teste de Percepcdo (Visdo) X uma Agéncia 7. Se
bem sucedidos, encontrardo trés ossadas humanas e trés facas com marcas de sangue velh
Caso ninguém declare que esta se movendo furtivamente (teste de Furtividade X Percepcédo
(Audicédo) da Jiboiacu), a criatura da Ala 2 podera acordar e tentar atacar os protagonistas de surpresa
com o Unico proposito de proteger o seu lar. Caso tenham demorado mais de 4 dias para chegar até
a Garganta do Diabo, poderdo encontrar uma ossada de um passaro gigante, provavelmente a Mae
das Gralhas Azuis, percebendo, entdo, que falharam na misséo.

t Ala 2: A segunda ala, com 45 m de pé direito, € onde a Jiboiacu Ancestral descansa: uma jiboia
imensa, com 10 metros de comprimento, pintada com diversos gra smos nas sete corés do arco-iris
Em sua forma humana (caso esteja aprisionada na perspectiva dos personagens), se apresenta cor
uma bela mulher, ornamentada com tintas de varias cores e vestes feitas de 0sso0s, que se parecem c
joias. Na primeira oportunidade, ela poderé dizer:

Interpretando a Jiboiact AncestraE bela, com gosto refinado, um ser superior. Olhe

para os jogadores com esse ar de superioridade, um tanto arrogante e sedutor. Quando
ela falar, vocé pode pronunciar as palavras arrastando o fonemgam®cstcendo

maissss com uma cobrpersonagens sdo incapazes de enxergar, mas a sua gruta € como
uma mansdo de panos e colchdes luxuosos. De fato, ela enxerga personagens humanos
como animais e poderd estar irritada por terem invadido a sua morada. A menos que 0s
personagens consigam chamaé-la para a perspectiva deles, a Jiboiacu continuara a vé-los
como animais. Independente disso, esta saciada, pois acabou de devorar uma saborosa
refeicdo. Portanto, ndo esta interessada em devora-los, mas sim em expulsa-los de sua
casa, vivos ou mortos.

Jiboiacu ancestral:

Espirito das Aguadmortal, faz sempre suas presas terem penalidade de -5 em todos os seus testes, a menos que
seja aprisionado na perspectiva delas.

Tamanho:Gigantesca (pode ocupar até 10 metros de comprimento caso se arraste com o corpo inteiro no chéo, ou
ocupar apenas 5 metros caso esteja com a metade do corpo em pé), exigindo testes de saltar ou nadar para alcanc
sua cabeca. Permite usar Mordida x Fuga para engolir presa viva, Proibido compra de Furtividade.

Atributos: Fisico 7, Vitalidade 6, Consisténcia 6, Expresséo 4.

Capacidadedviordida 2, Briga (Estrangular Aprimorado) 3, Esquiva 1, Escalar 2, Fuga 3, Natacao 4, Sobrevivéncia
(Pesca) 3, Percepcédo 4, Rastrear Presa 2, Percepcéo Espiritual 5, Autocontrole 2, Dissimulagéo 1, Intimidacao 2,
Canto 1, Lingua: aquéatico, qualquer uma (telepatico).

AtaquesMordida Particularizada 5, Briga (Estrangular Aprimorado).

Pontos de Vida21 (sofre o dobro de dano por corte). Para mata-la, € necessario destruir seus 1d10+5 coracgdes.
Nivel de Caminho8 (5 Guerreiro / 3 Xamanico).

Capacidades Especia®ifato Agucado, Olfato Agucado Avancado, Regeneracdo, Bencédo (permite fornecer
Assovio para Caca Avancado, Longevidade ou Localizar Cardume para quem a ajudar) , Visdo Subaquatica, Visac
nas Trevas, Canto Melodioso, Canto Melodioso da Seducao, Viajar ao Mundo dos Mortos, Manto d'agua, Visitar
Sonhos, Cacar Plumado, Encontrar Alma, Viagem Astral, Particularizar Mordida (Dano), Agarrar, Estrangular,
Estrangular Aprimorado, Invocar Chuva, Viajar ao Céu, Viajar ao Mundo Subaquético, Onisciéncia do préprio
Nome.

— Como ousam invadir minha morada?! Que audacccccial E melhor que vocés desaparecgcam dag
antessss que vocéssss sssse tornem a minha sobremessssa de hoje!

Se for de dia, ela estard dormindo. Se for a noite, € possivel que eles apenas a encontrem na saida
gruta — ela estaria voltando de uma cacada. Sempre que estiver acordada sentird o cheiro dos personagen

1 Sua cha e descricdo se encontram no Capitulo V de Jaguareté: O Encontro, pagina 161



tentara ataca-los de surpresa. Entre as in nitas possibilidades, os personagens poderdo tentar uma aproximac
diplomatica com a cobra gigantesca (uma vez que ela ndo deseja lutar, pois esta saciada) ou irrit-la para q
um deles possa entrar em seu estdmago para resgatar o passaro que ela acabou de engolir, seja cortando a ba
da Jiboia (desde que possuam uma faca, e mesmo assim isso serd muito dificil, pois ela se regenera rapido),
destruindo seus varios cora¢fes. Se 0s personagens foram pelo rio e pescaram sem o uso da Capacidade Esg
“Negociar com o Dono da Caca’, ela podera ja estar especialmente irritada com eles, pois ndo negociaram con
ela para obter permisséo para caca. De qualquer maneira, o desfecho da histéria estara totalmente na mao d
jogadores. Caso eles tentem realmente maté-la, ela podera em um altimo suspiro tentar fugir se tornando um
arco-iris (de acordo com as regras da Capacidade Especial “Viajar ao Céu”).

Final bom: Retorno para o Pinheiral Opulento

Ao salvar a Mae das Gralhas Azuis e ao retornar ao seu lar — o que pode ser feito pelo ar, cavalgandt
0 péassaro gigante — em poucos dias 0s personagens ja poderdo observar a mata de Araucéria voltar a
verdejante. Com isso, a aldeia irA comemorar com uma grande festa e abundancia de pinhfes, em que o
personagens serdo venerados com respeito. O personagem europeu, caso tenha sobrevivido ao resgate
sua tentativa de vinganca, podera acabar compreendendo o valor da amizade com os Guaianas e decidinc
ser nalmente convertido em um deles, permanecendo na aldeia. Caso contrario, podera aguardar outra
oportunidade para atingir seus objetivos.

)LQDO UXLP 2 UP GD DOGHLD SRYR HVFUDYL]DGR

Caso nao consigam salvar a Mae das Gralhas Azuis em 4 dias, ao retornarem para a aldeia verdo ma
pessoas morrendo, inclusive o préprio Cacique Fuarna. O kuid Fadungra anuncia que a aldeia inteira agora st
vé forcada a migrar para outro local para sobreviver, o que serd particularmente dificil, uma vez que as outra
aldeias Guaianas defendem com muito a nco as suas terras. A aldeia inteira esta fadada ao m. O novo lider
da aldeia sera o guerreiro que mais se destacou na jornada, de acordo com as opinides do personagem joga
kuid e de Fadungra. O europeu perdido ter4 mais facilidade em persuadi-los a acompanhé-lo até a vila de
S&o Vicente, com a promessa de receberem alimento, roupas e moradia em troca de trabalho. Mal saben
0s Guaianas que chegando a vila de Séo Vicente, podem se tornar escravos e, assim, o Europeu nalment
poderia comecar o seu empreendimento no Novo Mundo.

Como fazer a sua préprla aventura

Um dos maiores prazeres de ser o Mestre € a responsabilidade e a possibilidade de vocé ser o “dono” d
universo que os jogadores exploram. E essa possibilidade de por a sua criatividade em préatica que torna
jogo interessante, pois, de certa maneira, vocé é o diretor e roteirista de todo o ambiente e detalhes que
rondam a acao dos personagens jogadores. Existe também o prazer de imaginar como os jogadores irdo rea
aos obstaculos que vocé criar e de permitir que, a nal, eles sejam os grandes protagonistas da hgrgria. O
textos do livrdaguareté: o Encortramados “Narrando uma Historia” e “O Papel do Mestre” explicam
gual é a sua funcéo, a nal, ao se preparar para o jogo.

Pode parecer um pouco desa ador e complicado planejar a aventura que os jogadores terdo de enfrentar
Nesse sentido, o roteiro abaixo € um passo-a-passo simpli cado para criar uma aventura, com o objetivo de
tornar mais facil a elaboracéo de sua prépria historia.

1° passo: a ideidA inspiracdo para criar uma histéria pode vir de um Ime, de um livro, uma noticia, uma
obra de arte, uma situacéo do seu cotidiano ou de uma cotwairsstaleeom algum amigo. No entanto,
para criar uma aventura baseada no univelagudgeté: O Encoritrilmportante a leitura de todo o livro,
especialmente as setféms Saber Mais"Fontes Consultadaside vocé encontrara referéncias importantes
sobre o universo brasileiro no século XVI. Esse é o primeiro passo para colocar sua ideia no papel.

2° passo: a sinopsBepois de conceber a ideia e de ter ela muita clara, é hora de sistematiza-la. Mestres
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experientes conseguem ter 0 conceito da aventura sem precisar coloca-lo no papel, mas se vocé esta inician
recomendamos que escreva resumidamente a proposta da sua aventura, como se escreveria a sinopse de um |
As histérias sugeridas na s&jgomas ideias de aventdedaguareté: O Encorsdo bons modelos para
comecar e, dependendo da sua capacidade de improviso, podem bastar para vocé iniciar uma aventura. Caso ter
di culdade para elaborar a sinopse, pode ser interessante voltar ao 1° passo, pois é provavel que sua proposta r
esteja adequada para uma aventura.

3° passo: o detalhament@. nivel de detalhamento que vocé precisa colocar no papel € proporcional ao
seu nivel de preparo para conduzir uma histéria através do improviso. Quanto mais detalhes vocé escrevel
mais facil card de mestrar. De qualquer maneira, tenha em mente que uma aventura nada mais é do que
um uxograma de cenas. Divida a historia e permita que ela se rami que para varias direcées. Vocé pode até
mesmo desenhar um organograma e utiliza-lo como seu mapa de aventura. Veja o exemplo do uxograma
da aventura deste suplemento:

A historia deve ser pensada a partir dos personagens dos jogadores. E importante que eles ja se conhegam ou qt
momento que eles venham a se conhecer seja uma aventura. Por outro lado, séo 0s personagens interpretados pelo m
gue dardo a cor e a interatividade da historia. As ideias para a criacdo de personagens surgem de maneira semelhante ¢
esta explicado no 1° passo. Atores e atrizes costumeiramente fazem algo que se chama “laboratério’, em que se obser
trejeitos e os costumes de determinadas pessoas para a construcdo de personagens. Esta € uma boa técnica para cor
criar um personagem, que devera ser interpretado pelo mestre de maneira teatral. O Capitulo lll de Jaguareté: O Encontr
explica passo-a-passo como criar seus personagens e, o Capitulo V, traz uma série de exemplos que podem ser utilizado
sua aventura. Algo gue podera deixar a sua aventura rica é criar também uma relacéo entre os personagens dos jogadore



personagens gue vocé criar. Pode ser, entre uma in nidade de ideias, uma relacdo de parentesco, de amizade, inimizad
algo mais profundo, como um con ito ho passado, uma profecia ou uma predestinacéo. Em varios momentos da aventur:
“O Resgate das Araucarias’ é possivel ver relacéo entre os personagens jogadores e os do mestre:

Esses “ 0s” que ligam um personagem
ao outro é que irdo conduzir a sua trama, o “novelo” que ir4 render histérias e mais histérias. Uma proxima
aventura sempre podera ser iniciada a partir de pontas soltas. Quando for criar a sua histéria pense sempr
na estruturdntroducéo, Con ito , Climax Soluc¢ace ConclusédoEsta é a formula de sucesso ndo so6 para
criar aventuras de RPG, mas também para romances, Imes, quadrinhos, etc.: 35

4. Solucéo!...Os personagens enfrentam
0s perigos e resgatam a Mae das Gralhas
Azuis da malvada Jiboiagu...”

3.Climax*“...Para salva-lo, descobrem q
precisam fazer uma perigosa viagem, ol
encontrardo uma Jiboiagu Ancestral....”

2.Conito: “...Mas seus habitantes estav:
morrendo, pois o pinheiral estava seco... 4

1 5

1.Introdugdo:“Havia uma aldeia proxima a 5. Conclus&ot...O pinheiral volta a ser
um grande pinheiral...” verdejante como jamais foi.”
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Aintroducdo sempre ir4 apresentar quem s&do 0s personagens protagonistas da histéria, o que eles fazen
e como eles vivem.don ito mostrara a atuacdo do antagonista, que pode ser tanto uma situacdo como
outro personagem, ou mesmo uma situacdo decorrente da atuacéo de outro persoliageyrosNo
protagonistas — que necessariamente precisam desejar muito resolver o con ito, 0 que pode ser amarradc
com os objetivos pessoais e as Provacdes de cada Caminho dos personagens — enfrentam as di culdad
para resolver o problema proposto pelo antagonista. Quando enceoitigéiodo problema, ela pode
ser favoravel ou desfavoravel ao antagonista e aos protagonistas, em diferentes propor¢des e combinacdes
essa resolucao que de nird como serd a conclusao da histéria e como a vida dos personagens se modi ca
apos os eventos que enfrentaram.

No entanto, a histéria no RPG podera uir para diferentegbesou con itos, de acordo com a
atuacdo dos personagens jogadores. Por exemplo, as partes opcionais demonstradas em “O Resgate
Araucérias” podem levar a aventura para a necessidade dos personagens jogadores sobreviverem a inten
dos Tupinambés de executar o Ritual da Vinganca ou de torna-los escravos dos europeus, os distanciando
os impedindo de resolver o con ito originalmente apresentado. Vocé pode inclusive planejar a sua historia
até o momento do climax, deixando totalmente na mé&o dos jogadores como eles irdo resolver a trama. Ter
uma clara nocéo de como a historia podera uir para outros lados depende da sua capacidade de determina
novos climax e solucfes, mesmo em situacdes em que haverd um nal ruim, no qual os protagonistas nac
forem capazes de derrotar seu antagonista.

Uma boa maneira de aprofundar seus conhecimentos para elaborar sua prépria aventura € fazendo ¢
leitura de outros livros de RPG, c@niogeons & Dragphastante conhecido entre os RPGistas, que traz
no “Livro do Mestre” uma explicacdo detalhada dos passos para a criagdo de aventuras e de como deve s
uma boa narracéo.
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Avaliacao do material
Professor, € muito importante para a equipe do MAE a sua avaliacdo deste Material
Ludico-Educativo. Com ela poderemos conhecer os limites desta publicacédo e os
pontos em que pode ser melhorada. Pedimos, cordialmente, que preencham e envien
para nos o formulario abaixo, com suas criticas e sugestdes. E possivel o envio pe
correio (para o endereco da Reserva Técnica) ou a solicitacdo via e-mail (maert@ufp
br), colocando no assunto da mensagem: “Formulario/MAE RPG”.
Muito obrigado por contribuir com a melhoria do Programa de A¢des Educativas do
MAE!

Qual o seu per |?

1. Escolaridade: ( ) Ensino Médio () Graduacéao. Qual?
( ) Especializacdo ( ) Mestrado ( ) Doutorado

2. Em que nivel leciona? ( ) Anos iniciais do Ensino Fundamental (1° ao 5° ano).
( ) Anos nais do Ensino Fundamental (6° ao 9° ano).
( ) Ensino Médio (incluindo Profissionalizante e Magjistério).
( ) Ensino Superior.

3. Qual (is) disciplina(s) leciona?

4. Ja visitou o MAE-UFPR? ( ) Sim () Néao

Caso a resposta seja a rmativa, qual das sedes visitou?

( ) Monumento em Paranagua. ( ) Sala Didatico-Expositiva.
Em relacdo ao RPG Jaguareté: O Encontro, avalie:

Muito bom Bom  Regular  Fraco

1.Apresentacao () () () ()
2.Pertinéncia () () () ()
3.Conteldo dos textos () () () ()
4. Linguagem dos textos () () () ()



Em relacdo ao Livro do Professor do RPG Jaguareté: O Encontro, avalie:

Muito bom Bom  Regular  Fraco

1.Apresentacéo () () () ()
2.Pertinéncia () () () ()
3.Contelido dos textos () () () ()
4.Linguagem dos textos () () () ()

Caso queira, justi que suas escolhas em relacéo aos pontos 1 a 4 das duas perguntas anteric

Que contribuicbes o RPG trouxe para o seu trabalho?

Que di culdades foram encontradas?

Foi possivel realizar a aventura sugerida no Livro do Professor com seus alunos? Que
0S pontos positivos e negativos da metodologia proposta?

Na sua opiniao, o que poderia ser melhorado no RPG Jaguareté: O Encontro e no Livro do Professc

Deixe aqui outras sugestdes e comentarios que considere pertinentes:
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