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este era 0 RPG que dava maior liberdade aos mestres e jogadores.

Como GURPS, é possivel soltar a imaginacdo, criando aventuras
e personagens em qualquer época que se desejar, em qualquer ambiente
que se puder imaginar.

@m 1991, a Devir trouxe o GURPS para o Brasil, por acreditar que

Um de nossos projetos, naquele momento, era criar uma linha de
suplementos nacionais para o GURPS, mostrando cendrios e personagens
genuinamente brasileiros. Por diversas razoes, esse sonho teve de ser
adiado. Mas jamais foi esquecido.

A série mini GURPS é a realizagdo desse sonho.

Criada com o objetivo de ensinar como se joga RPG de forma rdpida,
simples e divertida, uma das propostas do mini GURPS é apresentar
cendrios e personagens tirados da Historia do Brasil, para que os jogadores
e mestres brasileiros possam descobrir toda a emogdo e a aventura
“escondidas” por trds dos fatos historicos.

Para iniciar essa série, escolhemos O Descobrimento do Brasil, por
vdrios motivos. Um deles é a proximidade dos 500 anos do Descobrimento,
uma data que deveria ser aproveitada para fazermos uma releitura da
nossa Histdria. '

As outras razbes vocé terd que descobrir sozinho, embarcando na
fantdstica aventura dos homens que cruzaram o oceano em busca de
gléria e riqueza. E que, por acidente ou ndo, deram inicio a tudo o que
somos hoje.

Boa viagem e boas aventuras!

Devir Livraria
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em-vindo a mini GURPS O Descobrimento do Brasil, um RPG que vai levar vocé a reviver o
momento mais fascinante da Histéria do Brasil: 0 seu comego!

Criado para ajuds-lo a descobrir o mundo fantgstico do RPG, este livro traz aventuras e personagens
j4 prontos, ambientados na época do Descobrimento do Brasil. Com eles, vocé vai aprender como jogar
RPG, passo a passo.

Fd
O que ¢ RPG?

O RPG (Role Playing Game) é um jogo de criar e contar histérias, onde cada ouvinte faz o papel de
um personagem. O narrador dessa histéria {chamado de Mestre do Jogo) descreve as situagdes, mas 4o 0s
ouvintes que decidem o que seus personagens vio fazer. O Mestre do Jogo (GM) € quem conduz a
partida, criando o entedo da histéria, atuando como arbitro e fazendo o papel de todos os personagens que
0s jogadores encontrarao durante suas aventuras.

O RPG nfio necessita de tabuleiro ou pegas de jogo. Ele é como uma conversa, na qual os jogadores
rolam dados, fazem anotagdes e "interpretam” seus papéis, imaginando o cendrio onde se passa a histéria,
enquanto pensam e falam como seus personagens. Tudo acontece mais ou menos assimu

GM — Vocés descem do barco e pisam na areia da praia, Tudo parece calmo e a praia estd deserta. De
repente, vocés ouvem wm barulho vindo da mata.
Jogador 1 — Eu consigo ver alguma coisa?
GM — Nao. A mata é muito fechada,
Jogador 2 — Eu me aproximo ¢ presto atengéo, tentando descobrir de onde veio o som.
(O GM rola os dados para saber se ele conseguiu o ndo. Dessa vez o jogador teve sorte!)
GM — Bem, vocé anda até a margem da floresta e owve o mesmo ruido de novo. Parece vir de uma moita
a sua direita.
Jogador?Z (falando como seu personagem) — "Ei, parece que tem alguma coisa aqui!”
Jogador 1 — Eu vou até onde ele estd, mas o mew personagem ndo estd gostando nada disso...

Fa - - L]
» Qual é o objetivo do jogo?

O objetivo principal do RPG é a diversao. Durante a partida, o jogador cria um personagem ¢ faz com
que ele enfrente as situagdes narradas pelo Mestre. Numa aventura de RPG, vocg pode ser um samurai
japonés, um poderoso mago, um destemido explorador... ou qualquer outra pessoa!

Cada aventura pode ter um objetivo definido: salvar a princesa, encontrar um tesouro, deter uma
*invasfio; ou pode ser como uma histéria sem fim, onde os personagens passam de uma aventura para outra,
numa campanha que pode durar anos!




Como Usar Este Livro

O livro mini GUBPS O Descobrimento do Brasilé a introdugio ideal aos jogos
de RPG. Lendo este livio com atenciio, vocé vai aprender as principais regras,
descobrindo ainda como se tornar um Mestre e como escrever suas préprias aventuras.

Para facilitar o seu trahalho, siga o roteiro abaixo:

As Regras Basicas

Na pédgina 9, vocé encontra um resumo das 3 Regras Basicas do GURPS,
explicadas em apenas uma pégina! E ali que deve comegar sua leitura.

A Avenfura-Solo

Em seguida, vocé deve ler a Aventura-Solo (pdgina 10). Ela vai lhe ensinar

como e quando usar as 3 Regras Bésicas e vai apresentar o cenério onde se

passam as aventuras. Vocé pode joga-la quantas vezes quiser, testando opcdes
e caminhos diferentes.

Criando um Personagem

Depois de passar pela Aventura-Solo e aprender as 3 Regras Bésicas, vocé

precisa descobrir como se cria um personagem. Na pdgina 17, vocé vai

encontrar instrugoes passo a passo sobre como construir personagens para
uma aventura na época do Descobrimento do Brasil.

O Cenario

Agora, chegou a hora de se tornar um Mestre. Porém, para guiar seus amigos

numa partida de RPG, vocé precisa conhecer um pouco mais sobre o "cenario”

onde se passam as aventuras. Neste livro, vacé vai descobrir como era a vida
a bordo de uma caravela, como viviam os indios e muitas outras histérias incriveis
sobre a Viagem de Pedro Alvares Cabral, que parecem ter saido de uma auténtica
aventura de RPG!

O Mestre

Para ser um bom GM, vocé vai precisar de algumas dicas sobre como conduzir
uma partida, como usar as regras e muitos outros truques. Mas ji que o que
voce quer mesmo € comecar a jogar, que tal aprender a ser Mestre durante
uma partida de RP(G? Para isso existe a Aventura Pronta.
Vocé deve ler todo o texto antes da partida, até ter certeza de que entendeu
tudo. S6 entdo chame alguns amigos para jogar com vocé. Se eles nunca jogaram,
explique apenas as 3 Regras Basicas e comece logo a aventura!

A série mini GURPS

A série mini GURPS se divide em
dais tipos dle livros: o5 Livros de Cendrlo ¢
o Livro de Regras.

Os Livros de Cendrio (como este)
LTezen queTiuras e persondgens fd prontos,
e ensinam tudo o que os jopadares @ mestres
iniciantes precisam saber para entrar no
nnendo fanidstico dos RPGs

Com os lvros de cendrio, mesmo
alguém que nunca tenha jogado RPG antes
& capaz de aprender e se divertir.

Ji o Livre de Regras, tray as regvas
bara vacé criar qualquer personagem que
quiser, em qualquer cendrio que puder
imaginar. Ele pode ser wsado em confunto
com 05 Livios de Cendrio ow de forma
independente.

O Que ¢ GURPS

@QUBPS ¢ um sistema de RPG, um
conjunto de regras para wvocé criar
perscmagens e aventuras em qualquer Spoca,
em qualguer ambiente,

@UBPS (o criado por Steve Jackson e
& um dos RPGs mais populares no Brasil e
no mundn, tendo recebide vinios prémios.

A série mini GURPS utiliza um
resumo das regras, miblicads em iglds com
o tituly de GURPS Lite.

A versdn completa dessas regras estd no
livrve GURPS Médulo Bisico, gue é
indicado para jogadores e mestres mais
experientes.

Suporte e
Apoio aos Leitores

Se vocé tver alguma divida sobre as
regras de mini GURPS ou se quiser mais
iformagries sobre esse ou outros RPGs, entre
€M CONLANe Com a gente:

Pelo telefone: (011) 242-8524
ou
Pelo fax: (011) 242-8264.
Se preferir, escreva para :
Devir Livraria
Caixa Postal 15239
Sdo Paulo - 5P
CEP 01599-070
e-mail; rpgdevir@unisys.com.br

Sobre o Autor

Luiz Eduardo Ricon é autor de O
Desafio dos Bandefrantes. Depois de
wm caminho tortuoso pelo mundo do RPG,
ele veio aportar na Devir, onde trabalha na
edicdo dos vros em portugués,

Luiz Eduardo maora em Sao Paudo ¢ seus
hobbies incluem RPG, quadrinhos, mitsica e
Histéria do Brasil (especialmente o vida de
D, Pedro IT).
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A Planilha de Personagem

Num RPG, o personagem é representado por wma Planilha como essa. Ela mostra todas as caracterfsticas do personagem e tambgm os scus valores
numéricos {que serfio usados duranre o jopo). No final desse livro existe uma Planilha em branco, que pode ser foro-copiada e preenchida por cada jogador

para criar seu persenagen.

Nota: Nao se preocupe em entender toda @ Planilha agora. Mais adignte vocg vai aprender em detalhes o gue significa cada um desses itens. Viocd deve
consubar sempre esta piging (e o texto Comece a Jogar Rapidamente na pagina 9] para wirar qualifuer drivida durante sua leitura.

Os Atributos
descrevem as
caracteristicas
fisicas e mcntais do
personagem

A Forca (ST) & a

Conte a histéria do Anote os Pontos de Personagem que

pio foram usados e os Pontos ganhos

Escreva o personagem
nome do seu Faga um desenho do durante as aventuras. Esses pontos
personagem Descreva o personagem  personagem ou cole serio usados para evoluir o personagem

em pouncas palaveas wma hgura para

i (vgfa a piginal8)
representi-lo
Anote o dia em gque
o personagem foi
criaEu

Escreva o seu mome

SeCjaimc

Tomés agador Darafie Criahn,

forca museular  Ef3 ST 0 -
E t ocia ~JOVEM robusio, cabelos negros & estaturg mediana Anotc guantos
: Histiis o persoangem 20280 pobre. Tomou-se maruf em busca Tl Pontos de
L0 FERSCHAGEM Ge aveniura e ngueza. 95| Personagem foram
A Destreza (DX) & = gastos no total
a agilidade o FADIGA PERICIAS Custo Pase. W
ST 1 2 Pericias
20 | Manrnhagem & 14 \“-Ag Pericias
— MNalacio i N representam as
A Inteligéncia (IQ)) DX 1 1 Brina 4 13 coisas que o
¢ a capacidade 4 Armas de Mao (faca) 1 11| personagem sabe
mental — Sobrevivéncia (no mary 2 1Q$ zer
Jogo 1 a
: I 10 O Nivel de
— v Habilida éo
A "'}mhdadd‘; (HT) P valor numéa:ic[-g da
€ a salde e HT 14 Pericia, usado nos
resisténcia fisica a5 testes de habilidade
— (veja a pagina 9)
P T
A Velocidade
Basica indica se um S
personagem & mais e Anote os valores
ripido que outro de Dano Basico
do Personagem
Veja aqui como . fveja a pdginal )
caleular esses .
valores i Y Qs Pontos de Vida
a i -
Arredonde o valor uop:tsi::i;%; -
da Vel. Bdsica para medindo quar:to
calcular o dano ele pod
Deslocamento 7 sofrer. Seu ga ‘:é
: Roupas de Vera igual 3 HT do
&
N R Ginto da Coura personagem
1;

H B Faca GOP 1D-2 g O dano ¢ caleulado
ki o ez = B iy A
usar ara
dnerias & aiia s Soco ~GOP D3 e Personagem com. o

inimigo Chute GOF -1 e dano da arma

e “\__\ fvela a piginal9)
Blogueio ¢ usar
um escudo para Ouvido Agugado +2 "~ Anote o valor da
aborver o golpe do ;‘53'0 ?U‘«‘D?da 2 DP da armadura do
inimigo enso de Diregac rsonagem
‘-‘\ r,v 1. .
— eja a piginalf)
Desvantagens e
As Vantagens sio Status -1 (Ralé) e
caracteristicas Anote o valor da
tivas que Pecullaridades TOTAIS: § i s
facilitam a vida do ado nles Marnhas Armadura
personagem 5e Benze quando fica nenosn Tol e s {vefa a pdgina 15}
Esta sempre bem humorada e
Fala pelos cotovelos [ 3
~ As Desvantagens W&o gosta de tormar banho b - = P Anoh;oquanms
sa0 caracteristicas = 'ontos foram gastos
negativas e defeitos — 17 | ¢m cada etapa da
85 cringdo e calcule o

que atrapalham o

total de Pontos do

personagen

As Peculiaridades
sAo caracteristicas
marcantes gque
individualizam o
personagem

GOFYFIKIHT € 190 STEVE JACHSON DAMES TODOS OF DIREMOS AESERVADOS
SUU PETSnagenm

Naota: As dreas escuras da planilha de
personagem devem ser ignoradas.
Elas ndo serio usadas nas Regras Biésicas.



Comece a Jogar Rapidamente

Este ¢ o seu guia de apenas uma pdgina para o sistema de jogo do GURPS. Apesar das regras completas
ocuparem muitas piginas, o principal estd aqui, e na verdade ¢ muito fdcil.

GURPS foi criado para ser entendido facilmente por qualguer pessoa, mesmo por quem nunca jogou RPG
antes. E apesar de ser muito detalhado, a maior parte das regras sio opcionais. Elas devem ser usadas apenas

quandao isso tornar o jogo mais divertido.

As 3 Regras Bdsicas de GURPS

Para comecar a jogar, vocé so precisa aprender 3
regras muito simples:

1) Testes de Habilidade: Um
"Teste de Hahlidade" ¢é feito quando
vocé precisa "testar" qualguer uma
das caracteristicas do seu persona-
gem (atributos, pericias etc).

Por exemplo, vocé pode testara
sua Forga para tentar evitar que uma
porta pesada se feche.

Para isso, basta jopar 3 dados. Se
a soma do resultado dos dados for menor ou igual ao
valor da caracterfstica que vocé estd testando, vocé
conseguiu. Caso contririo, vocé fracassou.

Se, por exemplo, vocé estiver testando a sua Forca
(ST) e seu valor é 12, um resultado menor ou igual a
12 garante o seu sucesso.

De vez em guando, um teste recebe alguns
modificadores. Se vocé estiver tentando evitar que uma
potta muito mais pesada se feche, o GM pode pedir
que vocé teste a sua Forca dimimuida em 2 pontos (ou
abreviadamente ST-2). Nesse caso, se sua Forca (ST)
vale 12, vocé precisa de um resultado menor ou igual a
10 nos dados (12-2=10). Tirar 10 ou menos & mais
dificil do que tirar 12 ou menos, da mesma forma que
segurar uma porta muito pesada é mais dificil do que
fazer o mesmo com uma porta normal.

Os modificadores também podem ser positivos
(chamados de binus), no caso de vocé estar tentando
fazer algo muito fdcil. Viocé poderia testar sua Perfcia
de Adestramento de Animais+4 (com um bénus
de 4 pontos), para verificar se é capaz de fazer amizade
com um ciozinho bem manso. Se o seu Nivel de
Habilidade (NH) fosse 11, qualquer resultado menor
ou igual a 15 (11+4) seria um sucesso. Conseguir 15
ou menos é bern mais ficil do que 11 ou menos.

Os Testes de Habilidade sdo feitos quando o
personagem quer testar um de seus Atributos (ST, DX,

1Q ou HT), usar uma de suas Pericias (teste contra o
seu Nivel de Habilidade naguela pericia), guando
quer testar se viu (teste de Visdo), ouviu (ieste de
Audicdo) ou percebeu (teste de Percepedo) alguma coisa
(teste contra o seu atributo IQ), quando precisar
manter a calma e o auto-controle (teste de Vontade
100), além de muitas outras situagoes.

2) Testes de Reacdo: Um Teste de Reacdio &
feito pelo Mestre para determinar qual serd a reacdo
de um personagem controlado por ele diante de um
dos jogadores. Este teste é opcional, ou seja, GM sempre
pode escolher ele mesmo qual serd essa reacdo. Mas
as vezes, é mais interessante deixar que os dados
decidam.

Para saber qual foi a reagdo, o GM rola 3 dados e
consulta a Tabela de Reacio (que se encontra no
Livro de Regras).

Alguns personagens podem ter modificadores que
sdo somados ao (ou subtrafdos do) resultado dos dados.

ATENCAQ: O Teste de Reaciio do personagem & feito
somente pelo GM, em circunstdncias especiais. Por isso, vocé
néo precisa se preocupar com ele por enquanto.

3) Avaliacdo de Dano: Essa jogada é feira para
calcular os ferimentos causados a um adversério numa
luta. Cada arma ou animal tem uma férmula para
calcular o dano, escrita em termos de "dados +bonus”.
Por exemplo, 3D significa que devemos jogar 3 dados
¢ o adversirio sofrerd um niimero de pontos de dano
igual ao resultado da jogada; 3D+ 1 significa jogar 3
dados e somar 1 ao resultado final; 2D-2 significa
lancar 2 dados e subtrair 2 do resultado final.

© dano € subtraido da HT do
petsonagem. Quando o valor chegar
a zero, o personagem estard
inconsciente.

As Armaduras protegem o
personagem, diminuindo o dano dos
golpes (veja pdgina 19).

Viucomo e simples?
Agoraquevoee jaaprendeuasregras,
chegouahoradeembarcaremsua primeira aventura.
BoaSorte!




Introducao

sta € uma Aventura-Solo, ou seja, uma
aventura para um tnico personagem. Nio ha
necessidade de Mestre.

Vocé pode comecar a jogar imediatamente,
mesmo que ainda nfo conhega muito bem as regras.
Esta aventura foi planejada para lhe ensinar as 3
Regras Bésicas, durante o seu desenrolar. Se vocé
tiver alguma divida, consulte a segao Comece a
Jogar Rapidamente (veja a pdgina 9).

Aventura-Solo é RPG?

a verdade, uma Aventura-Solo ¢ bem

diferente de uma partida de RPG. Mas ela

¢ 6tima para vocé entender como o RPG
funciona.

A maior diferenga entre os dois é que o RPG é
jogado em grupo, enguanto a Aventura-Solo (como
o préprio nome diz) pode ser jogada por apenas um
jogador, sem a necessidade de um Mestre. O texto
da Aventura-Solo "faz o papel" do GM.

Primeiro Contato

Aprenda as regras de euRPS nessa aventura
inspirada na carta de Pero Vaz de Caminha

Como Jogar

océ vai precisar de ldpis, papel e 3 dados. A

Aventura é dividida em paragrafos

numerados. Eles ndo devem ser lidos na ordem
numérica. Ao invés disso, leia o texto n® 1 e pule
para o texto indicado. Algumas vezes, vocé terd
mais de uma opgao, e terd de escolher que caminho
seguir. Cada caminho leva a histéria para uma
diregio diferente, portanto escolha com cuidado!

Ensinando Seus Amigos

epois de ler essa aventura e aprender as
Regras Basicas de GURPS, vocé pode usé-
la para ensinar outros jogadores.

Vocé pode deixar que eles joguem sozinhos,
enquanto observa e esclarece as davidas, ou pode
ler o texto em voz alta, deixando que seus amigos
decidam em conjunto o que fazer. Eles estario
cooperando e nao competindo entre si, e vocé ja
estar rreinando para se tornar um Mestre de RPG
de verdade!



Terca-feira, 21 de abeil de 1500,
em algum lugar do oceano

O sal desponta no horizonte e vocé
desperta para mais um dia de trabalho
duro. A vida no mar nio deixa espago
pata a preguica, ainda mais para alguém
como voce, um jovem grumete em sua
primeria viagem.

Felizmente, vocé nio tem do que
reclamar. Nascido numa famfia pobre de
pescadores, vocé conseguiu, com seu
padrinho rico, a oportunidade de
embarcar na maior de todas as expedicdes
maritimas de Portugal: a frota do capitao
Pedro Alvares Cabral, que segue com treze
navios em direcao as Indias,

Consciente dos perigos do mar, vocé
sabe que muitos dos que embarcaram
jamais verao Lishoa novamente, Mas vocg
sonha com as riquezas e as especiarias do
Oriente, que podem lhe garantir uma vida
de muito eonforto. Afinal, além do seu
salrio, vocé tem o direito de trazer uma
quantidade de especiarias livre de
impostos e mais 3 quintais (cerca de 300
kg) de pimenta, que serio comprados pelo
Rei ao prego de Lishog, ou seja, 7 vezes
mais caro do que nas Indias. E claro que
vocd nio tem esse dinheiro todo, mas em
troca da maior parte do lucro, seu
padrinho teve muiro prazer em Lhe fazer
um pequeno “empréstima”.

Depois de partir de Lishoa no dia 9 de
marco, a frota de Cabral seguiu seu curso
normal, passando pelas ilhas Candrias e
depois pelo Arquipélago de Cabo Verde.
Porém, na manha do dia 23 de margo, uma
das naus, comandada por Vasco de
Araide, simplesmente desapareceu,
perdendo-se das demais sem morivo
aparente.

— "Comeu-a o mar!” Disseram os
marujos, fazendo o sinal da cruz.

Enfrentando as calmarias inquie-
tantes, as naus seguiram lentamente para
oeste, & espera dos ventos. Apenas o

carteado ou outros jogos e trogas,
proibidos pelos padres e reprimidos pelos
mestres, distrafam a rripulagio nesses dias
de rédio e calor insuportdveis.

Felizmente, depois da frota completar
um més no mar, os ventos voltaram a
soprar, e as velas gordas empurraram as
naus adiante.

Vi para 12

Seu porrete atinge o brago do nativo e
ele grita de dor.

Ao contrério dos filmes e videogames,
num RPG os inimigos ndo morrem com
apenas um golpe. Seu ataque feriu o
nativo, mas ele ainda estd de pé, e vai
atacar vocé também

Mas antes é preciso calcular a extensio
dos ferimentos causados pelo seu ataque.
Considere que o dano causado pelo
porrete € 1D, Jogue um dado. O resultado
serd a quantidade de dano causado por seu
ataque. Subtraia esse dano do valor da HT
do nativo (que é 12). Quando a HT do
nativo chegar a zero, vocé terd vencido o
combare. (Nesse caso, Vid para 28).

Agora & a vez do nativo atacar vocé,

Vd para 26

3

Olhando para fora da amurada do
navio, vocé observa distraidamente o mar
enguanto trabalha. De repente, um dos
marujos grita e aponta para alguma coisa.
E entfio vocé v&, ao longe, algo boiando
sobre as ondas.

() marujo chama um dos mestres, que
diz que sdo batelhas, um tipo de alga
marinha que cresce em regides proximas
a ilhas ou 4 terra. () mestre passa a noticia
adiante e ela é confirmada pelas outras
naus. Mais tarde, outras algas, dessa vez
de nome rabo-de-asno, ddo aos marujos
experientes a certcza de que existe terta
firme 3 frente. Entediados pela longa
viagem, os tripulantes iniciam uma
disputa, para saber quem serd o primeiro
a ver os sinais da terra, mas a noite chega
sem nenhuma novidade.

Dutante o sono, vocé sonha estar
chegando s Indias, e consegue até mesmo
sentir o perfume das especiarias no ar.

(Quando o sol traz o novo dia, os
marujos conservam um olho no trabalho
€ 0 outro no mar, atentos para qualguer
sinal de terra. E ele vem, na forma de
algumas aves maritimas, conhecidas
como fura-buchos, que voam tio rijas e
decididas que s6 podem estar nas
proximidades da terra firme,

1

Animado ao saber das boas novas, o
capitdo dd ordem para que a frota prossiga.
Vi para 31

‘0

Apavorado, vocé vé o pequeno barco
ser cercado pelos nativos. Eles sio
realmente pardos e estdo roralmente nus,
a nao ser por alguns enfeites de penas e
contas e algumas partes do corpo pintadas
de vermelho e preto. Muitos deles estio
armados de arco e flecha, e parecem
prontos para o ataque, O escravo geme de
medo e Gaspar da Gama também parcce
apreensivo. Aparentemente, apenas
Nicolaun Coelho mantém a calma.
QOlhando para vocé e depois para os
nativos, ele levanta as maos fazendo um
sinal de paz, como se pedisse a eles que
baixem seus arcos.

Durante alguns segundos, o tempo
parece parar. Nio se ouve nenhum ruido
a nio ser o barulho das ondas quebrando
na areia, enquanto aqueles homens
estranhos parecem estudar cada um de
voces atentamente.

Por fim, um deles baixa suas armas e
diz algo para os outros, que fazem o
MESe.

Wocé suspira aliviado e sorri para
Nicolau Coelho, que limpa algumas goras
de suor com as costas da mao.

Quando suas palavras parecem nfio ter
efeito, Nicolau Coelho rerira uma
carapuga de linho que leva na cabega e
atira-a na areia, junto com um barrete
vermelho e um chapéu preto. Os nativos
respondem oferecendo um de seus
estranhos “chapéus” de penas vermelhas
e pardas e um colar de contas brancas.

Depois disso, Nicolau Coelho acena
para que vocés voltem para o batel.
Sakendo que jamais esquecerd esse
MOmento, Voce reforna para a nau, Cfndc
os marujos querem saber em detalhes tudo
0 que aconteceu,

Vi para 33

i

Apesar de achar tentadora a proposta
do marujo, algo The diz que nio deve fazer
aquile. Com certeza, o capitio nfo
aprovaria o “empréstimo” desse batel, e
ninguém pode parantir que os nativos
serfio amigdveis novamente. Com uma

resposta seca, vocé recusa a oferta e diz
que ¢ melhor vocds se concentrarem no
trabalho.

Va para 9




L St S

i

B

Infelizmente, parece que o nativo ficou
muito nervoso com sua abordagem e nio
entende o seu gesto de paz. Soltando um
grito de guerra, ele ergue o porrete e
avanga em sua direciio. Vocé nio vai ter
outra saida a ndo ser lutar para se defender
dele, usando um dos remos como um
porrete.

Vi para 15

(

Para se defender de um ataque, um
personagem tem trés opgoes: bloquear,
aparar ou desviar-se do golpe.

O blogueio ¢ feito com um escudo (ou
algo semelhante), usando-se um valor igual
ametade do NH na pericia Escudo. No caso
do nativo, ele nio possui nenhum escudo, e
niio pode bloquear o seu golpe.

Para aparar scu golpe, o nativo tem que
acertar sua arma com © pOrTéte para
impedir que vocé o atinja. Para fazer isso,
ele usaum valor igual & metade do NH na
pericia com Armas de Mdo (o porrete).

Finalmente, se quiser se desviar do seu
golpe, o nativo usa seu valor de Esquiva.

Vamos considerar que ele vai tentar
se esquivar do seu golpe.

Como niio existe GM nessa aventura,
€ vocé quem joga os dados para o nativo.
O valor da Esquiva dele é 6. Teste a
Esquiva.

Se o nativo for bem-sucedido, ele se
desviou do seu golpe e chegou a vez dele
aracar vocé.

Va para Z26.

Mas se ele fracassou em sua Esquiva,
isso significa que vocé o acertou, e é
preciso agora caleular o dano que o seu
atague Causo.

Vd para 2

E entio, depois de se encantarem com
os rosdrios de contas e alguns colares de
ouro, 0s nativos acabam dormindo sobre
o tapete, cobertos por uma manta. Vocé
fica observando os dois ali deitados,
convencido de que essa serd mais uma das
histérias incriveis que contard quando
chegar a Lishoa.

Vd para 14

(uando a frota estd pronta para zarpar,
vocé recebe ordens para se juntar a outros
marujos num barco pequenn, comandadao
por Afonso Lopes. Enquanto as naus
seguem 2 uma distinela segura da costa,

0s navios pequenos (como esse de
Afonso) avancam mais préximos da terra,
como batedores explorando um territério
desconhecido. Afonso Lopes vai na proa,
buscando um local seguro para ancorar as
naus,

E, depois de avangarem cerca de dez
léguas (60 km), vocds encontram um
recife que forma um porto natural, e que
parece muito bom ¢ seguro. Ali, Afonso
Lopes ordena que os barcos pequenos
lancem dncora. As naus e caravelas
acabam ancorando um pouco antes do
por-do-sol, a uma distincia de uma légua
(6 km) do recife, numa profundidade de
onze bracas (24 m).

Vi para 22
Com o0s olhos carrendo pelo

horizonte, vocé mal consegue respirar
quando avista um ponto escuro, que
depois toma a forma de um morro muito
alto e redondo.

Com toda a forga dos pulmées e a
alegria da descoberta, vocé grita:

“Terra & vistal”

Vi para 36

11

Desesperado, vocé nada contra a
correnteza e conira as ondas, que tentam
puxat seu corpo para o fundo. Debatendo-
se febrilmente, vocé mantém seus bragos
e sua cabega acima das ondas, gritando
com todas as forgas por socotro. Durante
alguns insrantes que parecem durar
muitas horas, vocé flutua i deriva, e vaise
afastando cada vez mais das naus. Porém,
a0 passar ao largo de uma das caravelas,
um dos marujos ouve seus gritos e joga
uma corda. Yocé se agarra na corda com
as forcas que lhe restam, sabendo que sua
vida depende disso, enguanto seus
companheiros puxam a corda, acé
trazerem vocé de volta a borde. Subindo
ao convés, vocd se joga sobre o chao de
madeira, buscando recuperar o félego
perdido.

Exausto, vocé adormece sobre o
convés e quando o dia amanhece vocé j3
estd refeito, e um batel o leva de volta
para a nau capitinia, onde vocé é saudado
pot seus companheitos como um herdi

Vi para 38

12

A frora seguiu seu Tumo em diregdo
sudoeste, afastando-se de onde a costa da
Adrica deveria estar. Apesar da apreensio

dos tripulanres, os pilotos pareciam saber
para onde navegavam. Para se
tranqfiilizar, vocé pensava que aquela
deveria ser a Tota secreta que Vasco da
Gama tinha descoberto. Vocé imaginava
gue enguanto estivesse seguindo os passos
do grande navegador, a frota estaria
segura, nao importando o que diziam os
matujos mais experientes.

E assim passaram-se os dias, até que
nesta terga-feira, dois dias depois da
Pascoa, enquanto vocé limpa o convés,
algn aconrece.

Faca um teste de Visio.

Jogue trés dados e compare com o valor
de 100 do seu persomagem (no seu caso esse
valar é 10).

Se a soma dos dados for menor ou
fgual ao valor da I, vocé teve sucesso
e deve ler o texto nimero 29

Caso contrdrio, vocé terd falhado,
e deve ler o namero 3

13

Pela manha, bem cedo, as naus icam
suas velas e avancam. A frente vao os
navios menores, como que abrindo o
caminho para as caravelas e a nau
capitinia, de onde vocé ohserva ansioso a
beleza daquela terra, coberta de florestas.
A todo momento, a profundidade é
medida, para evitar que os navios
encalhem num recife ou algo parecida. A
contagem regressiva € enervante.
Dezessete, dezesseis, guinze, guatorze,
treze, doze, dez e nove bragas (20 m), até
que a ordem para ancorar & dada a cerca
de meia légua (3 km) da terma, bem em
frente 4 boca de um rio.

De onde vocé esta, & passivel avistar
alpuns homens andando pela praia.
Entao... aquela terra é habitada!

Enquanto as noticias cotrem entre 08
marujos, os capities dos outros navios vém
até a nau do capitio-mor, onde refinem-
5€ pard uma Conversa.

Segundo contam os tripulantes dos
navios menores, existem sete ou oito
homens na praia. Eles parecem estar
todos nus, e tém a pele parda. De repente,
vocé ouve um dos mestres chamar o seu
nome. (Juando vocé chega diante dele, o
homem vai te empurrando ¢ dizendo:

— Repido, rapaz. O capitdo quer falar
com vocé. Ndo é de bom tom deixd-lo
experando!

Se foi vocé quem avistou a nova
terra, vd para 32

Se foi outro marujo gquem a
avistou, vd para 24
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No dia seouinte, de manhd bem cedo,
vocé ouve a ordem para que a frota avance
em dire¢do A terra. Lentamente, as caravelas
entram no recife e ancoram a citico ou seis
bragas (13 m) de profundidade. Em seguida,
0s capitdes das outras naus se reGinem com o
capitio-mor, enguanto Nicolau Coelho, o
legendario Barrolomeu Dias e o escrivio
Pero Vaz de Caminha, acompanhados de
um jovem degredado, vao & terra num dos
baréis, levando os dois nativos. Dessa vez,
vocé fica no navio e o trabalho o impede de
acompanhar o que acontece em terra. Yocé
ouve apenas a marujada comentando sobre
a enorme quantidade de nativos presentes
na praia. “"Mais de duzentos!” Alguém
exclama, deixando vocg muito curioso.
Depois de algum tempo, o batel retorna, com
muitos arcos, colares e chapéus de penas.

Mais rarde, vocé recebe a ordem para
embarcar num dos batéis, e o capitio-maor
se junta a vocés para um passeio,
juntamente com virios outros capities,
que seguem em outros barcos. Avancando
pela costa até uma pequenailha, o capitio
Cabral ordena o desembarque, e ali os
membros mais importantes da tripulacio
se relineimn e Conversamn, enquanto voce e
08 outros marujos se divertem com uma
animada pescaria.

Na volta, vocé ouve o capitio
comentar que aquela ilha parece bastante
apropriada.

Mas para qué!?

Vi para 40

(} nativo estd armado com um potrete
¢ avanga na sua diregdo. Vocé vai se
defender com outro porrete. Chegou a
hora do combate!

As repras para o combate sio muito
simples. Primeiro, & preciso determinar
qual dos dois lados ataca primeiro (vocé
ou o nativo). Isso se chama Iniciativa. A
disputa de Iniciativa é feita rolando-se um
dado. Quem tiver o resultado mais alto
age primeiro.

No caso dessa aventura, vamos
considerar que vocé tem a Iniciativa, e
vai agir primeiro, Teste sua Pericia com
Aymas de Mdo (que vale 12).

Se fracassar, vocé errou o golpe (seu
adversdrio ndo precisa nem tentar se
defender) e apora ¢ a vez do nartivo aracar
voce.

Vi para 26

Mas se vocé for bem sucedido na sua
Jogada de Atagque, o nativo precisa se
defender da seu zolpe.

Vi para 7

Enquanto os preparativos para a
partida estdo sendo feitos, vocé &
incumbido de cuidar de um dos bartéis,
junto com outros dois marujos.
Observando a praia, vocé vé dezenas de
nativos, que parecem esperar por uma
nova visita.

Um dos marujos tenta puxar conversa
com vocé. Quando o outro sai de perto
para apanhar mais corda, ele lhe faz uma
proposta ousada:

— Eu soube que esses nativos gostam de
trocar coisas. Pois bem, se levarmos alguns
barretes e carapucas, podemos conseguir seus
arcos, chapéus de penas e colares. Isso com
certeza valeria alpumas boas moedas ld em
Lisboa. Nos poderiamas usar esse batel agui,
e estariamos de volia antes da frota zavpar.
E entdo, o que me diz!

Vacé olha para o homem e pensa na
proposta, sabendo que tem que se decidir
ripido

Se vocé guiser ir & terra com esse
marujo, vd para 25 ' '

Se preferir ignorar a proposta e
ficar no navio, vd para 5
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Jogado para fora do barco pela fiiria
da tempestade, vocé estica os bragos em
busca das cordas do navio. Por sorte, vocé
consegue se agarrar, evitando a queda.
(s marujos o ajudam a voltar para o
convés, e vocé se senta no chiao,
desorientado. Um arrepio percorre a sua
espinha quando vocé imagina o que
poderia ter acontecido se tivesse cafdo
no mar. Ao longe, algumas naus sio
arrastadas pela rempestade, e vocé

imagina que eles também devem estar
com problemas.

Felizmente, a tempestade cessa, e pela
manhi, as naus arrastadas pelo vento se
refinem novamente A nau capitiinia. A
nfo ser por alguns barris e caixas jogados
ao mar, nada de grave aconteceu, e os

marujos que cafram dos navios foram
resgatados com vida e estio bem.
V4 para 38
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Vocé aceita o convite sem hesirar,
Afinal, quantos grumetes podem dizer que
estavam entre os primeiros homens que
pisaram numa terra desconhecidal
Satisfeito, o capitio se retira e vocé &
levado aré um bartel juntamente com um
escravo de Angola. Nele também
embarcam dois membros importantes da
tripulagio: o experiente Nicolau Coelho
& Gaspar da Gama, que tem apelido de ¢
judeu das Indias, e dizem conhecer rodos
o5 mistérios do Oriente.

(Quando o pequeno barco comega a se
aproximar da terra, vocé vé surgirem na
praia cada vez mais daqueles homens
pardos. que parecem estar esperando
vocés chegarem. (Juando o barco alcanga
a boca do rio, vocé avista mais ou menos
vinte homens, que avangam como uma
onda, cercando o barel.

Vd para 4

Algumas tochas sio acesas e os nativos
se aproximam. Sem nenhum gesto de
cortesia ao capitio nem a ninguém, eles
apenas observam tudo ao seu redor.

De repente, um deles poe os clhos no
colar do capitio, e comega a acenar com a
mio para a terra e depois para o colar. Ele
olha em seguida para um castical de prata
e da mesma forma acena para a terra e
novamente para o castical,

Animado, um dos capities diz que
talvez ele esteja querendo dizer que existe
ouro e prata na terra.

Sorrindo, o capitdo Cabral responde
que pode ser que eles estejam apenas
pedindo o colar e o castigal de presente.

Todos caem na gargalhada,
assustando o0s nativos, que depois se
juntam aa riso geral.

Quando alguém traz um papagaio que
pertence ao capitio, os nativos sorriem e
apontam para a terra, como se
reconhecessem aguele animal. Em
seguida, um dos marujos traz um cameiro,
a0 qual eles nfo dio muita atengfio.

Porém, ao verem uma galinha, os
narivoes se assustam com o barulho da ave
e nem querem se aproximar. Com o tempo,
eles acabam se acostumando com ela,
mesmo ficando um pouco desconfiados.

Vid para 27
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Desesperado, vocé renta vencer a
correnteza ¢ as ondas, que insistem em
puxar seu corpo pata o fundo. Debatendo-
se febrilmenre, vocé luta para manter seus
bracos e sua cabega fora d'dgua, gritando
com todas as forgas por socorro, mas sem
sucesso. Durante alguns instantes, que
parecem durar muitas horas, vocé flutua a
deriva e percebe aterrorizado que estd se
afastando cada vez mais das naus.

Vocé luta bravamenre contra a firia
do mar, jamais se dando por vencido, mas
depois de algum tempo, seus bragos e
pernas jd ndo respondem aos seus
comandos.

E enguanto seu corpo se precipita no
abismo escuro e frio do oceano, vocé
percebe que a gléria das conquistas é
sempre obtida com o custo de muitas
vidas, como a sua.

Suas aventura termina aqui.

21

Debrugados na amurada, vocé e os
outros marujos conservam os olhos
pregados no horizonte, até que um deles
aponta para alguma coisa e grita:

“Terra a vista!”

Olhando para a dire¢io indicada por
ele, vocé avista um morro muito alto e
redondo.

Vi para 36
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Dirigindo-se a vocé e aos outros
marujos, Afonso Lopes diz que o capitiio
deu ordens para que ele fosse 4 terra e
trouxesse alguns nativos, que deveriam
ser levados até a nau capitinia.
Tomando o ruma da praia, vocés se
aproximam de uma enseada onde
avistam dois nativos, numa espécie de
canoa. Um deles possui um grande arco
com flechas e o outro maneja o remo.
Na praia, mais ao longe, vocé vé virios
tndios, armadeos com arcos. Abordando
a pequena canoa, Afonso Lopes avanca
sobre o jovem que estd com o arco e pede
que vocé se encarregue do outro.

V4 para 34
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Ao cair da noite, vocés sio recebidos
com muita alegria na nau capitinia. Os
dois nativos parecem assustados, mas
também bastante curiosos. Vocé se
pergunta se porventura eles acham vocés
tio estranhos guanto eles parecem
estranhos aos seus olhos, Afinal, esse é o
primeiro encontro entre dois mundos

compleramente diferentes, e vocé pode
ver no rosto de todos os presentes, nativos
Ou portugueses, que este € um momento
muito especial.

Os jovens indios sdo conduzidos até
onde se encontra o capitdo Cabral. Ele
estd sentado numa cadeira alta, muito bem
vestido, com um enorme colar de ouro no
pescogo e um grosso tapete sob seus pés.
Os capitdes das outras naus e caravelas,
entre eles Sancho de Tovar, Simao de
Miranda, Nicolau Coelho, Aires Correia,
além do escriviao Pero Vaz de Caminha e
outros membros importantes da tripula-
¢io estdo em volta de Cabral, enquanto o
resto da marujada se espreme para tentar
acompanhar mais de perto aquele
momento incrivel,

Vi para 19

Ao chegar diante do capitio, vocé
repara como ele é imponente. Pedro
Alvares Cabral & um homem muito alto e
forte, com um porte nobre, que inspira
muira confianga e respeito, nas nio medo.
Cordial, o capitio Cabral cumprimenta
voce:

— Old, meu jovem. Eu o chamei aqui
porque tenho wma missdo para vocé; wma
missdo muito importante!

Levantando-se ¢ andando em sua
direcio, ele diz

— Eu escolhi vocé para fazer parte do
grupo que ind & terra. Devo avisd-lo de que
pode ser muita perigoso, e saiba que isso ndo é
wm dever, mas wm convite. Se quiser recusd-
ln, sinta-se & vontade.

E agora, o que voce vai fazer?

Se decidir aceitar o convite para
ir & terra, Vd para 18

Se preferir recusar essa missdo, Vi
para 37
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Aceitando a proposta do homem,
voces soltam as amarras que prendem o
batel ¢ comegam a remar na ditecio da
terra. Em pouco tempo, vocés chegam 2
praia, puxando o barco até que ele se
prenda na areia. Os nativos logo cercam
vocds, levando-os para dentro da mata que
margeia a praia.

14

Oferecendo seus gorros, suas camisas e
mais algumas miudezas, vocés conseguem
dois arces, alguns colares e um daqueles
curiosos chapéus de penas. Satisteitos,
vocés se despedem dos nativos com gestos
cordiais & voltam correndo para a praia.

Porém, quando chegam na areia, vocés
percebem que a frota ja zarpou, e podem
ver, ao longe, as naus avangando pela costa.
Mas o pior nfio € isso. Na pressa de
desembarcar, vocés nao se asseguraram de
que o batel estivesse bem preso, e a
correnteza o levou de volta para o mar,
onde vocés podem vé-lo sendo arrastado
para além da arrebentagao.

Infelizmente, vocés estio ilhados,
abandonados por seus companheiros e
sem condigaes de alcangar a frota.

E agora!

V4 para 39

Agora € a vez do nativo revidar o sen
ataque, e vocé vai ter a chance de se
defender. Faga a Jogada de Ataque dele
(um teste da perfcia de Armas de Mdo),
simulando o golpe do porrete que ele
tenta acertar em vocé. O NH dele nessa
pericia é 13.

Se ele fracassar na jogada de ataque,
essa rodada do combate terd se encerrado,
e vocé deve repetir todos os passos
novamente, ou seja, vocé deve realizar o
seu ataque, a defesa dele e depois o ataque
dele, a sua defesa e o cdlculo do dano
quando o araque for bem sucedido. O
combate 56 termina quando o valor do
HT de um dos personagens chegar a zero.
Nesse momento, o personagem estard
inconsciente.

Nesse caso, vd para 15

Caso contrdrio, ou seja, se o
nativo acertar o golpe, vd para 35

27

Ainda sob o efeito das risadas causadas
pela galinha, o capitio oferece vinho aos
nativos. Depois de provarem um pouco,
eles afastam o célice, fazendo uma careta.
() mesmo acontece com toda a comida que
lhes & oferecida, seja piio, peixe cozido,
confeitos, fartéis, mel ou figos em conserva.

L



(D capitio entio pede que alguém traga
dpua, mas eles a cospem no chio, como se
o gosto também nio Thes agradasse. Todos
parecem supresos, enquanto vocé imagina
que 08 nativos devem estar acostumados
a beber dgua fresca dos riachos e
nascentes, 0 que & bem diferente da 4gua
do navio, que fica armazenada em barris
por semanas e semanas, e para eles deve
ter um gosto horrivel.

Vi para 8
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O combate termina com a sua vitdria,
mas Afonso Lopes fica muito irritado
com vocé e lhe d4 uma bronca,
mandando-o vigiar o native, engquanto ele
se dirige A terra para conseguir outro
jovem. Depois de algum tempao, ele volta
acompanhado de um jovem indio, que estd
um pouco assustado, mas parece ter vindo
pacificamente.

Depois desse contratempo, vocés
seguem em dire¢io & nau capitinia,
chegando 14 na hora em que o sol estd se
ponda.

Vi para 23

Olhando para fora da amurada do
navia, vocé vé, ao longe, alguma coisa
boiando sobre as ondas.

Ohservando com mais cuidado, vocé
percebe que sio algas, daquelas que os
marujos chamam de botelhos. E elas sa
crescem em regites proximas a ilhas ou &
costa. Vocé chama a atencio de um
companheiro e logo um mestre € avisado e
a noticia ¢ confirmada pelas outras naus.
Mais tarde, outras algas, dessa vez de nome
rabo-de-asno, indicam aos tripulantes mais
experientes que existe terra firme em algum
lugar i frente. Os marujos, entediados pela
longa wviagem, logo iniciam uma
competigio, disputando quem serd o
primeiroa ver os sinais da terra, mas a noite
chega sem nenhuma novidade.

Durante seu sono, vocé sonha estar
chegando as Indias, e pode até sentir o
perfume das especiarias no ar. Quando o
sol traz o novo dia, 0s marujos conservam
um olho no trabalho e o outro no mar,
em busca de alpum sinal da terra. E ele
vem, na forma de algumas aves,
conhecidas como fura-buchas, que voam
tio rijas e decididas que si podem estar
nas proximidades da terra firme.

Animado ao saber das novas, o capitao
" dd ordem para que a frota prossiga.

V4 para 31

30

Jogado para fora do barco pela fiiria da
tempestade, vocé estica os bragos em
busca das cordas do navie, mas nao
consegue se agarrar nelas. Despencando
do alte do convés, vocé mergulha nas
dguas escuras e frias, debatendo-se para
voltar 2 superficie. Desorientado, vocé
avista a0 seu redor os cascos imponentes
das caravelas, mas a escuridio da noite e a
chuva incessante impedem gue vocé veja
mais do gue vultos e formas indistintas.
As ondas o jogam de um lado para outro,
€ 2 COMTenteza parece PUXar seu Corpo com
grlihﬁes invistveis. Tentando manter a
calma, vocé percebe que sua (inica
preocupaciio agora € nfio se afogar. Com
certeza, seus companheiros devem estar
procurando por vocé, mas para ser
resgatado, vocd precisa permanecer
consciente, e na superficie

Faca wm Teste de Destreza-4 (DX-4).

Jogue trés dados e obtenha um resultadsn
menor ou igual ao valor de Destveza do seu
persanagem subtraido de 4. (No caso dessa
aventwra, DX vale 12, logo, DX-4 vale §).

Se tiver sucesso, vd para 11

Se fracassar, vd para 20
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A% naus seguem em frente com a
marujada inguicta, buscando algum sinal
no honzonte. No coragio de cada um, a
certeza de que seri ele o primeiro a avistar
a terra. : 3

Faca um teste de Visie-2 ([-2)

Jogue trés dados e obtenha um resultado
menar ou igual ao valor de IQ) do seu
persomagem subtraido de 2. (No caso dessa
aventura, a IQ vale [0, lngo, I0)-2 vale §).

Se tiver sucesso, vd para 10

Se fracassar, va para 21
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Ao chegar diante do capitio, vocé
repara como ele é imponente. Pedro
Alvares Cabral & um homem muiro alto e
forte, com um potte nobre, que inspira
muita confianga e respeito, mas nio medo.
Cordial, o capitio Cabral cumprimenta
vocé por ter avistado a terra:

— Parabéns, meu jovem. Seremos para
sempre gratos ao seu olhar agudo.

Levantando-se eandando atévocé, ele diz:

— Como forma de agradecimentn, eu o
escalhi para fazer parte do grupo que ivd a
terma. Devn avisd-lo de que pode ser muito
perigoso, e saiba que isso ndo & wm dever, mas

um conuvite. Se quiser recusd-lo, sinta-se
vontade.

E agora, o que vocé vai fazer!

&e decidir aceitar o convite para
ir 4 terra, vd para 18

Se preferir recusar essa missio, vi
para 37

A noite cai sobre essa terra nova, e
vocé vé com preocupacio uma grande
tempestade se formando. Em pouco
tempo, os ventos sopram fortes e a chuva
desaba sobre as naus. A mercé da
tormenta, 08 navios resistem, esticando
as amarras ¢ forcande as dncoras.
Tentando se abrigar da chuva no convés,
vOCE e 05 OULTDS MATUjos OUVem o tanger
das cordas e o barer das ondas do mar nos
cascos, enguanto a nau € jogada de um
lado para outro pela firia da tempestade.

De repente, vocé ouve um grito vindo
de uma das naus, e todos se levantam
quando o alarme de “homern ao mar” corre
afrota. Debrugado sobre a amurada, vocé e
0§ OULTOS Mmarujos fentam enxergar alguma
coisa na escuriddo da noite, na esperanga
de localizar o marujo que grira por socorro.
Mas uma rajada de vento faz a nau se
inclinar, pegando vocé de surpresa. Sem
poder evitar, vocé ¢é jogado por cima da
amurada e sua tnica chance de nio cairno
mar é tentar se agarrar nas cordas.

Faca um teste de Destreza (DX).

Jogue trés dados e obtenha um resultado
menor ou igual ao valor de Destreza do seu
persomagem. (No caso dessa aventura, DX
vale 12)

Se nver sucesso, vd para 17

Se fracassar, vé para 30

3k

Seguindo as ordens de Afonso Lopes,
vocé se aproxima do nativo que, des-
confiade, larga o remo e empunha uma
espécie de porrete de madeira, enfeitado
com penas. Sem querer assusti-lo, vocg
levanta as mdos em sinal de paz, e torce
para que ele entenda que vocg nio quer
lhe fazer mal.

Numa partida de RPG, essa seria a
hora de wm Teste de Reacdo. O GM
deveria rolar os dados para saber se a
reacdo do nativo seria hostil ou amigdvel.
Porém, a reacdo também pode ser
determinada pelo GM sem a necessidade
de rolar os dados.

Para saber qual foi a Reagao do
native, vd para 6
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Bem, o nativo teve sucesso na sua
Jogada de Ataque, e chegou a hora de vocé
se defender,

Como vocé nao tem um escudo para
bloguear o ataque, e aparar um golpe de
porrete ndo parece ser uma boa idéia, vocé
56 tem a opgio de se desviar do atague do
nativo, usando o valor de sua Esquiva.

Jogue 3 dados e obtenha um resultadn
menor ou igual ao valor de Esquiva anotado
em sua planilha. No caso dessa dventura, sua
Esquiva vale 6.

Se n#io for bem sucedido, vocé terd sido
atingido pelo porrete, e precisara calcular
o dano desse golpe.

Um porrete causa 1 D de dano. Calcule
o dano e subtraia esse valor da sua HT
(que vale 10).

Tendo conseguido ou nio se
esquivar, vocé pode fazer um novo
ataque. Vi para 15

Pratigue essas regras durante todo
o combate e no final, se tiver
veacido, vocé deve ir para 28

Se vocé for derrotado (se a sua
HT chegar a zero), infelizmente, sua
aventura termina aqui.

Em meio 33 comemoragdes pela visfo
da terra firme, o capitdo ordena que seja
medida a profundidade do mar naquela
regido, encontrando 23 bragas (aproxima-
damente 33 m). Aproximando-se lenta-
mente da terra, as naus avangam até o sol
s¢ por, ancorando num trecho com 19
bragas (42 m) de profundidade, a uma
distancia de mais ou menos 30 km da praia.

A noite parece se arrastar, €ngquanto
vocd imagina quais seriam os segredos e
maravilhas que aquela terra guardaria. As
histdirias contadas pelos marujos enchem
asua cabega de resouros, monstros e coisas
estranhas.

(Juem sabe vocé nao terd a chance de
ver com seus proprios olhos todas as
coisas fantdsticas que devem existir ali!

Vi para 13

Entdo vocé tem a chance de ser um
dos primeiros europeus a pisar no solo do
Brasil e recusa a ofertal

Que espécie de aventureiro é vocé!

Bem, nio tem problema. Vamos em
frente assim mesmo. Afinal, a Histéria
temn que continuar!

Da amurada do barco, vocé vE um batel
ser haixado ao mar e nele embarcam dois
membros importantes da tripulagao:
Nicolau Coelho e Gaspar da Gama
{conhecido como o juden das Indias, e que
dizem conhecer todos os mistérios do
Oriente), além de um escrave negro e
OULTo grumete, que com certeza vai contar
essa histéria com muito orgulho quando
chegar em Lishoa.

Depois de algum tempo, o barco
retorna, e a rripulagfio entra num enorme
alvorogo.

Pelos comentérios, parece que eles
encontraram homens pardos e nus,
armados de arcos e flechas, que trocaram
alguns chapéus feitos de penas pelas
carapugas oferecidas por Nicolau Coelho.

Vi para 33
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J& refeito do susto da noite anterior,
vock ouve as ordens do capitdo. As naus
da frota de Cabral devem seguir na diregio
notte, ao longo da costa, rebocando os
batéis e esquifes, & procura de um
ancoradouro mais sepuro, onde possam
conseguit dgua e lenha.

Vi para 16

Correndo em desespero pela praia,
vocés tenram chamar a atencio dos
navios, mas ¢ indrl. Eles desaparecem no
horizonte sem que vocds possam fazer
nada. Vocés seguem pela floresta na
direcfio tomada pelas naus, mas logo
percebem que serd impossivel segui-las.
Enquanto os ventos empurram os barcos
velozmente pelo mar sereno, vocés se
arrastam lentamente por entre arvores,
arbustos e cipds, sem nem ao menos saber
para que lado estdo indo.

Qs dias passam e com eles vem a
certeza de que vocés foram deixados para
tras. A frota ja deve estar a caminho das
Indias agora, e a vocés dois s6 resta a
esperanga de sobreviverem nessa terra
nova e estranha.

Sua aventura estd apenas
comecando, mas por enquanto nessa
Listoria termina por aqui.

16

No dia seguinte, um belo domingo,
vocé puve a noticia com a]ﬂegria.

O capitao-mor Pedro Alvares Cabral
convidou toda a tripulacdo para uma
missa em terral

Li chegando, vendo o capitio-mor na
companhia dos demais capities e de
muitos marujos, vocé se ajoelha para ouvir
a missa, celebrada por Frei Henrigue,
auxiliado pelos demais padres presentes
na frota.

(Olhando ao redor, vocé percebe que
08 narivos se aproximam em grande
ndmero, sentando-se em siléncio e em
paz, como se estivessem curiosos.

Acabada a missa, todos observam Frei
Henrique subir numa cadeira alta. Em sen
sermio, além das histdrias do Evangelho,
o padre chama a atengfo de todos para a
importincia dessa viagem e o desco-
brimento desta terra, abengoando-a com
o sinal da Cruz.

Quando a missa acaba, os nativos
levantam-se e comecam a saltar e a dangar,
enquanto vocé agradece a Deus por ter
chegado sfio e salvo a essa terra nova,
rezando para que Ele o proteja na grande
viagem até as Indias, livrando-o de todos
s perigos que ainda estao por vir.

FIM
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gora que vace ja conhece as 3 Regras Bdsicas de GURPS, chegou a hora de aprender como criar um
personagem. Para isso, cada jogador recebe uma quantidade de Pontos de Persondgem, que serdo
gastos para “comprar” as suas caracteristicas. Cada caracteristica tem um custo, e o jogador vai
“gastando” as Pontos de Personagem para “pagar” esses custos.

Geralmente, os personagens de GURPS sio construidos com 100 pontos. Um personagem de 100 pontos é
um genuino candidato a heréi, um individuo acima da média, mas que esté longe de ser um super-homem.

Crie a Histdria do Seu Personagem

Antes de mais nada, tente imaginar uma histéria para o seu personagem. Onde ele nasceu? Como ganha
a vida? Que tipo de pessoa ele é? Qual a sua personalidade? O que ele sabe fazer?

Isso vai ajudé-lo a criar um passado para o seu personagem, e pode guiar vocé durante todo o processo
de criacio.

Escolha o Tipo de Personagem

Agora € preciso escolher um dos Tipos de Personagem disponiveis para o cendrio do Descobrimento do
Brasil. Existem virios estilos de personagens diferentes para os jogadores escolherem. Cada um deles possui
uma lista de Vantagens, Desvantagens e Pericias proprias, que os tornam diferentes dos demais.

Depois de escolher o Tipo de Personagem (veja pdginas 20 e 21), vocé deve “pagar” o custo indicado,
subtraindo aquele valor dos 100 pontos que vocé tem para gastar com geu personagem.

Copie as caracteristicas (e seus valores) em uma folha de papel ou numa cépia da planilha (veja a pdgina
39). Observe a pdgina 8 para aprender comae se preenche a planilha.

Vocé deve ter percebido que o Nivel de Habilidade (o valor) das suas Pericias estd indicado apenas como
uma férmula {I0)-2, DX+ 1, etc) e ainda nfo estd calculado. Vocé nio deve se preocupar com isso agera,
pois nés voltaremos a esse assunto mais adiante.

Compre os Atributos

Com o0s pontos restantes vocé deve “comprar” seus atributos. Consultando a Tabela de Atributos, na
pégina 19, vocé percebe que um atributo de valor 10 (0 normal de um ser humanao) tem custo zero, enquanto
um atributo de valor 11 custa 10 pontos. Porém, um atributo de valor 9 (que est4 abaixo da média humana)
custa -10, ou seja, ele The concede 10 Pontos de Personagem adicionais.

Desse modo, se vocé precisasse de 10 pontos para aumentar um atributo, bastaria diminuir o valor de um
outro atributo qualquer, até obrer esses 10 pontos.

Calcule o Nivel de Habilidade (NH) das Pericias

Agora que vocé ja sabe o valor dos seus atributos, fica muito facil caleular o Nivel de Habilidade (NH) de
cada uma das pericias do seu personagem. Se tivéssemos um personagem com Destreza igual a 14, qualquer .
pericia indicada como DX+ valeria 15 para esse personagem. Para um outro personagem, com Destreza
igual a 12, essa mesma pericia valeria 13,

Peculiaridades

Vocé pode escolher até cinco Peculiaridades para o seu personagem. As Peculiaridades sao caracteristicas
marcantes como habitos, expressoes, crengas e pequenas manias que ajudam a "caracterizar" melhor o’
personagem. Cada Peculiaridade lhe concede um Ponto de Personagem adicional.




omo a majoria dos personagens de GURPS, o

nosso também sera criado com 100

Pontos. Antes de mais nada, precisamos
inventar uma histdria para ele.

Nosso personagem serd um Marujo, chamado
Tomas. Ele nasceu numa pequena aldeia no interior
de Portugal. Tomés & um jovem de familia muito pobre,
que fugiu de casa levado pelo sonho de conhecer novas
terras (veja a Planilha de Tomds na pdgina 8).

Consultando a lista de Tipos de Personagem
(pdginas 20¢ 21), vemos que & preciso pagar 25 pontos
para que 0 nosso personagem seja um Marujo. Esses
pontos devem ser descontados do total de 100 Pontos
de Personagem. _

Depois de anotar numa planilha todas a
Vantagens, Desvantagens e Pericias de um Marujo,
chegou a hora de "comprar” os atributos. E para isso
ainda temos 75 pontos.

N6s queremos que Tomds seja forte, mas ndo
muito, Somente o bastante para suportar o trabalho
duro do convés. Gastando 20 pontos, temos 12 de
Forga.

Forca (ST) =12

A agilidade é muito importante para um marujo,
por isso, vamos gastar mais 10 pontos e dar a Tomas
uma Destreza de 11.

Destreza (DX) = 11

Tomés nao é muito brilhante, mas também nao &
burro! O melhor é nfo gastarmos nenhum ponto aqui.
Assim, o personagem fica com 10 de Inteligéncia, o
que € o normal para a maioria dos seres humanos.

Inteligéncia (IQ) = 10

A vida do mar exige muito sacriffcio dos marujos,
e seria bom que Tomds tivesse boa resisténcia fisica.
Vamos gastar aqui 0s outros 45 pontos e teremos uin
marujo bem saudsvel, com 14 de Viralidade!

Vitalidade (HT) = 14

Bem, 14 se foram 08 nossos pontos. Mas agora que
j4 temos o valor dos atributos, calcular o NH das
Pericias do nosso Marujo Tomé4s fica bem simples:

Pericia formula calculo NH
% Marinhagem (+4) 1044 14
; Naragio (DX) 11 11
Briga (DX +12) 1142 13
Armas de Mao (faca) (DX) 11 u
Sobrevivéncia (no mar) (1) 10 iy
Jogo (102-1) 10-1 9

Depois disso, vamos escolher as Peculiaridades
de Tomas. Elas devem ser caracrteristicas marcantes,
que ajudem a criar uma personalidade anica para o
nosso personagem. Que tal estas:

Tem medo de serpentes marinhas, costuma
~ _se benzer quando fica nervoso, estd sempre

- bem-humorado, fala pelos cotovelos e ndo gosta
de tomar banho.

Com isso, ganhamos mais cinco Pontos de
Personagem, que podem ser usados mais tarde para
aumentar o NH de alguma Pericia ou até mesmo
para comprarmos uma Perfcia nova. Eles sao anotados
como Pontos por Gastar, no espaco no alto & direita
da Planilha.

Apora calculamos a Velocidade Bésica (DX+HT
divididos por 4), ou seja: (11+12) /4, que é igual a
6,25 (os valores do Deslocamento e da Esquiva séo
arredondados para 6) e 0 Dano Bésico que serd 1D-
1 de GDP e 1D+2 de Bal, para uma Forca de 12
(veja a Tabela de Dano Bdsico, na pdginal 9).

Depois disso, falta anotarmos o equipamento do
personagem, isto &, suas armas, armadura e objetos
pessoais (veja come e onde anotar esses itens em sua
planilha na pdgina 8).

Tomas & um marujo, de origem humilde. Por isso,
nao tem muita coisa de valor na vida. Vamos dizer que
ele possui apenas suas roupas, um cinto de couro e uma
faca, que carrega sempre na cintura. Seria impossivel
para um marujo usar armadura a bordo de uma caravela.
Além disso, Tomés nunca teria dinheiro para comprar
uma armadura, logo, anotamos sua Defesa Passiva (DF)
e Resisténcia a Dano (RD) como zero (veja a Tabela
de Armaduras, na pdginal9).

Consultando a Tabela de Dano das Armas, vemos
que o dano da faca seria GDP-1 e Bal-2. Substituindo
pelos valores de Dano Basico anotados na Planilha
de Tomas (1D-1 de GDP e 1D+2 de Bal), devemos
anotat o dano da faca como 1D-2 para golpes com a
ponta da faca e 1D para golpes cortantes. No caso de
Uma arma Passuir apenas um tipo de dano, anota-se
somente um valor de dano para aquela arma.

Vocé deve anotar também os valores de dano de
socos e chutes (usados com a Pericia Briga). Para
Tomés, eles valeriam 1D-3 para socos e 1D-1 para
chutes. Anote isso abaixo do dano das armas (veja a
pdgina 8).

E isso é rudo!

Nosso personagem jé estd pronto e, se vocé quiser,
pode jogar novamente a A ventura Solo (veja a pdgina
10), dessa vez usando Tomds como seu personagem,
tomando o cuidado de usar os valores anotados na
planilha de Tomis ao invés dos indicados no texto
da aventura.

Evolucao do Personagem

Deepois de wma boa aventura, o GM premiard os personagens
com Pontos de Experiéncia, Eles devermn ser anotados no espago
Pontos Por Gastar da Plenilha (veja pdgina8).

Entre uma avennur e owtra, o jogador pode uscr esses pontos
para methorar qualquer um dos Atributos, para aumentar o
INH das suas Pericias ou para aprender Pericias Novas. Assim,
sew. personagem vai melhorando, torrande-se mais experiente,
aprendendo coisas novas e evoluindo com o passar do tempo e
das aventuras.

Para maiores detalhes sobre a Evolugdo dos Persomagens,
consule o livre mini GURPS Regras Bdsicas para Jogar RPG.




Regras e Tabelas

Calcule o Dano das Armas

Consulte a tabela abaixo e anote
ovaler do dano para a arma escolhida, Tabela de Dano das Armas
substituindo GDP e Bal pelos valores
de Dano Bisico do seu personugem AnTia Dano
{vejaa Tabela de Dano Bdsica). Arco eflecha GLP+2 =
Ex.: Tomds tem forca 12 e Dano || Besta GDP+4 =
Besico 1D-1 de GDP. Cem wrnt espada, Chicore i R Bal-2
TmﬂdeGT&GDP-Fz, o (1D-1)+2, 0 Espada GDP+12 Bal+2
queddumtotalde 1D+1de GDP. Paa || puca GDP-1 Bal-2
?%H—de%mfus (ID+2)+2, ou seja B _ Bal
_;—: u.s';sss um teic foz apenas i e i
dang de Bal, Tomdsaf::irgusim;r?ﬁ: um Tewa Gise aicgel T i
valor de dano, igual a Bal+2, ou Machado 0 Sl e
{(Id+2)+2, quedd 1D+4.

Soco

Para dar um soco, o personagem usa seu NH na Pericia Briga ou o valor do seu Atributo DX. O
dano provocado por um soco & GDP-2, Calcule e anote o valor do dano de soco do seu personagem
na Planilha, logo abaixo do dano das armas (veja a pdgina 8).

Exemplo: No caso de Tomeds, com Diano Bdsico GDP igual a 1D-1, 0 dano de sew soca é (1D-1)-2, ou
seja, [D-3.

Chute

Para o chute, o personagem usa como NH o valor de Briga-2 ou o valor de DX-2. O dano
provocado pelo chute é GDP. Calcule ¢ anote o valor do dano de chute do seu personagem na
Planilha, logo abaixo do dano das armas (veja a pdgina ).

Ex.: No caso de Tomds, que tem dano basico GDPigual a 1D-1, o dano de seus chutes termbém sevia 1D-1.

As Armaduras
As armaduras protegem o corpo do

personagem, evitando ou diminuindo o

dano dos golpes do inimigo. Elas podem ser Tabela de Armaduras

desde roupas pesadas até couragas de

metal. Uma armadura possui dois valores || Tipo DFP RD

bdsicos: a Defesa Passiva (DP) e a || Roupade verde 0 0

Resisténciaa Dano (RD). Roupa de inverno 0 1

Defesa Passiva (DP) sl : 1
A Defesa Passiva é somada ao valor Lm{ra ,1' 1

de Esquiva, Aparar ou Bloqueio, tornando Loriga de coura & :

mais ficil se livrar dos golpes do inimigo, Cota de malha 3 4
Ex.: Tomds tem Esquiva igual a 6. Se || Lotigade escamas 3 4

estivesse usanclo wme Placa de Peito (com DP §| Placa de peito 4 4

igual @ 4), ele teria um total de 10 em sua || Armadura de placas 4 6

defesa. E vocé jd sabe que tivar 10 owmenos é

bem mats fdcil do gue 6 ow menos! —

Resisténcia a Dano (RD)

A Resisténeia a Dano diminui o dano causado por um zolpe.

Ex.: Tomds sofre um golpe que causa 4 pontos de dano. Se estivesse usando wma Placa de Peitn (com
RDigual a 4) ele ndo teria sofrido nenhuem dang!

Recuperando FPontos de Vida

Um personagem pode recuperar 0s Pontos de Vida perdidos durante um combate de toés maneiras:

Uma vez por dia, com um teste de HT, recupera-se um Ponto de Vida.

Com um teste da Pericia Primeiros Socorros, o personagem pode recuperar 1D-2 Pontos de Vida
adicionais por dia.

Com um teste da Pericia Medicing, o Personagem recebe um bonus de +1 no teste de HT para
recuperar Pontos de Vida.

ExistemVantagens, como a Recuperagdo Aligera, que aumentam o mimero de Pontos de Vida
recuperados com o teste de HT.
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Tabela de
Dano Basico

Comsulie o tabela abarco e amote 0 Dano
Biisico de acords com a Forga (ST) do seu
personeigemn, Substitua esses valores no dano
de cada wina das armas do personagem.

Dano
ST GDF BAL
4 ou - 0 0
5 1D:5 D5
6 1D-4 1D-4
7 1D-3 1D-3
8 1D-3 1D-2
9 D2 1D-1
10 1D-2 D
T 1D-1 1D+1
12 101 1D+2
13 1D 2D-1
14 1D 2D
15 14177 2D
16 1D%1 2D4-2
17 1D+2 30D-1
18 1D+2 3D
19 201 3D+1
20 2D-1 ID+2

Parva 8T acime de 20, sign a progressio.

Calcule a Velocidade

Some HT com DX e divida o vesultado
por 4. Essa sevd a Velocidade Basica do seu
personagem. Depois, arredonde este valor
para baivo, para calcular quanto vale sew
Deslocamento. Esse rambém serd o valor da
sua Esquiva. Anote-os em sua planidha (vga
a peiging 8).

Tabela de Atributos

Veja abaixo o custo em Pontos de
Personagem para cada valor de Atributo.

Atributo Custo
1 -850
s -70
3 60
4 50
5 -40
6 -30
7 =20
8 -15'
9 -10
10 0
11 10
12 20
13 30
14 45
15 a
16 &0
hirs 00
18 i25

Cada Ponto de Atributo
acima de [8 custa mais 25 pontos




Marujo Custo:25Pontos

Piloto Custo:36Pontos

O marujo é um aventureiro acostumado A vida em
alto-mar. Trabalhando duro nas naus e caravelas, o
marujo enfrenta as tempestades, calmarias e os perigos
do oceano desconhecido.

Vantagens
Quvido Agugado +2
[+ 2 nos testes de Aurﬁgt‘l& (@]
VisAo Agucada
[+2 nos testes de Visao [0)
Senso de Direcan
(sempre sabe ande esid o
MNorte)
Desvantagens
Status -1 (Rag)

NH
DX
DX+2
DX

Pericias

Natacio

Briga

Armas de Mao
(faca)

Sobrevivéncia 10

(no mar}
Jogo Q-1
Marinhagem IQ+4

(conhectmentas ¢ habilidades de

marinheira)

O piloto € uma das pessoas mais importantes
dentro de uma caravela, pois é ele quem calcula a rota
das naus, guiando-se pelas estrelas, pelos mapas e por
instrumentos de precisao, como o astrolibio.

Vantagens Pericias NH
Alfabetizado Astronomia IQ+1
Desvantagens Matemitica 10
nenhuma em particular Linguas {larim} 1Q-1
: Sobrevivéncia [02-1
(e )
Marinhagem I0+2
{conhecimentos e habilidades de
marinheirn)
Navegagio 10+4
(ler mahas @ se orientar por
Instrumentos o [.u?fm estrelas)

Padre Custo:21Pontos

O padre € o representante de Deus a bordo das
caravelas, fortalecendo o espirito dos homens diante
das provacGes e perigos do mar desconhecido. Além
de ser um guia espiritual, o padre também usa seus
conhecimentos médicos para cuidar dos feridos e
doentes. l

Cédigo de Honra
{deve seguiv as mandamentos
da igrejal
Pericias NH
Teologia freligas)  1Q-+4
Caligrafia DX
Oratdria (serman)  1Q+2
Medicina 10+2
Primeiros Socorros 10 +4
Lingua (latim) 10

Vantagens
Alfabetizado
Clericato
{membra da ireja)
Status 2 {padre)
Desvantagens
Pacifismo
(turrrd somente para saluer sua
vida ou a de inacentes)
Voto (castidade, pobreza, etc.)

Degredado Gusto:23Pontos

Condenado a pagar por seus crimes numa terra
distante, o degredado é abandonado em ilhas desertas
e terras desconhecidas. Muiros eram murtilados antes
de serem "exilados". As histérias rerriveis sobre os
degredados portugueses inspiraram o autor do livro
Robinson Crusoé.

Vantagens Pericias NH
Forga de Vontade+2 Briga DX+2
(+2 nos Testes de Voneade 102} Armas de Mio DX +2
Prontidao+2 {faca)
(+2 nos Testes de Percepodn 10| Sobrevivéncia I
Desvantagens fne mar}
Status -4 {condenado) Manha IQ+3
(malandragem)
Natagiio DX
Furtividade DX
(mowver-se silenciosamente)

Custo:16 Pontos

Grumete

Intérprete Gusto:22Pontos

O grumete € o "faz-rudo” no navio: um aprendiz de
marujo que compensa a falta de experiéncia com o
vigar da juventude.

Pericias NH

Naragio DX+1

Sobrevivéncia 1§
{no mar)

Vantagens
Cuvido Agugado+2
(+2 nos testes de Awdegao 1)
Visdo Agugada +12
DX

Conhecedor da lingua e dos segredos de terras
distantes, o intérprete & quem faz a ligagio entre o
capitio das naus e os ricos comerciantes ou soberanos
das Indias. Per isso, o sucesso de qualquer expedigio
depende muito do seu talento e das suas habilidades.

(+2 nos testes de Visdgo [0
Pronridio +1

{+1 ns Testes e Percepeac [0)
Desvantagens
Status -1 (Rale)

Briga

Armas de Mio
{foca)

Marinhagem 1R+12
{comhecimentos e habilidades de
marinheira)

DX

Vantagens Pericias NH
Carisma +2 Comércio 0
(+2 nos testes de Regdo) Marinhagem 10
Facilidade {eomhecimentos ¢ habilidades de
para Linguas +2 marinheira}

(vocd aprende novas nguas Trato Social 8]

rapidamente) (bows maneiyas, etigueta)
Desvantagens Lingua {drabe) IQ+1
Estigma Social (esrangeim) | Lingua {orientass) Q-1
Lingua {africanas) I0-1




Fidalgo Custo:37Pontos

Nascido em berco de ouro, o fidalgo geralmente
ocupa posigoes de destaque nas expedigdes.
Defendendo os interesses do Rei, o fidalgo estd sempre
em busca de mais gléria e riqueza para sua familia.

Escrivao Custo:21Pontos

O escriviio € quem fiscaliza e registra os gastos da
expedigfo, controlando a distribuigdo de alimentos,
dgua e registrando os facos importantes da viagem. Os
relatos do escrivio muitas vezes se tornam documentos
importantes, como a carta de Pero Vaz de Caminha,

: : Vantagens Pericias NH
registrando a descoberta do Brasil. T 9 iy T
Vantagens Pericias NH (B Status +5 inobre) Comércio 10
Alfaberizado Caligrafia DX |§| Pesvantagens Diplomacia 10-1
Facilidade para Linguas+ 1| Escrita 10Q-1 Cédigo de Honra inegnciay, fazer acordas)

{vocé aprende novas linguas {boa redagdo) (defender a honra da familia) Armas de Mio DX+1
rajridamenta) Matematica (] (espadal
Desvantagens Administraciio IQ Herdldica -1
nenhuma em particular Cotidteio Q-1 {recemhece lbmmes de nobres)
Linguas (arabe) 1Q-1 Trato Somal . I
{bos maneiras, etigqueta)

Soldado Custo:20Pontos

O soldado da coroa € o brago armado do rei, Ele é
enviado numa expedicio para proteger a tripulacio de
ataques de navios e tropas inimigas. Apesar de
inadequados para a vida no mar, os soldados estavam
sempre presentes nas caravelas, fazendo algumas delas
parecerem quartéis flutuantes.

Espiado Custo:28Pontos

O espido trabalha secretamente para outro reino
ou para um grande comerciante, que deseja as
informagoes secretas que a expedigao descobriu sobre
novas terras ou sobre rotas desconhecidas no mar. Seu
jogo duplo é muito bem pago, mas se for descoberto, a
morte € sua punigiio.

Vantagens Pericias NH o Y Pm‘:'as_ /4
p Alfabetizado Navegacio 12
Reflexns em Combare Briga DX ; ;
(+1 s Defesas Ativas) Armas de Msa DiX+1 Ouvido Agugadn +2 (ler tnapas e se orientar por
i 4 {+2 nos testes de Audigtio 100 instrumentos o pelas estrelas)
Prontidac +2 {espad) Bri DX
(+2 nas Testes de Percepgdo 1) Armas de Mao  DX+1 Contatos “hiat
D, by ) (bossii informantes na corte) Armas de Mio DX
esvantagens (bemiga) Tz = & .
v o Facilidade para Linguas+1f  {faca}
1 < I {voce aprends novas linguas Marinhagem I0Q
Ve 0. BT Jrsameal rapidamente) - {corhecimentas ¢ habilidades de
Desvantagens mtrinheive)
Segredo Dissimulagio I0+1
(nido deve ser desmascaren) {raemeir ¢ fingir)

Escravo Custo:23Pontos

O escravo ndo tem direitos sobre sua vida, sendo
propriedade de alguém. Sua tinica esperancga talvez seja
fugir e viver entre os nativos, onde poderia ser livre.
Mas coma fazer isso numa terra estranha?

Indio Custo:24Pontos

Os indios assistiram com curiosidade & chegada
dos portugueses. E tiveram uma atitude pacifica com
relagio aos visitantes. Mas havia tribos hostis e
antropofagas, que poderiam ser inimigos terriveis.

Vanragens Pericias NH Vantagens Pericias NH
Grupo de Aliados (a mibo) | Arco DX Hipoalgia Briga DX+2
Empatia com Animais | Caga 10-1 i +3 nos Testes de Vontade 12 | Corrida DX
(+2 nos testes de Reagan com Pesca ]Q contra dor) Escalada DiX-1
animais) Conhecimento de Prontidio +2 Marinhagem Q
Quvido Agugado + 1 TEFEDO (o) 10 (++2 nas Testes de Percepedo 1)) (oonhersmensos ¢ habilidades de
{+1 nos testes de Andligao 1) | Furtividade DX Recuperagio Aligera marinheiro)
Prontidio +1 (mover-se silanciosamente) (recupera +5 pontas de vida
! 5 e b Natagio DX
(+1 nos Testes de Percepgan [Q)| Armas de Mio DX-1 e cade teste até sew lmite) T DX-1
Visao Agugada +1 (tmcape} DBSVEHEHS&HS 46)
(+1 nos testes de Visdn 103} EstLnga Social porrele
PD?S‘:’ﬂ:ﬂlfﬂgfﬂs (por ser negrn)
rlf]'u[wllsrqq _ Sintus <4
fostumes primitivas) Fair:




O Descobrimento do Brasil
uitas vezes, o Descobrimento do Brasil é mostrado como uma grande obra do acaso. Cabral teria
chegado "por acaso" ao Brasil em sua viagem até as Indias e 0 nosso pafs teria sido descoberto num
incrivel golpe de sorte. Outras vezes, 0 Descobrimento do Brasil aparece como uma mera

formalidade. E como se j4 existissem provas sobre a existéncia dessas terras e s6 estivesse faltando vir

alguém aqui "oficialmente”, para tomar posse do novo territério.

Entre o descobrimento acidental e 2 simples oficializagfio de um territério conhecido, acabamos perdendo
uma parte muito interessante da Histéria: a proptia aventura do Descobrimento do Brasil!

Deve ser por isso que nunca ouvimos falar da emogao daqueles homens, chegando a um territ6rio
inexplorado, habitado por nativos estranhos, de costumes ainda desconhecidos. Por algum motivo, ficamos
sabendo apenas das justificativas econdmicas e das razdes politicas para tudo o que aconteceu.

Mas e se nds pudéssemos voltar no tempo? Se pudéssemos enfrentar as tempestades e calmarias, desafiar
o oceano desconhecido e gritar "terra & vistal" junto com os marinheiros da esquadra de Cabral?

Talvez assim, o Descobrimento do Brasil pudesse ser visto como mais do que uma lista de fatos e datas,
de nomes e acontecimentos. Talvez nés pudéssemos recontar toda a Histéria do Brasil como uma grande
aventura de RPG.

Vocé quer tenfar!

Para Saber Mais

ara descobrir mais detalhes sobre a viagem de Cabral o ideal ¢ ler a Carta de Pero Vaz de Caminha. Além de ser
onsiderada a "certidao de nascimento” do Brasil, a carta de Caminha & muito fntevessante, ¢ pode ser encontradd em
livrarias, biblintecas e até mesmo na mteret.
Outra maneira de obter mais informacaes é com wma boa enciclopédia. Ld, vocé vai encontrar desenhos de caravelas, mapas
anbigns ¢ muito mas.
Além disso, existem muitos livros contando as viagens de Colombo, Vasco da Gama e outros navegadores. Eles podem dor
baas idéias para suas aveniura de RPG.
E lembre-se, o bom GM ¢é aquele que vai atrds das informagées, € que estd sempre descobrindo novas idéins de persomagens
e histérias para suas aventurnas,




O Mundo dos Descobrimentos

a época do Descobrimento do Brasil, o mundo era um lugar muito diferente.
De repente, nada era mais do jeito que as pessoas conheciam. A todo
momento, novas descobertas eram noticiadas. Os paises mudavam, os mapas
mudavam, e a propria forma do mundo estava mudando de um modelo chato e plano
para um estranho globo suspenso no espago. O que as pessoas julgavam ser verdade,
muitas vezes nio passava de um grande engano.
Era uma época um pouco assustadora de se viver. Mas devia ser muito interessante.
Naguele tempo, Portugal e Espanha eram grandes poténcias mundiais, e a maior
riqueza vinha do comércio das especiarias, os produtos do oriente, que eram trazidos
pelos ricos mercadores das cidades italianas de Génova e Veneza. As especiarias
eram tio importantes e valiosas que podiam gerar lucros de mais de 2.000%, ou seja,
o que era comprado no oriente podia ser vendido vinte vezes mais caro na Europa!
Isso acontecia porque os produtos eram trazidos por terra, em caravanas, e passavam
por muitas cidades até chegar na Europa. Por causa dos impostos, dos perigos da
viagem e da ganéncia dos comerciantes, os precos nunca paravam de subir.
Para escapar dos abusos dos comerciantes e para pfr as maos nesse verdadeiro
negécio da China, Portugal e Espanha iniciaram a busca por um outro caminho até
as especiarias, um caminho maritimo.

As Grandes Navegacoes

uem saiu na frente foi Portugal. Aproveitando-se de sua posicio geografica

e de seus conhecimentos nduticos, os portugueses conquistaram algumas

colénias no norte da Africa (Ceura e Marrocos) e depois foram crianda
outras, a0 longo do litoral africano, tentando "dar a volta” no continente e chegar
até as ricas e cobigadas Indias. Enquanto isso, eles iam conseguindo ouro, marfim e
muitos escravos nos portos africanos.

Por volta de 1484, um jovem navegador chamado Cristévao Colombo, que morava
em Lishoa, tentava convencer Dom Jodo II, o rei de Portugal, a financiar uma louca
viagem em busca das Indias, seguindo sempre para o oeste, tentando "contornar o
globo". Os cartdgrafos portugueses (que estavam entre os melhores do mundo)
convenceram o rei de que aquela ndo era uma hoa idéia, e que Portugal deveria
continuar sua busca pelo caminho africano para as Indias, o chamado "Périplo
Africano”.

O Cabo das Tormentas

epois de sucessivas viagens, finalmente em 1488,

Portugal venceu. Comandando duas pequenas

caravelas, Bartolomeu Dias contornou o
extremo meridional da Africa, enfrentando um mar
tempestuoso, no local que ele chamou de Cabo das
Tormentas, mais tarde rebatizado como o Cabo da Boa
Esperanga. Esse foi o passo decisivo para que Dom Jofio
[ abandonasse a proposta de Colombo, forgando-o a
mudar-se para a Espanha, onde pretendia convencer o
Rei Filipe de Aragio e a Rainha Isabel de Castela a
apoiarem seu projeto.

A Viagem de Colombo

m 1492, Cristévio Colombo conseguiu convencer os Reis da Espanha a
financiarem sua ousada expedi¢do. De posse de trés caravelas, ele navegou
na diregio oposta aos portugueses, seguindo sempre para o oeste, tentando
"dar a volta" ao mundo para chegar ao oriente, ¢ as Indias.
Depois de 36 dias no mar, Colombo acabou chegando na América (pensando
estar no Japdo), e sua descoberta literalmente mudou o mundo.

L =
Fopanigs
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A Importancia das
Especiarias

Especiarias eva o nome dado ds ervas
aromatices e condimentares (cravo, pimenta,
canela, ete) rayidas do oriente, Além de
comservgrem @ comida pov mais tempo
{especialmente o come), as especiarias eram
usaidos em tinteras, remédios e muitos outros
presdutos. E por isso eram tdo importantes e
COATas.

As Calmarias

Desde as primetras viagens pelo oceans,
03 navegantes sempre enfrentaram as
calmarias. Elas ccorrem em regides onde
guase ndo hd ventos, devido ao clima e as
corréntes maritimas. As calmarias
LTSV T (18 TURVINS € Lormearm rito
dificets as viagens peln Oceana Atlintico.

Com o tempo, 05 porlugueses
descobrivam que a3 nges podicim tentar eviter
as calmanas, desviando para lomge tiﬂ ot
da Africa ¢ “dando @ volte no mar”, como
elas diziam,

Maus e Caravelas

Os  pioneivos da  época  dos
Descobrimentos usavem navios chamados
barcas (ou barchas). As barcas eram navios
usados em tins e foi com uma dessas
embarcacies que Gil Eanes dobrow o Cabo
Bojador, em 1434, wma das primeiras
conguistas maritimas de Portugal,

As curavelas eram wsadas pelos drabes
em mins ou no Mediterrdneo. As caravelas
POTTUEUESAS ETOTR TNENITES (U a5 OTIZINGIS,
sendn mais répidas e manobrdvels. A frot
dz Cabral usow uma evolucdo das coravelas
origingis, que misturava velas triangulares
com velas quadradas (que quando infladas
ficavam "redondas"). Por isso, eram
conhecidas como “caravelas redemdus”.

Jd as naus evam uma evolugdo das
caravelas, com maior capacidade de carga.
Elas setoraram comuns durante o perfodn
dos  descobrimentos, sendo  depois
substituiclas pelos enormes galedes.

A Vida a Bordo

Nao era ficil viver numa caravela, A
sujeira, 05 vatos, as baratas e as doengas
{principalmente o escorbute) eram tio
comuns quanto mortats. A comida estava
quase sempre estragado, e a dgua
armazendda em barris era intragduel.

A horde de uma caravela havig
ESCTAVOS, STUMELES, MATWi0s, Mmesties e
oftcigs. Além destes, os soldados ¢ padres
completavam a tripulagio,

A alimentagio bdsica consistia de
"biscoitos” saleados (fabricados pela caroa
para todas as expedicGes), came ¢ legumes.

O Escorbuto

O escorbaete & wma doenga causada pela
falte de vitarning C. Ele cause hemorragias
e o inchago das gengivas, que apodreciam e
tintum de ser cortadas. O escorbutn trazia
muita softimento e geralmente era mortal.
Somente depors de 1700 foi descoberto gue
o consuma de limfes ¢ lavengas podia evicar
essa dpenga terrivel,




O Tratado de Tordesilhas

descoberta de Colombo quase causou uma
guerra entre portugueses e espanhois. Dom

{ Jodo 1T sabia que Colombo nfo havia chegado s
Indias, mas nao podia permitir que a Espanha ficasse com
todas as terras que poderiam existir naquela parte

inexplorada do mundo.

Através da bula Inter Coetera,
o papa Alexandre VI determinou
que a Espanha teria direito as
terras que estivessem a mais de 100
léguas a ceste dos Acores. Portugal
protestou, tentando garantir para
si o dominio sobre as terras que
poderiam existir ao sul do local
descoberto por Colombo, e a linha
imagindria fol tragada a 370 1éguas
de Cabo Verde (veja o mapa da
pédgina 26).

Assim, dois anos depois da
viagem de Colombo, no dia 7 de
junho de 1494, Portugal e Espanha
assinaram um tratado na cidade
espanhola de Tordesilhas. Esse
acordo dividia o mundo entre as
duas nagdes, repartindo terras que
ainda nao tinham sido descobertas.

A Espanha ficou com as terras
do lado oeste, enquanto Portugal
ficou com tudo o que estivesse do
lado leste da linha, protegendo
suas coldnias na Africa e também
o litoral do Brasil, que s6 viria a

ser descoberto oficialmente cerca de 6 anos depois.
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O Caminho para as Indias

ortugal continuou sua busca do Caminho
Marftimo para as Indias, seguindo o plano
de contornar a costa da Africa, até que em 1498,
a viagem de Vasco da Gama p0s fim & busca.

Partindo de Lishoa com 4 caravelas, Vasco da Gama

chegou a Calicute, um rico porto
nas Indias. Porém, apesar do
sucesso em chegar & fonte das
cobigadas especiarias, Vasco da

ama nic foi capaz de
impressionar o rico soberano de
Calicute, e ndo obteve nenhum
acordo de comércio, como
sonhava o novo rei de Portugal,
Dom Manuel L.

Chegando a Lisboa no ano
seguinte, Vasco da Gama deu as
novas a Dom Manuel, que
comegou a planejar uma nova
viagem: a mais importante de
toda a histéria marftima de
Portugal. Armando uma
impressionante frota de treze
navios, o rei pretendia assegurar
a qualquer custo a exclusividade
do comércio das especiarias em
favor de Portugal. Para liderar
uma expedicio tio importante,
Dom Manuel ndo escolheu um
militar conhecido nem mesmo
um navegador famoso. O
comando da maior frota de todos

os tempos foi entregue a um fidalgo, um nobre de familia

ilustre mas pouco conhecido, chamado Pedro Alvares

Cabral.

Quem foi Pedro Alvares Cabral?

té hoje, sabemos muito pouco sobre a vida de Pedro Alvares
Cabral. Depois que voltou das indias, Cabral se afastou da
corte e seu nome foi “apagado” da Hist6ria oficial.
Pedro Alvares Cabral nasceu numa familia rica e foi casado com
uma mulher influente. Alguns historiadores acreditam que ele foi
amigo de infincia do Rei de Portugal, Dom Manuel, o que explicaria
porque ele foi escolhido para comandar a expedigo mais importante
de sua época, mesmo nio sendo um militar ou um navegante famoso.
(Cabral era um homem muito alto e devia medir mais de 1,90 m,
exatamente como seu pai, conhecido como "o gigante da Beira'.
Segundo os estudiosos, Cabral era um comandante mais pacifico e
diplomético que outros navegantes famosos, como Vasco da Gama.
Isso explica, em parte, porque sua passagem pelo Brasil foi o calma,
ao contririo das incursdes de outros navegantes mais violentos,
que tiveram muitos problemas com os nativos.
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A Viagem de Cabral

artindo de Lisboa no dia 9 de margo de 1500, Cabral deve ter sentido que

seu destino jamais seria © mesmo depois daquela viagem. Quando retornou a

Portugal, 1 ano e 4 meses depois, Cabral era outro homem. A Histéria registrou
seul nome para sempre como o descobridor do Brasil, mas ele viveu o resto dos seus
dias num exflio voluntirio, morrendo em 1520 no mais completo anonimato,
provavelmente amargurado pela sucessio de desastres e tragédias que transformaram
sua missfio num fracasso.

A Terra de Vera Cruz

reze dias depois da partida, a frota avistou as [lhas de Cabo Verde. No dia
seguinte, a primeira tragédia: um dos navios, comandado por Vasco de Ataide,
simplesmente desapareceu, sem deixar vestigios,

Depois de enfrentar as terrfveis calmarias do Atlantico, seguindo a rora indicada
por Vasco da Gama, a frota de Cabral chegou ao Brasil, avistando o Monte Pascoal
nodia 22 de abril, e descendo 4 terra no dia seguinte. Apesar de Cabral ndo carregar
os marcos de pedra usados em viagens de descobrimento (o que poderia indicar uma
descoberta acidental), existem muitas evidéncias de que o desvio até o Brasil foi
mais do que intencional. Cabral teria recebido a misso de "oficializar" a posse daquele
tertitorio, que j& havia sido visitado por outros navegantes, inclusive espanhdis.
Como o Brasil ficava em territ6tio portugués (de acordo com o Tratado de Tordesilhas)
e como poderia se tornar um excelente ponto de reabastecimento na rota para as
Indias, Portugal precisava tomar posse do tetitdtio, ripida e definitivamente.

Cabral no Brasil

pés avistar o Monte Pascoal, a esquadra de Cabral ancorou a seis 1éguas
(cerca de 36 km) da terra, onde hoje se encontra a regiio de Porto Seguro,
na Bahia,

Durante 9 dias, os portugueses exploraram toda a costa da regifio, trocando
presentes com os nativos e tentando vislumbrar, por entre as florestas e coqueiros, o
ouro e as especiarias que tanto cobigavam.

Como forma de oficializar a posse do territério, Cabral mandou que se rezassem
duas missas em terra, erguendo duas cruzes de madeira que serviram como marcos
oficiais da sua descoberta.

J4 que a esquadra de Cabral ndo encontrou nada que pudesse
significar lucro imediato, o Brasil foi visto apenas como uma
curiosidade, uma terra povoada de gente estranha e papagaios.

Com uma nova expedi¢io no ano seguinte, o aventureiro
italiano Américo Vespricio percotreu quase toda a costa brasileira,
identificando no abundante pau-brasil uma possivel fonte de lucro.

Para D. Manuel I, o Brasil poderia se tornar um porto estratégico
importante na rota para as [ndias. Porém, o tempo provou que o
Brasil era longe demais para que isso pudesse ser realizado.

Nas trés décadas seguintes, enquanto Porrugal se concentrava
na conguista do comércio das Indias, o Brasil tornou-se uma terra
de ninguém, onde algumas poucas feitorias (grandes armazéns
construfdos pelos portugueses) guardavam o pau-brasil cortado
pelos indios em troca de machados de metal e outras bugigangas.
Na verdade, o Brasil foi "arrendado” (alugado) pelo rei de Portugal
a um rico comerciante, chamado Ferndo de Noronha. Ele poderia
explorar o pau-brasil, deixando uma parte de seus lucros com a
coroa. Mas a facilidade da extragio e do contrabando do pau-
brasil fez nascer um grande movimento de piratas franceses, que
visitavam constantemente o Brasil, muitas vezes encontrando
navios portugueses e travando ferozes perseguicies e batalhas nas
costas brasileiras, além de deixarem registradas algumas histérias
e aventuras inacreditdveis.

25

Os Habitantes
do Brasil

Os tndics encontyados por Cabral eram
pactficos, bem diferentes de algumas tribos
amtvsiifagas e mutko wolentas que habitavam
outras paries do litoral do Brasil Vierios
navegantes, degredacdos e ndufragos
portugueses gue encontraram essas tribos
hosts perderom suas vidas no contato com
08 THILOS,

O indios viviam em aldeias, morando
em casas de palha comunitdrias. Verias
farnilicss moravam sob o mesmo teto.

ELES []Rdmm nus, ffﬂ.dcl (4] Cﬂl‘m gD
rosto pintados e enfeitados com penas,
brincos e outros aderecos. Usavam como
armas o arcoe flecha e o tacape (um porrete
indigena), navegavam em canoas e
conheciam a pesca e a agricultura,

cultivando a mandioca.
Os Comedores
de Gente

Havia vdrias tribos antropdfagas no
Brasil, e durante muito tempo fsso chocou
profundamente a Europa. Folhetos com
gravuras de "banguetes” indigenas
fascinavam e atervorizavam os europens, Os
relatos de viajantes come Américo Vespricio
¢ Hans Stetden sevviram para reforcar o mita
dos crudis "indios comedores de gente" do
Brasil.

Na verdade, o costume de se comer came
fwmana era um ritueal, uma cerimdnia
religiosa, onde os nativos acredituvam que
estavam recebends "os poderes” dagueles a
quemn estavam comendo. Era quase uma
honra ser devorado!

Apesar de representar um verdadeiro
perigo para os primeiros explovadores, a
ameaga dos indios amiropdfagos nao foi nada
diomte do massacre que a colonizacio fmpds
as trihos e nagdes de indigenas do Brasil nos

séculos seguintes.




A Viagem para as Indias

epois de apenas 9 dias no Brasil, Cabral enviou Gaspar |
Lemos de volta a Portugal, levando vérias cartas que

oficializavam sua descoberta, inclusive a famosa carta de
Pero Vaz de Caminha. Como uma etapa da viagem ji estivesse
cumprida, a frota de Cabral partiu em diregfio &s Indias, o seu
principal objetivo,

Dez dias depois de deixar o Brasil (no dia 12 de maio), a frota
avistou no céu um cometa. Considerado como simbolo de morte e
desgraca, o cometa foi como um aviso sobre as tragédias que se
aproximavarm.

Em 29 de maio, a frota de Cabral cruzava o Cabo da Boa Esperanga
quando foi surpreendida por uma forte tempestade. Imediatamente,
4 navios naufragaram. Entre os mortos estava Bartolomeu Dias, o
lendario navegante que havia voltado ao local de sua maior faganha
apenas para motrer.

Separadas pela tempestade, as naus se dividiram em trés grupos:
a nau-capitinia de Cabral e mais duas, a nau "El-Rei" de Sancho
de Tovar (vice-comandante da frota) e mais duas e a nau solitaria
de Diogo Dias (irmdo de Bartolomeu Dias), que vagou durante
muito tempo pelas costas da Africa, numa incrivel e trigica aventura.

O Rei de Sofala

o Rei de Sofala, uma localidade da Africa, rica em ouro e

marfim. Em 26 de julho, as naus comandadas por Cabral
chegaram 2 rica cidade de Quiloa, de onde o poderoso Ibrahim
sovernava a regifo. Ali Cabral reencontrou as naus comandadas
por Sancho de Tovar e ambos se prepararam para a primeira parte
de sua importante missao.

g primeira missdo de Cabral era conseguir o apoio de Ibrahim,

Oceano
Parte 3,
ot Arlantico

A Aventura
de Diogo Dias

Depois de separado do restante da
frota de Cabral pela tempestade, Diogo
Dias vagou sem rumo pelas costas
orientais da Africa.

Numa aventura tdo mcrivel quanto
trdgica, a nau de Diogo Dias foi pavar
na Etidpia, tomando-se o primeito navio
eurapeu a cruzar o Mar Vermelho,

Virios incidentes o fizeram perder
quase toda a tripulacdo e quando a nau
foi encontrada pelo restante da frota em
Bezeguiche {atual Dakar), no dia 2 de
julho de 1501, restavam apenas 7
homens vivos.

Eles haviam sobrevivido quase sem
comida, bebendo apenas a  dgua das
chuwas. Diz-se que um deles morreu de
emogde an avistar 08 outros navios da

esuadra.




Recusando-se a descer a terra por razdes de
seguranga (e talvez por problemas de satide), Cabral
convidou o Rei Ibrahim para uma reuniio no mar,
em pequenos botes. Quando os barcos se
aproximaram, as naus portuguesas dispararam os
canhdes, para festejar e também como
demonstragéo de forga. Assustado, o Rei de Sofala
recusou-se a fazer negéeio com os portugueses, que |#
agora considerava como piratas. Cabral falhara em [
sua primeira missfo. '

Desastre em Calicute

o dia 2 de agosto a frota chegou a

Melinde, um porto amigo na cosra

da Africa, onde o0s portugueses
conseguiram um piloto local para guid-los até
Calicute, na India. Finalmente, no dia 13 de
setembro de 1500, Cabral chegou a Calicute, o
grande objetive de sua jornada.

Inicialmente, Cabral foi bem recebido pelo Rei de Calicute, chamado de o
samorim, que significa “soberano do mar”. O samorim ofereceu a Cabral uma casa
cercada de muros altos, que foi transformada numa feitoria (uma espécie de fortaleza
e armazém). Por razoes de seguranga e por motivos de saide (devido aos efeitos da
maléria), Cabral permaneceu em seu navio.

Depois de exigir favores absurdos de Cabral, como transportar cinco elefantes de
um navio para a terra, 0 samorim parecia inclinado a conceder vantagens aos
comerciantes portugueses.

Porém, depois de vérios incidentes entre portugueses e drabes (alguns causados
pelo préprio samorim), as naus portuguesas tiveram de salvar seus homens em terra
de um feroz ataque a feitoria. Mais de cinquenta portugueses foram mortos enquanto
tentavam sair da feitoria e chegar até a praia. Entre os mortos estavam o feitor-mor
Aires Corréa e o escriviao Pero Vaz de Caminha.

Como vinganga, Cabral ordenou um ataque aos navios drabes ancorados no porto
e disparou seus canhdes contra o paldcio do samorim. Depois disso, Cabral seguiu
para Coxim, uma cidade vizinha a Calicute, aliada dos portugueses. Apds obter
uma grande carga de especiarias e receber a ajuda do rei local, Cabral decidiu
partir, antes que fosse alcancado pelas forgas do samorim, que vinham em busca de
vinganga.

A Volta para Casa

ocomego de janeiro, as frotas de Cabral e do samorim se cruzaram no oceano,

mas nao houve combate. Cabral preferiu voltar para Portugal e salvar o que

podia de sua expedicio. Mas no dia 12 de fevereiro, a nau de Sancho de
Tovar encalhou e teve de ser queimada, perdendo-se sua preciosa carga.

No dia 2 de julho, eles avistaram a nau de Diogo Dias, que havia se perdido e
sobrevivido a uma incrivel aventura. Nesse mesma local, encontraram por acaso a
primeira expedicio enviada pelo rei de Portugal para explorar as terras descobertas
por Cabral. Nela seguia Américo Vespiicio, que depois viria a emprestar seu nome
ao novo continente, a América, que Cabral ajudou a descobrir.

Finalmente, em 21 de julho de 1501, Cabral chegou a Lishoa. Ele trazia seus
navios carregados de especiarias, mas havia perdido 6 barcos e 5 tripulagdes. Além
disso, Cabral criou inimizade em Sofala e nio conseguiu sucesso diplomatico em
Calicute. A fabulosa expedicfo, planejada para consolidar o dominio portugués nas
Indias havia fracassado.

No ano seguinte, uma nova expedicio foi enviada 3s Indias, dessa vez com 20
navios comandados por Vasco da Gama. Com extrema violéncia, ele atacou o porto
de Calicute, afundando todos os navios drabes que encontrou. Essa luta continuaria
por algum tempo, € o dominio portugués nas Indias sé seria assegurado em 1509, por
Afonso de Albuguergue.
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O Porto
de Calicute

Calic1{lf era gﬂt’emddﬂ po‘r R
podeross vei hindu ¢ era wm dos mais
mipartantes centros de coméreio de
especionins. Apesar do samorim manter
Calicute aberta o todas as nagdes, na
bréticas horto éra dominddo pelos drabes,
que enviavam as especiamias pelo Oriente
Médio e pelo Mar Mediterrineo até o
Europa, onde chegavam o precos
altissimas.

Cabral sabia que nio podia confiar
ne samorim. Ele jid havia sido desleal
com Vaseo da Gama (dois anos antes) e
com sua demora em definir se apoigva
Ou N0 08 Portugueses, o samaorim deabou
irritandn ainda mais o5 drabes, ue
acabaram wacandn a feitoria pertuguesa
com mais de 3 mil homens, realizando
um prande massacre onde muitos
MaITETdn.

Em 1302, Vasco da Gama liderou
wina frota de 20 naws, comhecida como a
"esquodra da vinganga”, e atacou sem a
menor piedade o povio de Calicure,
incendiando ¢ afundands navios,
trucidande tripulacdes e "vingando® «
traicdo cometida contra Cabral,




Missao de Resgate

Esta é uma Aventura-Pronta, projetada para ensinar ao GM iniciante como criar e conduzir uma
partida de RPG. Vocé deve ler todo o texto com antecedéncia, consultando as regras sempre que uma
ddvida surgir. Para facilitar o seu trabalho, incluimos alguns personagens-prontos no final do livro, de
modo que vocé possa facilmente usar essa aventura para ensinar o RPG a seus amigos. Basta que cada um
deles escolha um personagem e vocés ja podem comegar a jogar. Os textos ao lado do icone dos dados sao
dicas especiais para ajudar o GM iniciante, facilitando o seu trabalho.

A histétia esta dividida em cenas (as situacdes e locais onde as ages dos personagens se desenvolvem).
No inicio de cada cena, o GM deve descrever o local e a situagao aos jogadores. Para facilitar, leia em voz
alta os textos em destaque. Depois, pergunte aos jogadores o que seus personagens estao fazendo. Apesar
de ser impossivel prever todas as agdes que eles irfio tomar, antecipamos algumas delas e seus possiveis
resultados. Vocé deve usar o bom-senso para decidir se um personagem pode ou néo fazer aquilo que o
jogador deseja. Use as regras para determinar os testes de atributos e pericias necessdrios e procure sempre
seguir o que esta escrito. E 0 mais importante: divirta-se!

Introducao

™5, Durante essa aventura, 0s jogadores serao tripulantes da esquadra de Cabral, estando entre os primeiros
. europeus a pisarem em solo brasileiro. Depois de um acidente com um dos barcos, os jogadores acabam
¥ separados do resto da frota, tendo de sobreviver na mata e escapar de yma tribo de ferozes indios antropétagos.
Sua tinica chance ¢ alcancar as naus antes que elas partam para as Indias, deixando-os ilhados nessa terra
inexplorada.
A histéria esta dividida da seguinte forma:
* CENA 1 - A Missio: Onde os personagens sao chamados pelo capitdo-mor e recebem uma missao
} muito importante: encontrar dois desertores que roubaram um pequeno bote e fugitam para a terra.
CENA 2 - Néufragos: Onde os personagens tentam sobreviver ao naufragio de seu batel.
~ CENA 3 - Perdidos na Selva: Onde os personagens tém de encontrar o paradeiro dos desertores na
mata desconhecida. _
CENA 4- O Atague:Onde os jogadores encontram os desertores e sdo atacados por ferozes antropéfagos.
CENA 5 - A Fuga: Onde os jogadores tentam encontrar o bote enquanto os indios os perseguem.
CENA 6 - Sios e Salvos: Onde os jogadores tentam chegar em seguranga a uma das caravelas.
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CENA 1 - A Missao

Nossa aventura comega em algum ponto da costa da Bahia, onde a esquadra de Cabral est4 ancorada.
Os personagens dos jogadores sdo tripulantes de uma das naus. Eles podem ser marujos, grumetes, soldados,
espides e, se vocé quiser, um deles pode até mesmo ser um piloto ou padre. Para comegar a aventura, leia
em voz alta o texto a seguir:

O dfa amanhece claro e fodos os marujos comegam o trabaiho, sem lempo para preguiga. Hoje a esquadra recebeu
ordens do capitdo-mor, Pedro Alvares Cabral, de se preparar para zarpar para as Indias. Fortanto, hd muito trabalho a
ser feito antes da partida. i ; ; e
Enquanto estéo trabalhando, vocés recebem o recado de que o capitao Cabral desegja falar com vocés, Um mestre os
conduz até uma parte do conves, onde o capitao Cabral estd passando instrugdes a um dos capitdes, Gaspar Lemos, que
estd voltando para Poriugal para dar noticia ao Rei sobre a descoberta dessa nova terra. Quando termina de fafar com
GasparLemos, o capitdo se vira e cumprimenta vocds, G =

| Vocé deve descrever Pedro Alvares Cabral como um homem muito alto, com mais de 1,90 m de altura,
vestindo roupas finas e com um porte nobre, que impoe tespeito. Faga uma vox empostada e grave quando falar
pelo capitao. Isso vai ajudar os jogadores a imaginarem o verdadeiro Pedro Alvares Cabral ali, diante deles.

Continue a ler o texto para os jogadores.

Depois de cumprimentd-los, o capitdo Cabral lhes diz: : = :

— EU pedi que viessem até aqui porque tenho uma missdo muilo importante para vocés. Como sabem, nossa
esquadra vai partir para as Indias pela manha, mas ainda precisamos resolver um pequeno problema. Ontem & nofle, um
de nossos boles sumiy, juntamente com dois grumetes. Parece gue eles resolveram ficar nessa terra e viver entre os
hatives. Eu preciso de um grupo que v4 4 terra para tentar enconirar esses desertores e trazer de volta nosso bote.
Voces devem partir agora mesmo, e devem voltar anies do nascer do sol. Se néo voltarem até I, vou considerar que
vocés estdo mortos e a esquadra vai partir para as Indias assim mesmo. Boa sorte! i i

eles. Tente interagir com os jogadores através de perguntas, e faca com que eles respondam de acordo com seus
personagens. Um escravo, grumete ou marujo deve respeitar bastante o capitdo, chamando-o de “senhor”. Jd um

padre poderia chamar o capitdo Cabral de “meu filho” sem nenhum problema.

Depois disso, o capitdo Cabral se afasta, enquanto um mestre leva os jogadores até um batel. Eles devem
embarcar e zarpar para a terra. Se algum dos jogadores pedir mais informacées sobre os desertores, se
alguém perguntar para onde eles foram ou algo parecido, diga que o capitao lhes entrega um pequeno
mapa rabiscado as pressas, indicando a provével rota seguida pelos dois grumetes. Depois disso, diga que
eles entram no barco e leia em voz alta o texto a seguir:

Voocé deve deixar que os jogadores interpretem seus personagens, enquanto o capitdo Cabral conversa com

Voeés partem, remando em.dirégéo aterra. Com o tempo, a esquadra vai ficando cada vez mais distante, até sumir
completamente no horizente. Agora, vocés estao por conta proprial -

ou dizer nada. Leia os textos e pare de vez em quando para perguntar o que eles estéo fazendo. Descreva a situacdo
e deixe due os jogadores participem, interagindo com a situacdo. Assim, eles vdo se sentir como se estivessem realmente
dentro da histdria.

CENA 2 - Naufragos

Leia em voz alta o texto a seguir:

. Tenha cuidado para ndo transformar sua aventura numa narrativa chata, onde os jogadores ndo podem fazer

- Seguindo a c}os_ia, vocés navegam no batel por algumas horas, contomando pontais e percorrendo belas praias de
- areias brancas, replelas de coqueiros & palmeiras. Agora, vocds jd devem estar se aproximando do local indicado no

- mapa.

Pega para os jogadores fazerem um teste de Navegacéo (a pericia usada para ler mapas) ou Marinhagem
(a pericia usada pelos marujos em barcos). Se nenhum dos personagens tiver essas pericias, eles podem
fazer um teste de IQ-4. Se algum deles tiver sucesso, vocé deve ler o texto a seguir. Se todos falharem, diga
que eles continuam navegando, descrevendo uma bela paisagem de praia. Depois, peca outro teste, aré
algum deles rer sucesso.




Leia o texto a seguir quando alguém tiver sucesso no teste:

‘Olhando para a ten‘é,- vocés percebem que no final de uma pequena praia existe um g}ande rochedo anﬂdoﬂdam que
estd assinalado no mapa. Os desertores devem estar logo depois desse rochedo, num local onde um batel avistou um
grupo de nativos hd alguns dias. Confiantes, vocés seguem até 14, g ;

Peca para todos os jogadores fazerem testes de Visao-4 (IQ-4). Para quem falhar, diga que ele nao viu
nada. Se alguém tiver sucesso, diga que ele avistou algum movimento na mata ao longe, mas que nio é
possfvel saber muito bem do que se trata. Serd preciso se aproximar da praia. Pergunte aos jopadores se eles
querem se aproximar da praia ou se preferem seguir em diregdo ao rochedo. N#o importa o que eles
decidam, a histéria vai seguir o mesmo rumo, Tanto faz se eles escolheram investigar a mata ou seguir para
o rochedo. Vocé deve ler o texto a seguir em voz alta:

Vocés vdo se aproximando um pouco mais quando, de repente, alguma coisa bate no fundo do b;arca.

Peca para os jogadores fazerem um teste de Visio (IQ). Quem tiver sucesso avistard uma série de pedras
e recifes sob a superficie da dgua. Os personagens que tiverem a perfcia Marinhagem podem tentar manobrar
o barco para longe das pedras, fazendo um teste dessa pericia (Marinhagem).

Se ninguém tiver sucesso, diga que o barco atinge outra pedra, com muira violéncia. E depois leia o
texto a seguir (que deve ser lido também no caso de algum jogador ter sucesso no teste de Marinhagem):

Depois de atingir a pedra, vocés notam que comega a enirar 4gua pelo fundo do barco. Parece que o impacto coma
pedra abrii um pequeno buraco no casco. A sua tnica chance € tentar chegar & praia antes de o barco afundar
completamente. i ' S ' -

Nesse momento, vocé deve pedir mais um teste de Marinhagem, para que os jogadores consigam levar
o barco até a praia antes que ele afunde. A cada sucesso obtido, vocé deve dizer que o barco se aproxima
mais da terra, e a cada falha, vocé deve dizer que a dgua vai subindo dentro do barco. Use essa estratégia
para criar suspense e emogo nos jogadores, que devem ficar nervosos, tentando levar o barco até a praia.
Determine um ndmero minimo de sucessos para que eles cheguem até a praia, ou seja, eles precisam ter
sucesso em cinco testes de Marinhagem para salvarem o barco. Se eles falharem trés vezes seguidas, o barco
afunda e eles devem nadar até a terra. Quem ndo tiver a pericia Natagio pode ser ajudado por outro

' personagen.

Depois de toda essa emogio, leia o texto a seguir:

 Vocés conseguem finalmente chegar & praia, mas ndo hé como salvar o barco. Deitados de costas na areia, vocés
descansam durante algum tempo, tentando recobrar o félego. Jé refeitos do susto, vocés precisam decidir o que fazer.

pretendem ir atrds dos desertores, como planejam voltar @é a esquadra antes gue amanheca e assim por diante.
Use suas perguntas para fazer com que os jogadoves pensem sobre a situagéio em que se encontram. Tente fazer
com que eles conversem entre si, como se fossem seus personagens. Se os jogadores quiserem voltar a pé, pela mata,
até onde estd a esquadra, diga que eles sabem que ndo chegardo a tempo. A melhor solugdo (na verdade a vinica)
seria procurar pelos desertores, pois o bote Toubado por eles é o inico meio de voltar a tempo até as naus. Mas
tente fazer com que os jogadores cheguem a essa conclusao sozinhos

CENA 3 - Perdidos na Selva

Quando os jogadores finalmente decidirem ir atrds dos desertores, leia para eles o texto a seguir:

Deixe que os jogadores discutam entre si o que pretendem fazer. Como GM, vocé deve perguntar a eles se

* Vocés seguem pela praia até o rochedo arredondado, € de 14, é possivel ver o jocal onde desemboca um rio. Come
néo hd nenhum sinal dos desertores e nem do bote na praia, eles devern ter subido o rio, tentando chegar ao local onde
vivem os nativos. Jd gue vocés ndo tém outra alternativa, seguir rio acima parece ser uma boa ideia.

importante lembrar que vocé deve sempre fazer com que os jogadores participem da histéiia, interagindo com o
ambiente que vocé estd criando. Descreva uma coisa rapidamente e em seguida pergunte se alguém vai chegar mais
perto, para sé entdo descrever o objeto com todos os detalhes. Isso ajuda a tornar a narrativa mais “interativa”, que
¢ o segredo de wma boa aventura de RPG.

Pergunte sempre o que os jogadores vdo fazer e tente adaptar sua narrativa de acordo com as agdes deles. E



Continue lendo:

Quando vacés entram na mata, o barulho do mar vai ficando mais fraco, & vocés comegam a ouvir os sons da
floresta. o canto das p&ssaros o vente balanpando acopa das arvores e as dguas do rio correndo ve!c'zes entre as
pedras, i

Depois de afgum tempo, fica djffci! d:zer para que lado estd o mar. Tudo o que vacés sabem 8 gue descendo orio,

VOCEs conseguern chegar a praia.
Voces andam durante mais uma hora, are que ouverm uma. vazna mata, wndo de a!gum .‘ugar afasfadc d.a margam do

rio. Farece ser alguém pedindo por socorrol

Espere para ver o que os jogadores viio fazer, e se eles decidirem ver quem estd pedindo socorro, vé
descrevendo com calma, fazendo suspense, dizendo que a voz parece vir de uma clareira mais & frente, mas a
mata € muito fechada e impede a visdo. Diga que serd preciso se aproximar mais.

Quando eles fizerem isso, descreva uma clareira aberta na mata, onde alguém esta caido. Diga que é
impossivel saber quem ¢é aquela pessoa e que serd preciso se aproximar mais e mais. Quando algum dos
jogadores se aproximar, leia o texto abaixa:

* Caido no meio da clareira, esta um Jovem, de roupas rasgadas e que parece estferfenda Ele é um dos grumsres que
_desenaram & ao que parace, passc:ru por maus bocadoas...

Vocé deve interpretar o grumete como um rapazinho assustado Ao vé-los, o rapaz pede socorro, dizendo
que devem sair dali rapido. Vocé deve enfatizar o desespero do jovem grumete, que sabe que a qualqucr
momento, 0s nativos vio chegar e atacar a todos, mas vocé nfo deve revelar isso ainda. Deixe que os
jogadores facam perguntas ao rapaz, mas “enrole” um pouco, dizendo que ele fala coisas sem sentido e
parece estar delirando. Faga o garoto pedir dgua, dizer que precisa recuperar o folego, mas lembre-se que
ele estd nervoso e quer sair dali o mais ripido possivel.

Se 0s jogadores perguntarem pelo bote, o rapaz deve dizer que ele estd escondido numa gruta perto do
rochedo arredondade.

Se os ]ogadores perguntarem pelo outro desertor, O rapaz entra em pinico e comega a gritar, dizendo:

L Foi horrivell! Eles opegaram bateram em sua cabeca aa‘e ele cair e depois o levaram para Jfongeﬂr Eu conseguf fugrr
mas eles me seguiram!!! Eles devem estar chegando renms que ir embo.ra daqui, rApidofif” i :

Nesse momento, vocé deve descrever a cena onde uma flecha certeira atravessa a garganta do rapaz,
matando-o instantaneamente. E deve dizer que um grupo de indios com os corpos pintados de vermelho e
preto, armados com arco e flecha adentram a clareira. Sem a menor sombra de divida, eles ndo parecem
estar dispostos a cultivar novas amizades...
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CENA 4 - O Ataque

Agora chegou a parte mais “delicada” da aventura: O combate! Desde o comego, vocé deve descrever
a cena alertando os jogadores que eles estio em menor nimero e em grande desvantagem. Eles devem
entender que nfio tém muita chance de vencer o combate se tentarem enfrentar os indios diretamente. A
(inica opcdo serd fugir pela mata, correndo desesperadamente de volta & praia, para tentar achar o bote e
voltar para a esquadra. Mas antes, eles terio de enfrentar alguns {ndios, que estio no caminho entre a
clareira e o rio.

Considere que cada jogador terd de enfrentar um fndio. Diga que eles estio ouvindo muito barulho na
mata, como se houvesse um grande grupo de nativos por perto, que podem chegar a qualquer momento.

Depois € s6 ir para o combate!

Os indios estio armados com tacapes, uma espécie de porrete que causa 1D+2 pontos de dano. Para
facilitar, considere que todos os indios tém NH 13 em todas as pericias e possuem 11 Ponros de Vida. (Veja
quats as pevicias dos indios na pdgina 21).

jogador (e 0 atague e a defesa do indio que ele estd enfrentando) antes de passar para o préximo jogader. Assim,
ao chegar no #ltimo jogador, jd serd hora de comegar uma neva rodada.
Lembre-se das regras de combate mostradas na aventura solo:
1 - Determine a iniciativa (quem age primeiro)
2- Faca a jogada de atague (teste a pericia com Armas de Mao)
3- Se 0 ataque acertar faca a jogada de defesa (teste a Esquiva)
4- Se a defesa falhay, caleule o dano e desconte da HT
5- Se o ataque falhar, é hora do adversdrio atacar
6- Se o adversdrio acertar, faca a jogada de defesa do personagem
7- Se a defesa falhar, calcule o dano e desconte da HT
8- Se o adversdrio falhar em seu ataque, comece outra rodada

A melhor coisa a se fazer é tratar cada jogador como um combate separado. Resolva o ataque e a defesa de um

O jogador que tiver derrotado seu adversério pode fugir ou ajudar um dos companheiros. Tente incentivar
os jogadores a ajudarem uns aos outros. No final do combate, se 0s jogadores vencerem, pule para a proxima
cena. Porém, se os personagens estiverem perdendo a luta (se a Vitalidade deles estiver muito baixa), diga
que eles podem tentar fugir e faca os fndios perseguirem o grupo.

CEMA 5 - A Fuga

Qualguer que seja o resultado do combate, eles devem fugir dali o mais rdpido possivel, pois existem
muitos indios na mata, que podem aparecer a qualquer momento. Enguanto eles correm pela margem do
tio, rentando voltar A praia, descreva os gritos dos indios e diga que algumas flechas sdo disparadas da mata
na diregio deles.

Se quiser, peca para eles fazerem testes da pericia Corrida (quem tiver essa pericia) ou simplesmente
testes de Forga (ST) ou Vitalidade (HT), para tentarem manter o ritmo da corrida ¢ nio serem alcancados
pelos indios. Atengao: mesmo que um personagem falhe nesses testes, diga que ele ficou mais para trés em
relagdio aos companheiros, que os indios se aproximaram mais um pouco, mas os indios ndo devem alcangar
os personagens dos jogadores.

Quando achar que eles ja sofreram o bastante com a perseguigo, leia o texto a seguir para eles:

Vocés avistam ao longe a praia e a foz do rio. Mais além estd o rochedo arredondado, onde o rapaz disse ter
escondido o bote. Por algum motivo, os indios parecem ter diminuido o ritmo da perseguicdo. Talvez eles tenham
desisitido de vocés, ou talvez estejam apenas se reunindo para atacé-jos com forga iolal. De qualquer mado, vocés nio

véo querer estar aqui para descobrir a verdads. O melhor é aproveitar esse lempo para enconirar logo a tal gruta e o bote.

Faga testes de Visao-4 (IQ-4) para cada jogador. Quanto mais eles demorarem, mais vocé deve descrever
os gritos de guerra dos indios vindos da mara, e que parecem cada vez mais proximos. Mais cedo ou mais
tarde, alguém vai ter sucesso e encontrar o bote. Vocé deve ler o texto a seguir para ele (ou eles):

Finalmente! Depois de muito procurar, vocé encontra uma pequena grula escavada pelas ondas na pedra. L& dentro,
coberto de algas e folhas de palmeira, estd o bote gue os grumetes roubaram do navio. i e

Pergunte o que eles vio fazer, e quando disserem que estio tirando o bote da gruta, continue lendo:
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' Voces puxam o bote para fora da gruta e sobem nele como podem Ao fc:-nge, saindo da mara um enorme grupo de
(nd'ros corre pela praia, langando flechas em sua direcao. i

Peca para os jogadores fazerem um teste de Marinhagem {ou 1(}-4) para manobrar o bote para longe das
flechas dos indios. Cada vez que alguém falhar, role 3 dados e se tirar menos que 11, uma flecha atinge o
barco. Se por acaso tirar menos que 6, uma flecha terd atingido um dos jogadores (vocé escolhe gual
deles). O dano da flecha é 1D.

Em algum momento, um dos jogadores vai conseguir sucesso no teste de Marinhagem, e vocé deve lero
seguinte:

vocés manobram o bote com habilidads para fonge da praia, e conseguem sairdo a!cance das flachas. Na pm;a 08
indios parecem muita irrtados por vocés terem conseguido escapar.

Mas a aventura ainda ndo terminou. A noite estd chegando e vocés ainda precisam chegar ao ancoradoum da
asquadra, anles que as naus partam para s Indias, abandonando vocés aqui, nessa ferra desconhecida.

CENA 6 - Saos e Salvos

Essa € a cena final da aventura. Vocé deve pedir que os jogadores fagam virios testes de Marinhagem,
para tentar fazer o pequeno bote seguir na direcio da esquadra. Dependendo dos sucessos ou falhas dos
jogadores, vocé deve dizer que o barco estd indo no curso certo ou que estd sendo carregado pela correnteza
para longe da sua rota. “Brinque” um pouco com a emocio dos jogadores, e tente deixé-los nervosos,
pensando que talvez jamais consigam chegar até a frota.

Depois de “torturar” seus jogadores o bastante, e quando alguém conseguir um resultado muito hom
(muito baixo) nos dados, leia para o grupo o seguinte texto:

Vocds navegam por toda a noite, lutande para manter o bote no rumo certo. E mal conseguern conter 8 emogao
quando avistam ao longe as criizes vermelhas das velas da esquadra, iluminadas pelos primeiros raios de sol. Porém, .
08 havios parecem prontos para zarpar, e alguns deles parecem até mesmo ja estara caminho. Vocés precisam chamar
a alengdo das: naus de alguma forma, para que elas esperem por vocés.

Pergunte aos jogadores o que eles pretendem fazer para chamar a atengio da esquadra. De acordo com
as idéias deles, decida se existe ou nfo alguma chance de dar certo. O mais correto seria eles se levantarem
e gritarem, agitando 08 bragos e algum pano branco ou vermeltho, como uma camisa ou calcdo. Se todos
fizerem isso, as chances de serem vistos aumenta bastante. Para tornar as coisas ainda mais emocionantes,
role os dados em segredo e diga que esta fazendo testes de Visao ([Q) para saber se alguém avista os
personagens. Se vocé tirar menos do que 8, um dos marujos percebe a aproximacio do bore e alerta o resto
da tripulagdo. Se o resultado for maior do que 8, tudo bem, vocé rolou os dados em segredo e ninguém sabe
o resultado mesmo... Seja qual for o resultado dos dados, leia o seguinte:

Por mais que voceés tentem chamara ai‘en;‘éo da iripulacdo das caravelas, nada parece adiantar. Porém, de repente,
I!OCéS pemebem uma mowmenrapéu entre os matujos, e um dos na Vios menores da esqguadra comega a desviar seu
- curso, seguindo na diregéo do pequeno bote onde voces estdo. Ao que parece, voces foram avistados!

Algum tempo depois, o navio se aproxima. 8 recofhe vocés e o hote. O capitdo do navio pergunta o que aconteceu.

De volta 4 nau-capitania, o capitdo Cabral faz questio de
cumprimenta-los por terem cumprido a missdo, e diz que por
hoje vocés estdo dispensados do trabalho. E enquanto vocés
véern essa lerra nova e desconhecida desaparecer no horizonte,
vocds se perguntam o que lhes reserva o futuro e que aventuras
vocés ainda enfrentardo em sua longa e perigosa jornada até
as distantes e ricas terras das Indias.

.. Mas essa € uma outia histdria...

Intexprete o capitdo e converse com os jogadores, fazendo com que eles contem toda a sua aventura. Pergunte
o (que acontecew com os desertores, onde estd o barco
que eles levaram, onde os grumetes tinham escondido
o bote, que indios eram aqueles e assim por diante.
Deixe os jopadores contarem a histéria da maneira que
gquiserem, sempre de acordo com seus personagens.

Depois, leia o seguinte:
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E Depois?

Agora chegou a hora de distribuir os Pontos de Experiéncia aos
jogadores. Esses pontos sdo usados para melhorar suas pericias ou
para aprender pericias novas, evoluindn seus personagens (como estd
explicado na pdgina 18). Veja na tabela abaixo como distribuir os
pontos de experiéncia para essa aventura.

Depois que essa aventura terminar, vocé pode eriar outras. Se
quiser, vocé pode criar uma outra, com os mesmos personagens. Ela
pode ser uma nova missio, totalmente diferente dessa ou pode ser
uma continuaciio da primeira historia, Para criar uma nova aventura
basta imaginar o que poderia ter acontecido aos personagens depois
que essa histéria terminou. Se vocé quiser, pode criar uma série de
aventuras, aproveitando os fatos reais que aconteceram durante a
viagem de Cabral, depois que a esquadra deixou o Brasil. Assunto é
o que nfo vai faltar!

Pontos de Experiéncia

Consulte a lista abaixo para decidir quantos pontos de experiéncia cada jogador deve receber.
— Se conseguiram conduezgr o barco até a praia +1

— Os personegens que fizeramos testes para condusziv o barco (mesmo que tenham falhado) +1
— Sea barco nawfragoe - 1

— Se foram derrotados pelos indios ¢ tiveram de fugir-1

— Se venceram.os indios+ [

— Seos ndios mataram alguém do grupo -2

— Se comsepuiram achar o bote escondido rapidamente + 1

— Se demoraram a encentrar o bote escondido -1

— Se tiveram um bom deserpenho na fuga com o bote +1

— Se conseguiram chamar @ atengdo da esquadra com facilidade +1

— Se alguém teve boas idéias durante o aventura + [

— Se tonmaram decisties incompatfuels com seus personagens - 1

Banco de Idéias

Veja agora algumas idéias de aventumas
durante o Descobrimento do Brasil e a
viagem de Cabral &s Indias:

Frimeiro Contato

Adapre a Avenivra-Salo para o seu grupo,
repraduzindo os acontecimentos narrados na
carta de Pem Vg de Caminha,

Fuga Noturna

s personagens sA0 grumetes @ eLeraung
decidides a fugir para a tevra e viver entre os
TUELIVOS.

Espionagem

O jogadores devem descobriv mapas
secretos ¢ as cartas de Vasen do Gama deniro
dos apesentos do capitao Cabral, Essas cavias e
mapas valenam wma fortung na Europa,

Diplomacia

s jogadores devem conseguir mais
informagoes sobre os nativoes, visitandn suas
aldeis, conhecendo seus costumes e trocando
[rresentes.

Sob Ataque

Um grupe ¢ emboscado por indios e tem
que resistiv até a chegada dos barcos para
resgata-los.

Em Busca de Riqueza
O jogadores devem ir i terra & procura de

especiarias, metais preciosos & devem descobriv
o pinne-brasil. Os nativos podim ajudar muito, se
o5 Jopadoves conseguirem se comunlear com eles.

Do Qutro Lado

s fogadores sdo nativos ¢ obserwom
com medo ¢ curiosidade a chegada das naus
pavtuguesas. O Descobrimenta do Brasil vista
pelo outra lado.

Mistério Noturno

Algo estit atecandn o5 maritjos e animais &
noite nas caravelas. Serd um assassime, um gripo
de nativos o algn pior!

Naufragio!

[k jagadores tenzam sobreviver o terfvel
naufrdgio das caravelas no Cabo dao Boa
Esperamga.

Perdidos no Mar
% jogaderes fuzem purte da tripulagdo da

nay de Dipsga Dias, em sua merivel ¢ Eridgice
viggem de guase wm ono pelas costas ortentais
da Africa. Lembre-se, somente sere homens
suln‘cuzwran’l, e wm deles morreu ao @wstar gs
outras coaravelds...




ais cedo ou mais tarde, todo GM quer criar suas préprias aventuras.

Essas aventuras "feitas em casa" podem variar de histdrias simples a

universos ficcionais completos e intrincados. Mas vocé deve comegar
pelo mais simples, como a histdria que mostramos na Aventura Pronta.

Planejamento da Aventura

(Quando alguém planeja uma aventura, deve escrever apenas o roteiro da his-
toria, o cendrio onde os jogadores irfio atuar. Deve criar uma sequéncia de even-
tos (0s encontros) e esbogar as cenas que compdem a aventura. ;

Cenario
O Cenério é o palco da sua histéria. No caso desse livro, temos um cendrio |
definido e bem conhecido, mas vocé pode usar as regras de GURPS em qualquer |

cendrio, em qualquer ambiente. Se vocé quiser, pode alterar o cendrio desse livro,
introduzindo magias, criaturas lendérias, milagres, objetos mégicos, etc.

Enredo

O "enredo” € a sequéncia de coisas que devem acontecer durante a aventura,
Numa aventura simples, o GM guia os personagens de uma cena para outra. |
Numa aventura mais sofisticada, existem coisas acontecendn sem que os perso-
nagens percebam, Nesse caso, 0 GM cria muitas situagdes e os jogadores vio passando de uma para outra enquanto
viio descobrindo as pistas. E como uma casa, onde o GM sabe o que existe em cada quarto e os jogadores escolhem
livremente em que quarto entrar primeiro,

Introducao

A maneira mais comum de comegar uma aventura € usando um "porta-voz", um personagem que d4 uma missio
e algumas informages aos jogadores. Ele pode ser um velho numa taverna, um ricago contratando os jogadores para
um servigo, um forasteiro ferido que entrega uma carta e morre, alguém que conta uma lenda, ou uma noticia que
eles léem no jornal. :

Os Personagens do GM

Os personagens interpretados pelo GM (os NPCs) sio fundamentais para a aventura. Existem trés tipos de
NPCs:

Os pendricos sfio agqueles que tém pouca influéncia na histdria, como o dono da taverna, os transeuntes, a velhinha
da igreja, erc. O GM deve tornd-los interessantes, pois mesmo que nio tenham muita importéncia, eles servem para
"criar o clima”, e tornar o cendrio mais vivo.

Os coadjuvantes sio os aliados, informantes e personagens poderosos da aventura. O rei, o chefe de policia, o
mago que ajuda os jogadores sio alguns exemplos de coadjuvantes. O GM deve pensar nas suas motivagoes e
personalidades, para poder interpretd-los de maneira interessante.

Ja os adversdrios devem ser tratados como os personagens dos jogadores. Além de motivagdes e personalidades,
vocé precisa conhecer as pericias e poderes do vildo para poder transformé-lo num verdadeiro desafio para os
jogadores,

Encontros

Os encontros sio as situagdes que envolvem agio dentro da aventura. Podem ser combates, discussies, armadilhas,
etc. Existem encontros planejados, improvisados e aleatdrios.

Os encontros plangjades sio aqueles que tém que acontecer pois sio importantes para a aventura. Eles devem ser
planejados com antecedéncia,

Ja os encontros improvisados sfo criados pelo GM quando os jogadores decidem fazer algo que ele ndo tinha
planejado. Eles sio usados para "colocar os jogadores (e a aventura) no caminho certo".

Os encontros aleatdrios servem para "rechear” a historia, criando "distragoes” entre os encontros planejados.

Final

Toda histéria precisa de um climax, um gran-finale! Vocé deve planejar com cuidado o desfecho da sua aventura,
para garantir muita emocfo na cena final.

A Campanha Continua

Mais interessante (e mais complexa) do que uma aventura € uma série de aventuras envolvendo os mesmos
personagens. [sto se chama campanha.

Numa campanha, cada aventura deve levar & outra naturalmente, como os capftulos de uma novela. Deve haver
um objetivo maior por trés de cada aventura, algo que 6 pode ser realizado com muitas sessoes de jogo, A cada
capitulo, os jogadores evoluem e chegam mais perto do objetivo, mas velhos inimigos retormam, novas informagdes®
sdo descobertas e a histéria segue seu rumo.
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Pevro Alvares Cabral

Total de Pontos: 110

Tipo de Personagem:

Fidalgo (37 pontos)
Aparéncia: homem muito alto
{1,90m) de barba e cabelos negros,
que impde respeito sem intimidar,

Histéria do Personagem: Cabral

recebeu a misso de liderar a frota
matitima mais importante da
Histéria de Portugal, mesmo nio
sendo um navegante famoso.

Atributos Valor Custo
ST 16  (80)*
DX 0 (0)*
10 11 (10)*
HT 13 (30)*
Dano Bdsico GDP Bal

1D-1 1D+2

Velocidade Bdsica: 6,25
Defesas Ativas: EsquivaAparar

[ i}
Armadura DP RD
Roupas de Verao Q 0
Vantagens
Alfabetizado
Status +3 [nobrel
Carisma +2 (10y*
(42 nos testes de Reagdo)
Poderes Legais (comandanrc) (10)y*
Hierarquia Militar 8 (40)*
{apitdn das nas)
Desvantagens
Codigo de Honra
(defender @ hona da familia)
Honestidade (-10)*
(nda comete crueldades)
Pericias NH
Besta 11
Comércio 13
iplomacia 5
““Armas de Mio (espada) 12
Hersldica 12
_ Trato Social 13
" Navegacio 12(H)*
Escrita 14(4*
Oratdria 12(2)*
Peculiaridades (-5)*

- — E amign de infancia do Rei D, Monue
— Sua eltere chamea atengdo

— Sofre de maldriz
— Prefere resolver problenas pacificamtente
— Causa wveja d ouiTes novegancs

{Pero Va3 ve Caminha

Total de Pontos: 100

Tipo de Personagem:

Escrivao (21 Pontos)
Aparéncia: estatura mediana, barba
e cabelos castanhos.

Histéria do Personagem: Caminha
foi escolhido como contador da
feitoria de Calicute, mas sua carta
ao rei de Portugal registrou em
detalhes o Descobrimento do Brasil,
tornando-se o primeiro registro
oficial sobre ¢ nosso pafs.

Atributos Valor Custo
ST 11 (10y*
DX 12 (20)*
1Q 14 (45)*
HT 11 (10)*
Dano Bdsico GDP Bal

1D-1 1D+1
Velocidade Bdsica: 5,75
Defesas Ativas Esquiva

5

Armadura DP RD
Roupas de Veriao 0 0
Vantagens
Alfaberizado
Facilidade para Linguas +1
Desvantagens
Senso do Dever B

{com sen genva, condenado o ser degredacs
na lha de Sdo Tené)

Pericias NH
Caligrafia 11
Escrita 12
Matemdtica 13
Administragao 13
Comércio 12
Linguas irabe) 12
Peculiaridades (-1)*

— Jurou conseguly o perdio do rel para sew
genTo

Personagens para a
Aventura Pronta

Mo hé nenhum problema em dois
jopadores usarem © MESMO Personagem.
Basta mudar 0 nome, a aparéncia e a
histdria.

Arenpdo: Os Persomagens histdricos
devem ser usados apenas pelo GM.

Anténio

Total de Pontos: 100

Tipo de Personagem:

Grumete (16 pontos)
Aparéncia: alto, com cabelos ruivos,
de cara rosada e jeito bonachio
Histdria do Personagem: depois de
ser expulse de casa pelo padrasto,
encontrou refiigio no mar

Atributos Valor Custo
ST 12 (20)*
DX 13 (30)*
10 11 (10)*
HT 13  (30)*
Dano Bdsico GDP Bal

1D-1 1D+2

Velocidade Bdsica: 6,5
Defesas Ativas Esquiva Aparar
6

6
Armadura DP RD
Roupas de Verido 0 0
Vantagens

Ouvido Agugado +2
{42 nos testes de audigae [0
Visao Agucada +2
{+2 nos testes de visdo [[)

Prontidao +1
{+1 nos testes de percepedn 1)
Senso de Diregio (g
{semprre sabe onde st o Noree)
Desvantagens
Starus -1 (Ralé)
Cobica fwpa ndo por dinheiv) (-15)*
Pericias NH
MNatagao 14
Sobrevivéncia fre mar) 11
Briga 13
Armas de Mao (faca) (]
Marinhapem 13
Pesca 13(4)*
Peculiaridades (-5)*

— Gosta de colocar apelidos nos outros
— Senre muitn saudede de casa

— Fica com o vosto todo vermelho quindo
envergonhado

— Fala com vor anasalada

— Adora comer petxe fresco



—

Tomas

Total de Pontos: 95

Tipo de Personagem:

Marujo (25 Pontos)
Aparéneia: Jovem robusto, cabelos
nepros e estatura mediana
Histéria do Personagem: Aldedio
pobre. Tornou-se marujo em busca
de aventura e riqueza

Atributos Valor Custo
ST 12 (0%
DX 11 (1;m*
10 10 (O)*
HT 14 (45)%
Dano Bisico GDP Bal

1D-1 1D+2

Velocidade Basica: 6,25
Defesas Ativas Esquiva Aparar
fi 6

Armadura DP RD
Roupas de Verdo 0 a
Vantagens
Ouvido Agucado +2

{2 mas tesees de andicdo 10)
Visdo Agugada +2

{42 was sestes de visdo D)
Senso de Direggo

[sempre sabe onde estd o MNorte)
Desvantagens
Status -1 (Ralé)
Pericias NH
Marinhagem 14
Nartagiio 11
Briga 13
Armas de Mo (faca) 11
Sobrevivéncia (no mar) 10
Jogo
Peculiaridades

—Tem medn de sepentes marinhas

— Se benze quands fica nervosa

— Estd sempre bem-humoradoe

— Fala pelas cotovelos

— Nan gosta de romar banho

9
=™

#o0s ndmeros entre parénteses
represemniam o custo
dessas caracteristicas em
Ponios de Personagem

‘De Souza

Total de Pontos: 100

Tipo de Personagem:

Espifo (28 Pontos)
Aparéncia: baixo, magro, de longos
bigodes

Histdria do Personagem: contrarado
por um rico mercador espanhol para
copiar 0os mapas e anotagdes que
Wasco da Gama entregou a Cabral,
empregou-se como marujo na frota

Atributos Valor Custo
ST 10 (=
DX : 12 (20
1Q 14 (45}
HT 11 (10)*
Dano Bdsico GDP Bal

1D-2 1D

Velocidade Bisica: 6,5
Defesas Ativas Esquiva Aparar

6 6
Armadura DP RD
Roupas de Veriio 0 0
Vantagens
Alfabetizado

Ouvido Agucado +2
{+2 mws eestes de aucdigan 1)

Contatos

Facilidade para Linguas + 1
Desvantagens

Segredo

Pericias NH
Navegagio 14
Briga 12
Armas de Mao (faca) 12
Marinhagem 14
Dissimulagao 15
Peculiaridades (-3)%

— Nao gosta ds ser chamade de baixinho
— Jamats revela sew primeiro nome
— E mwite supersticioso

Pero Magalhaes

Total de Pontos: 100

Tipo de Personagem:

Soldado (20 Pontos)
Aparéncia: alto, forte, de olhos azuis
Histiria do Personagem: para seguir
a catreira do pai, a quem admira
muito, ingressou na vida militar

Atributos Valor  Custo
=L 14 (45)*
DX 13 (0)#
(@] : 9 (-10)*
HT 13 (30)*
Dano Bdsico GDP Bal

1D 2D

Velocidade Bdsica: 6,25
Defesas Ativas Esquiva Aparar

11 12

Armadura DP RD
Placa de Peita 4 4
Vantagens
Reflexos em Combate

{+1 nas Defesas Arivas)
Prontidao +1
Aparéncia Atraente (5)*

{+1 nos testes de reagdn)
Desvantagens
Dever
Mau-humor (-10)*

(teste de ventade fara nfdo perder a calma

em mementos de tensdo)
Teimosia

{acha que estd sempre certo)
Pericias
Briga 13
Armas de Mo {espada) 14
Armas de Mao {langa) 14
Peculiaridades

— E waidoso

— As vees fula sozinho

— Admira quem sabe ler e escrever

— Uz seu tamanho e forga para intimidar

O OULTos

— Carrega sempre sma medalhe

de Nossa Senhora no peito

(53"




—
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Data de Criagio | Seciéncia

Histéria do personagem Pontos p/ Gastar W Tol de Pes
PLANTLHA DO PERSCNAGEM
ST FADIGA PERICIAS Custo Pios,  NH
Velocidade |Deslocamento
Bisica
Mvmt
(HT+DX)/4 | (V. bis - Casga)
CARGA DEFESA
PASSIVA
Menhuma () = ST
Leve (1) =2 % 5T PN
Med. (2)=3x 5T ‘?’“"“ —
Pes. (3)=6x 5T ?
M-pes. (4)= 102 §T f
DEFESAS ATIVAS
ESQUIVA | APARAR | BLOQUEIC B fiem
= Desloc Amaf2 Escudo/2
RESISTENCIA A DANO T
Armadura : 1@
A
L
VANTAGENS, DESVANTAGENS,
PECULIARIDADES
ALCANCE DAS ARMAS RESUMO Tota! de Pontos
Arma TR Prec 7D Max [ Atribuies
Vantapens
Desvantagens
Peculizridades
Periciar
TOTAL
—— R ——
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Questionario do miniGURPS

Estamos contentes por vocé ter se interessado pela série mini GURPS. E gostarfamos de saber o que vocé achou deste
livio. Preenchendo este pequenc questionario e enviando suas respostas pelo correio, vocé estard nos ajudando a
melhaorar cada vez mais 0s nossos produtos.

Além disso, se vocé tiver alguma davida, sugestdo ou quiser fazer algum comentdrio, esteja 4 vontade.

Além de responder suas diividas, nés vamos incluir seu nome no Cadastro Nacional de Jogadores e lhe enviaremos
uma correspondéncia para manté-lo informado sobre as novidades na drea de RPGs nacionais e internacionais.

Atencéo: Nio arranque esta pagina! Envie suas respostas por carta ou tite uma copia do questiondrio.

Seus Dados Pessoais:

Nome:
Endereco:
Data de Nascimento: i /

1. Qual a sua opiniao sobre o mini GURPS?

2. Vocé teve alguma dificuldade em aprender as regras? Qual?

3. Como entrou em contato com os RPGs?

4. Vocé ja joga RPG? Ha quanto tempo! Quais os jogos?

5. Vocé costuma atuar como mestre! Ha quanto tempo!?

6. Que tipo de cenirio historico ou de ficgdo vocé gostaria de ver adaptado para o mixi GURPS?

7. O que vocé mais gostou neste livro?

8. Do que vocé nio gostou!

9. Onde vocé comprou o mini GURPST

10. Vocé tem alguma davida sobre as regras ou os personagens?

11. Vocé tem alguma pergunta, comentirio ou sugestao a fazer!

Nosso endereco:
DEVIR LIVRARIA
Caixa Postal 15239 — CEP 01599-970 — Sao Paulo — SP
e-mail: rpgdevir@unisys.com.br

9919
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A série mini GURPS
é a introducao ideal

aos jogos de RPG

Indicado para jopadores iniciantes,
mini GURPS O Descobrimento
do Brasil tem tudo o que vocé precisa
pArd COmegar a jogar € se divertir.

Meste liveo, voce encontra:
As Regras Bisicas de GURPS,
explicadas em apends wna pdgia!
® Lima Aventura Solo mspirada 1
carta de Pero Vay de Caminha,
® [nstructies para a criacdn dos
persenagens
* [nformactes sobre o Deseobrimento,
: : para vocé usar en seus Jogos.
@ t’ﬂbarquc numa CaraVEla e Cnfi‘{lﬂtc * Limeg Avergura Pronta, que ensina
X il como ser Mestre.
tempestades, calmarias e naufragios na sl ol

: . . . o Virios Personagens Prontos.
incrivel aventura do Descobrimento do Brasil.
Cruze o oceano em busca de gloria e riquezae - Se vocé quiser, pode usar este livro
: ; s + € R 12 em conjunto com o mini GURPS
seja o primeiro a gritar: “Terra a vista! Reusiis Baicas pass ogss BPC.
; : ! LI T 1STTEL COTTY € !'ji'l'_ PEESONSRCIS &
¥ : . aventuras egm |.|l]::!.|.'||'\‘]' L.']."l"‘l.'::. Ll
O livro mint GURPS O Descobrimento do e e dobd g i

Brasil é um RPG para iniciantes. Com ele, : e |

A séric mini [=4 ||.|| Ol MO TESHMO das

além de aprender passo a passo como jogar s e GURP

RPG, vocé vai descobrir os Segredos € as .—_.uu'a Madulo H'iu'('clJ i
histérias por tras da incrivel viagem de Pedro e
Alvares Cabral. E vai poder criar suas préptrias

aventuras no momento mais fascinante da

Historia do Brasil: o seu comeco!
DEVIR EDITCRA




