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Aventura Pronta: Colonizadores do Brasil

Introducao

Colonizadores do Brasil é uma aventura para trés a cinco personagens. Recomendamos que a
equipe seja formada pelos membros histéricos: Diogo Fernandes, Branca Dias e Pedro Alvares
Madeira. Caso sejam formados outros personagens, estes podem ser criados livremente. Como
sugestdo, apresentamos os personagens Maria Rita e Manoel, respectivamente filha e secretario de
Diogo.

Preparacao

Para conduzir essa aventura, o professor, como mestre, deve estar familiarizado com as
regras apresentadas no suplemento “Sistema Basico de Regras”.

E importante ler toda a aventura antecipadamente e entender o que se pede em cada
situagdo-problema, procurando resolvé-la ou acompanhar a sua resolugéo.

Deve, ainda, providenciar cépias das fichas de personagens para cada grupo de alunos,
c6pia dos mapas apresentados (mapas 01 e 03), e dois dados comuns de seis faces.

Antes de iniciar a aventura, é importante discutir os objetivos dessa atividade com os
alunos e apresentar as regras do jogo, principalmente se existem aqueles que nunca participaram de
aventuras de RPG.

Durante a atividade, deve-se ter o manual com as regras sempre ao alcance da méo para
tirar duividas sobre habilidades, atributos, testes, etc.

Informacgoes Pedagogicas

Disciplinas envolvidas:

Vamos utilizar essa histéria de sucesso como pano de fundo para apresentar aos alunos as
desventuras vividas pelos portugueses na época da colonizagdo do Brasil, utilizando contetidos de
Histoéria do Brasil e Geografia.

Os alunos interpretardo os trés personagens histéricos, além de mais dois ficticios, criados
especialmente para essa aventura.

E importante salientar que, nesta histdria, excluindo-se os personagens ja citados e os locais
por onde passam e instalam o engenho, todo o restante do enredo é ficticio, baseando-se, apenas,



nas dificuldades enfrentadas pelos primeiros exploradores do Brasil. Portanto, nao se pode afirmar
que Branca, Diogo e Pedro, embora tenham sido pessoas reais da histéria de Pernambuco,
viveram exatamente os fatos, desafios e situa¢Ges expressas aqui.

Em Historia, é tratada a colonizacdo do Brasil, focando-se nas dificuldades e a¢des, nem
sempre éticas, dos colonizadores em nossas terras.

Em Geografia, além dos aspectos do relevo e das modificagdes produzidas pelo homem ao
longo dos séculos, também sao trabalhadas algumas nocdes de Cartografia.

Em Lingua Portuguesa, as diferentes fases da ortografia brasileira, a forma de tratamento
entre as pessoas, os significados de palavras novas ou antigas, podem ser trabalhados em sala de
aula.

Utilizaremos, também, algumas operacdes bésicas de Matematica e Fisica ao longo do jogo.

Em Matematica, além de operacdes fundamentais, sao propostos problemas que envolvem
o célculo da porcentagem, escalas e unidades de medida.

Em Fisica, desenvolvem-se situagdes-problema que necessitam de conhecimentos sobre
conversdes de unidades, distadncia percorrida e velocidade média.

O professor pode optar por desenvolver todos os problemas apresentados no jogo, escolher
apenas aqueles que estdo diretamente relacionados com sua disciplina ou até mesmo utilizar a
aventura simplesmente como atividade ltdica, sem explorar os contetidos nela implicitos.

Duracdo da aventura:

Esta aventura foi escrita para ser vivenciada durante 6 horas-aula, em cinco cenas divididas
em 3 encontros de 2 ha, cada.

1° Encontro (2 ha): Explicar regras; Cena 1.
2° Encontro (2 ha): Cenas 2 e 3.
3° Encontro (2 ha): Cenas 4 e 5.

No entanto, o professor tem a liberdade de adequar a aventura a uma quantidade maior ou
menor de aulas, a seu critério.

Ao longo da aventura, alguns boxes se sobressaem, trazendo destaques que podem ajudar o
professor:

Um passo além: Nesse quadro, sao apresentadas algumas sugestdes de atividades disciplinares que
o professor possa realizar paralelamente ao jogo, a fim de complementar a aprendizagem ou
embasar a informacao recebida por outros personagens ou situa¢ées da aventura. O professor pode,
caso deseje, desconsiderar essas sugestoes.

Solucionando desafios: Quando é apresentado um desafio fisico ou matematico, sua solugdo esta
escrita detalhadamente nesse quadro.

Informagdes extras: Uma breve descricao de questdes, figuras ou lugares histéricos, aprofundando
e referendando esses dados apresentados na aventura.

Informacdes de jogo: Informagdes especificas para o jogo. Esses dados sdo ficticios.



Sinopse

Esta aventura se passa em meados do século XVI, na Capitania Hereditaria de Pernambuco,
onde uma familia de comerciantes portugueses, cristio-novos que fugiam do Santo Oficio instalado
em Lisboa, recebe uma sesmaria as margens do Rio Capibaribe, devendo tomar posse e construir

um engenho de agticar.

Nesse sentido, os personagens dos alunos desembarcam na Vila de Santa Cruz apés uma
viagem extenuante de cerca de 45 dias de travessia do Atlantico. Precisam receber a documentagao
de exploracdao da sesmaria, localiza-la e montar uma expedigdo até suas terras, enfrentando os
obstaculos naturais impostos pela mata.

No entanto, a chegada até as terras nao lhes garante o direito de uso, visto que ali ja se
encontrava uma aldeia indigena, em constante conflito com tribos rivais.

A aventura chega ao fim quando o grupo conseguir viver em relativa paz com os indios.

Ambientacao

Informagoes extras

Os fundadores do Engenho
Camaragibe

Branca Dias foi presa pela Inquisi¢do de
Lisboa em 1543, acusada de “judaizar”
por sua mde e sua irmd, ambas
encarceradas no Santo Oficio. Sem
alternativa para livrar-se das suspeitas
dos inquisidores, confessou as culpas
imputadas pelas familiares, tendo sido
reconciliada a Igreja em abril de 1544.
Contudo, ndo escapou a dois anos de
prisdo, sendo a pena posteriormente
mudada a seu pedido, sob o argumento
da necessidade de trabalhar e cuidar dos
filhos, devido o marido estar ausente do
reino, mas com a condi¢do de ndo sair
do Reino sem licenca especial. Da
mesma forma, ndo ha certeza quanto aos
motivos que levaram Fernandes a
migrar para o Brasil, ainda antes da
mulher e filhos. O mercador talvez viera
na frota que trouxe Duarte Coelho,
primeiro donatario de Pernambuco, em
1535, dedugdo fundamentada na
amizade que ligava Fernandes a
Jeronimo de Albuquerque, cunhado do
donatario. Fato ¢ que Fernandes, junto
com o converso Pedro Alvares Madeira,
recebeu de Coelho em 1542, uma
sesmaria as margens do rio Camarajibe
com a fun¢do de construir um engenho
de agucar. Branca encontraria com o
esposo algum tempo depois. (VIEIRA,
2005)

O Brasil coloénia do século XVI era um lugar
extremamente hostil para o homem branco que chegava da
Europa, movido pela sede de aventuras e riquezas.

Além da total falta de condi¢des de trabalho e do
desconfortavel clima quente e imido da regido, bem diferente
do frio do inverno europeu, ainda tinham que lidar com os
animais peconhentos e os ataques constantes e furtivos dos
indios. Todas as provisdes precisavam vir de Portugal, que
normalmente demoravam meses para chegar ao novo mundo.
Além disso, as grandes distancias entre os poucos povoados que
se conseguia erguer dificultavam as relagdes comerciais.

As doengas tropicais eram outro tormento na vida
cotidiana desses desbravadores. Era grande o ntimero de
pessoas que morriam nessa busca de glérias e riquezas, fosse
pelas doencas, pelos animais ou nas méos dos indios.

Nesse sentido, as primeiras vilas fundadas no Brasil
dispunham de poucos recursos e viviam em aten¢do constante
para a mata que, dia a dia, lhes reservava desagradaveis
surpresas.

Uma infra-estrutura precéria sustentava esses nucleos
de povoamento. Faltavam hospitais e medicamentos. Os
produtos, quando chegavam de Lisboa, custavam fortunas.
Nesse periodo, o escambo foi uma moeda de muito valor por
essas terras.

E nesse cenario de medos e incertezas que se passa a
histéria de Branca Dias, seu esposo Diogo Fernandes e seu sécio
Pedro Alvares Madeira. Personagens reais da histéria do Brasil,
que receberam do Donatario Duarte Coelho, a permissao para o

uso e exploracdo de terras a margem do Rio Capibaribe, na
capitania de Pernambuco. Ali, ergueriam o Engenho de



Santiago, que se passaria a chamar de Engenho Camaragibe, um dos mais présperos da regiao e de
onde viria a surgir a atual cidade de Camaragibe, na regido metropolitana do Recife.

Envolvendo os personagens

O narrador deve informar aos jogadores que seus personagens chegam ao Brasil, fugidos de
Portugal. L&, eles foram perseguidos pela Inquisicdo, pois embora fossem cristdos-novos,
continuavam com suas praticas judaizantes.

e A fuga: Os personagens foram avisados pelos empregados dos rumores em Lisboa sobre a
dentncia feita ao Santo Oficio acerca de seus rituais judaicos, os quais haviam prometido abolir.
Sabendo das consequéncias de uma provavel prisdo, decidem fugir na calada da noite, levando
consigo apenas um bad com algumas roupas e o pouco dinheiro (basicamente jéias e moedas de
ouro) que conseguiram obter sem levantar suspeitas.

e Amizade providencial: Diogo Fernandes é amigo pessoal de Jer6nimo de Albuquerque,
cunhado de Duarte Coelho que é o governador da capitania de Pernambuco. Numa troca de
favores, Jeronimo promete facilitar a fuga da familia portuguesa, desde que todos embarquem para
a nova colénia, pois ele estd convocando pessoas para colonizar as terras brasileiras. Promete,
ainda, entregar-lhes uma sesmaria, onde podem comercializar a madeira e, posteriormente,
construir um engenho de cana-de-acticar. Assim, sem solu¢do melhor para o problema em que se
encontravam, acatam a sugestdo e embarcam, escondidos, numa das caravelas para o Brasil.
Recebem de Jer6nimo uma carta de apresentacdo e sdo instruidos a procurar Duarte Coelho,

quando desembarcarem na capitania.

Um passo além...

(HISTORIA) O professor pode solicitar que os alunos pesquisem como eram essas negociacdes para
doacdes de terras e em quais condicdes se dava a viagem até o Brasil.

(LINGUA PORTUGUESA) O Professor pode mostrar um modelo de uma carta da época e discutir
com os alunos as diferencas na linguagem escrita através do tempo.

e Viagem maritima: A viagem de Lisboa até o litoral de Pernambuco duram 45 dias. Muitos
da tripulagdo adoecem devido a falta de conforto e as péssimas condi¢des de higiene na nau. A
alimentagdo bolorenta e a bebida apodrecida dificultam ainda mais a sanidade daqueles que se
aventuram nas dguas turbulentas do Oceano Atlantico.

e Chegada ao Brasil: O inicio da aventura se d4 no momento do desembarque na Vila de
Santa Cruz. A caravela ancora numa faixa de praia, na foz do rio igarassu, onde ja funciona um
pequeno cais para embarque e desembarque de mercadorias. A medida que o narrador for
narrando o cendrio para os jogadores, pode ler em voz alta o trecho abaixo, ou interpreta-lo como
achar melhor:

A direita do cais hd uma clareira onde uma pequena fortificacio de madeira se destaca: é
uma feitoria. Nela sdo armazenadas toras de pau-brasil e peles de animais que serdo comercializados
na Europa. A natureza virgem, com sua imensiddo a perder de vista, impressiona e vislumbra os
olhos de cada pessoa que desembarca pela primeira vez no Brasil. Pdssaros exuberantes atravessam o
rio, o siléncio da mata so é quebrado pelos ruidos das aves e macacos que ecoam da mata.



Informacgoes exiras

Viagens Maritimas no
Século XVI

A vida nos navios que partiam para alto-
mar era muito dura. Oficiais e
marinheiros espremiam-se em espagos
exiguos, enfrentavam os perigos dos
mares desconhecidos e padeciam de
doengas terriveis. A principal causa de
mortalidade, além dos naufragios, era o
mal das gengivas, um flagelo das
tripulagdes. Depois de algumas semanas
no mar, as gengivas inchavam e
comegavam a apodrecer, exalando um
odor insuportavel.

A principal comida a bordo eram os
biscoitos da regra, feitos de farinha de
trigo e centeio. Cada tripulante tinha
direito geralmente a 400 gramas diarios
de biscoito, a ra¢do Dbasica de
sobrevivéncia no mar. A ma
conservacdo dos alimentos era um
problema grave. Armazenada em paidis
pouco arejados, quentes ¢ umidos, a
comida apodrecia rapidamente. Os
navios viviam infestados de ratos,
baratas e carunchos. Insetos e vermes
disputavam com os homens o alimento
escasso ¢ comprometiam as ja precarias
condigdes de higiene.

Extraido e adaptado de:
http://veja.abril.com.br/historia/desco
brimento/naus-caravelas-
portuguesas.shtml

Apo6s o atracamento da nau, os PJ's deverdo ser
orientados a desembarcar e aguardar a formacdo de uma
expedicao até a Vila, que fica a algumas léguas dali.

Tem inicio o descarregamento da caravela. Enquanto os
PJ’s aguardam, o narrador pode questionar o que pretendem
fazer. Caso desejem explorar visualmente o lugar, podem
encontrar (teste de visio ND 08):

e macacos observando a movimentacdo, da copa das
arvores.

e uma trilha estreita (cerca de 2 m de largura) que segue
mata adentro, a esquerda do cais.

e Uma coluna de pedra com cerca de 4 m de altura, préximo
a feitoria, um pouco mais recuado. Para ND 15, pode-se
observar o brasdo da coroa portuguesa no alto da coluna.

¢ Homens armados com mosquetes vigiando os arredores
da Feitoria a partir de pequenos orificios feitos nas paredes
que contornam a construcgao.

Caso perguntem algo sobre a vila ou sobre Duarte Coelho a
alguém, ndo saberdo de nada e dirdo que esse tipo de
informagédo s6 podera ser dado na prépria vila.

Ap6s algum tempo, organiza-se a expedicdo, com
bandeiras de Portugal e insignias da Coroa Portuguesa a
frente, alguns homens armados e os novos moradores
daquelas terras, entre eles, os PJ’s. Sdo cerca de 30 pessoas ao
todo.

N

Seguem por uma trilha estreita a esquerda do cais.
Todos sdo orientados a fazer siléncio para nao chamar a
atencdo dos indigenas que por ali vivem e guerreiam com o
homem branco.

O calor sufocante e abafado, junto aos mosquitos da mata, deixa impacientes os

desbravadores dessas novas terras.

O caminho é tortuoso na maior parte do tempo, os ruidos da mata assustam aqueles que vem
ao novo mundo pela primeira vez. No entanto, a viagem transcorre com tranqiiilidade.

Depois de meia hora de viagem, o terreno comeca a se elevar. Mais meia hora e chegam na
margem de um pequeno riacho. H4 uma ponte improvisada com troncos de drvores mais adiante

por onde todos podem passar.

(Teste de equilibrio com ND 6. Cada jogador rola 246, precisando tirar 6 ou mais para atravessar o
tronco. Se alguém cair no riacho, apenas se molha, pois nio é fundo).

Na outra margem, o aclive do terreno se acentua. A trilha vai ficando mais larga até
poderem ver, mais no alto, uma grande clareira. E a vila de Santa Cruz.



Cena 1: Vila de Santa Cruz

Desafios:

1°) Explorar e investigar a vila, descobrir a localizagdo e receber os documentos das terras.
29) Calcular a distancia até as terras e o tempo de viagem.

Informagoes de Jogo

Vila de Santa Cruz

Vila de Santa Cruz foi um dos primeiros
povoados do Brasil Colonia. Fundada em
1534, em razdo do desembarque da
esquadra do Donatario da Capitania de
Pernambuco, Duarte Coelho, na foz do rio
igara-acu, local tido como importante
ponto de embarque e desembarque da
colonia.

Caracteristicas: A vila tem uma area de
0,4 km?, onde se encontram a Igreja dos
Santos Cosme e Damido, a casa do
Administrador, um pequeno comércio
formado por um Empério e uma
Estalagem, a casa da Guarda e algumas
residéncias. A vila é fortificada, tendo seus
limites guarnecidos por uma palicada feita
com espessas toras de madeira, devido aos
constantes ataques dos indios da regido.
Fora dos limites da vila, as margens do rio,
ha um cais para desembarque.

Economia: A vila tem como principal
economia a extra¢do de pau-brasil. O total
de recursos disponiveis ¢ de 50.000 pegas
de ouro. Sua populagio ¢ de 250
habitantes, entre portugueses vindos da
Europa e indigenas que convivem entre os
brancos.

Poder central: Vila de Santa Cruz ¢
administrada por Afonso Gongalves, por
determinagdo de Duarte Coelho. Este foi
procurar um melhor local, ao sul, para
fundar uma nova vila.

Personagens importantes: Padre Bento,
vigario da vila; Jodo Gongalo, proprietario
da estalagem; Joaquim Nunes, comerciante
do empério; Indio quarta-feira, guia local;
Cabo José, chefe da guarda.

Outros:  Guardas da cidade (30);
trabalhadores (100): ferreiros, carpinteiros,
armeiros, carregadores.

Ao subir uma pequena colina por uma estrada que
segue do cais, avista-se a palicada que protege a cidade dos
ataques de indios e animais selvagens. E uma fortificacdo
rudimentar com cerca de 2 metros de altura feita com véarios
troncos de &arvores enfileirados verticalmente, com a base
enterrada no chdo. Um sucesso num teste de visdo (ND 08),
revelard manchas vermelha escura que escorrem na palicada,
além de algumas flechas presas na madeira. Um pequeno
portal, guardada por trés soldados armados, parece ser a
entrada da vila. Além da fortificagdo, conseguem avistar os
telhados de palha das casas e o que parece ser a torre de uma
pequena igreja.

Os PJs podem observar uma pequena estrada em
direcdo a mata, a partir da entrada da vila, seguindo para a
direita até perder-se por entre as arvores. A estrada parece
deserta.

Ao se aproximarem do portal, os guardas,
sorridentes, abrem os portdes de madeira e convidam todos
a entrar na vila.

Caso algum PJ tente falar com algum dos guardas,
serdo orientados a procurar o Cabo José, chefe da guarda,
para que ele lhes ajude.

Entrando na vila

Passando pelo portal, a vila revela um dia atipico,
devido a chegada de novos homens para o Brasil. H4 um
burburinho de pessoas conversando, curiosas, olhando os
andnimos que entram na vila.

Os PJ's poderdao andar livremente pela vila, sem
serem incomodados, a ndo ser que facam algo que o
narrador considere perigoso ou que comprometa a
seguranga dos demais moradores.

O narrador pode observar no mapa 1, o interior da
vila com a disposicdo dos principais locais. Enquanto

caminham, podem passar por um agrupamento militar logo apés a entrada, uma pequena igreja,
um pequeno comércio com o nome de “Empdrio da Vila”, um sobrado sendo a casa mais suntuosa
da vila. Além disso, véem um aglomerado de pequenas casas espalhadas pelo lugar. Para cada local
que os PJ’s desejem entrar, o narrador deve seguir a orientagdo especifica.

ATENGCAO: Os jogadores s6 devem saber a quantidade de aposentos de cada local e o que hd no seu interior,

se seus P]’s entrarem neles!



O Patio principal da vila

A vila se desenvolve sobre um pequeno morro,
por motivos provaveis de visibilidade da regido para
protegdo militar.

Todas as casas sao feitas de taipa e telhado de
palha, com excecdo da casa da guarda, do empério e da
casa do administrador. Essas sio de madeira, com
telhado de palha.

Antes de subir a ladeira, chega-se a uma
bifurcagdo da via. Seguindo pela esquerda, algumas
casas se destacam por entre as arvores. Nelas, residem
os operdrios da vila (carpinteiros, ferreiros, armeiros,
carregadores, etc.) e suas familias.

Subindo a via mais larga, em frente, chega-se ao
pequeno comércio da vila, a igreja, a casa do
administrador e residéncias mais confortaveis, onde
reside a burguesia do local (Boticdrio, Comerciantes,
etc.).

Em frente a igreja ha um pequeno patio calgado
de pedras, e um pogo de uso publico.

No ponto mais baixo do vilarejo estd localizado
o cemitério.

1. A Guarda

2

A casa da guarda é o local onde os soldados
ficam, quando estdo em seu dia de servico. A guarda fica
logo ap6s a entrada e tem quatro ambientes. O primeiro,
em que os homens ficam de prontiddo, sentados em
bancos de madeira, conversando ou observando o entra
e sai de pessoas na vila. Essa sala tem uma area de 4 m x
5 m. E ali que o Cabo José fica a maior parte de seu
tempo, sentado numa escrivaninha e comandando os
demais homens.

Caso os PJ’s desejem entrar na guarda, s6 sera
permitida sua entrada até essa sala (Teste de Influéncia
para entrar em outros locais ND 14. Se for mulher e tentar
seduzir ND 10). No final da sala, ha um pequeno

Informagoes de Jogo

Colhendo informagoes

Os PJ’s deverdo obter informagdes na vila. O
mais provavel ¢ que eles procurem por
Duarte Coelho para entregar a carta de
recomendagdo e receber as terras prometidas.
No entanto, outras informagoes tteis poderdo
ser obtidas. Cabe ao narrador escolher o
momento de fornecer cada uma delas. No
entanto, para qualquer uma, os jogadores
devem ter sucesso num teste de obter
informagdes. Para cada Nivel de Dificuldade,
a informagao pode ser mais completa:

ND 4: O Administrador da Vila ¢ Dom
Afonso Gongalves, brago direito de Duarte
Coclho e residente da casa mais suntuosa, no
largo da igreja.

ND 4: Indios Tabajara atacam
constantemente a vila. A ultima investida foi
ha uma semana e levaram duas mulheres
como prisioneiras. Ainda pode se ver o
sangue derramado na luta, na entrada da vila.
ND 6: Duarte Coelho seguiu em expedico
para o sul ha meses e parece que fundou, por
14, um outro vilarejo.

ND 6: Pequenas mercadorias ou armas
podem ser compradas no empdrio;
Alimentagdo e estada podem conseguir na
estalagem, se forem depressa.

ND 8: Qualquer distribuicdo de documentos
¢ feita por Dom Afonso Gongalves,
administrador da vila.

ND 8: Padre Bento conhece todos os
moradores e os arredores da vila.

ND 8: Incursdes na mata s6 devem ser feitas
com guias.

ND 10: Ha um indio civilizado que circula
pela vila. Dizem que ele é um excelente guia
para excursdes na mata.

ND 12: Nao ha barcos na vila. S6 aparecem
na feitoria, quando chegam pessoas de outros
vilarejos ou das caravelas.

ND 12: Parece haver varios povoamentos
indigenas no interior da mata. Dizem que
alguns sdo hostis enquanto outros parecem
neutros ou amistosos a presenga dos brancos.

corredor que da acesso aos demais aposentos, todos com entrada a direita do corredor. O primeiro é
uma pequena cela, com grades de ferro, num espago de 3 m x 2 m, com um pequeno colchdo de

palha no canto. Nao ha prisioneiros.

Ao lado esté a sala de armas, onde ficam guardados 12 mosquetes, 12 arcabuz, 25 espadas,
10 bestas e municdo. Todos guardados num grande armaério fechado (Abrir fechaduras ND §). A
chave fica com o cabo, num corddo que ele leva em seu pescogo (Teste de visio ND 12). Esta sala tem
ainda uma mesa com cadeira para fazer limpeza e inspe¢do nas armas. Sobre a mesa, quatro

lampides com 6leo. O tamanho da sala é de 3 m x 3m.




No final do corredor, o dltimo aposento é um dormitério, com seis camas de palha, um
pequeno armario com 10 mantas e um odre grande de barro com dgua e trés canecas de barro. A

drea do quarto é de4 m x 5 m.

Em qualquer momento, a guarda terd 10 homens 14 dentro. Durante a noite, seis deles

estardo dormindo.

Em situaces de conflito, a guarda duplica apés trés rodadas e triplica apds seis rodadas.

2. Igreja de Sao Cosme e Damido

A pequena Igreja, feita de taipa, fica de
frente a um largo. No seu interior tem alguns bancos
de madeira. No altar, as imagens dos Santos Cosme
e Damido (cultura ND 10, para reconhecer). Had uma
sala, ao fundo da Igreja. L4 dentro, sentado numa
mesinha lendo a biblia, h& um senhor com uma
batina franciscana. E o Padre Bento. S6 se levantara
para ir a igreja se os PJ’s fizerem algum barulho
forte (teste sentidos do PAM - ND 6).

Anexo a salinha, fica o quarto do padre, com
um armario e uma cama com colchdo de palha. O
Padre guarda um velho mapa da regido (mapa 3)
que devera entregar aos PJ’s, caso pecam sua ajuda
para explorar a regido ou oferecam uma oferta a
igreja.

Informagoes Extras

Igreja Matriz dos Santos Cosme e
Damido - Igarassu

A Igreja Matriz dos Santos Cosme e Damido foi
construida mediante ordem do Capitdo Afonso
Gongalves no ano de 1535 e ¢é a Igreja catdlica mais
antiga de todo o pais. Localizada no Largo dos
Santos Cosme e Damifo, Sitio Historico de Igarassu,
¢ dedicada aos padroeiros da cidade. Todos os anos
no dia 27 de setembro realiza-se nas suas imediagdes
uma popular romaria, considerada uma das festas
populares mais antigas e tradicionais do Brasil,
conhecida como Festa dos Padroeiros. No ano de
1951 foi declarada Patriménio Historico Artistico
Nacional.

Fonte:
http://www.abrasil.com/igarassu/index.htm

O Padre é atencioso e prestativo, conhece todos os moradores e sabe um pouco da vida de

cada um e do dia a dia da vila.

Chegou ao Brasil na esquadra de Duarte Coelho e, na época, chegou a fazer parte das

primeiras expedicdes na mata.

Por causa dos perigos constantes de emboscadas dos indios e das feras selvagens, ja ha
algum tempo que ndo sai da vila. E ndo saird de modo algum. Ele conhece, no entanto, o indio
quarta-feira, catequizado pelo padre, e 6timo guia para incursdes na mata.

Caso o grupo tenha dificuldades em calcular o tempo e a distancia da expedicdo, na cena 2,
o Padre possui conhecimentos matematicos e poderd ajudé-los no raciocinio para a solucdo do

problema.




3. Empério da Vila

Material a venda no Empoério
0 e L. srcio d Item Qtde valor kg
. emporlo‘ € /O‘ unico cgmerao a Bat madeira (carga de 40 kg) 04 12PO 10
regido. Seu proprietdrio, Joaquim Nunes, | Bolsa de couro (carga de Skg) 05 2PO 0,5
repassa aos moradores as mercadorias que | Corda (15 m) 10 1PO 5,0
chegam da Europa ou o que consegue trocar | Mantadela 10 6PO 10
com alguns indios da regido. Funciona | Qdre(cantildecouro 600 mL) 06 IPO- 15
d deira, com um letreiro na | Lodomeira 03 1RO
numa casa de ma ’ Tocha (durag@o de 1h) 10 SPC 0,5
parede de frente, nas cores vermelhas:
“Empoério da Vila”. Armamentos Qtde valor kg
o Adaga 04 5PO 0,5
Entrando pela porta principal, | Arcabuz 05 50PO 5,0
chega-se a um saldo espagoso, com piso de | Besta 02 35PO 2,0
terra batida. Alguns utensilios espalhados | Espada 10 I5PO 2,0
pelas paredes e pelo chdo, um balcio | Faca s JEY I
dimentar de madeira e um grande Machado 04 12P0 3,0
rudims : & Mosquete 03 37PO 9.0
armario de madeira atrds do balcdo, onde | Municio (Saco com 10 unid.) 10 1PO 0,5
Joaquim guarda armas e municoes. Virote (Caixa com 10 unid.) 10 1 PP -
O armario € fechado a chave (Abrir | protecio Qtde valor kg
fechaduras ND 08), que fica com o dono, no Colete de Couro 06 10PO 3,0
bolso de sua camisa. Cota de malha 02 80PO 10
No Empério, podem ser adquiridos, | Alimentos para viagem Qtde valor kg
além de armamentos, cordas, mantas, odres, | Vinho (garrafa) 05 2 PP 1,0
pederneiras, tochas, bats, bolsas de couro. Carne defumada (kg) 50 3PP 1,0
Galinha (unid.) 15 1 PP 3,0
Nos fundos do Empério fica um

pequeno depoésito, onde Joaquim guarda a
maior parte das provisoes.

O dep6sito tem uma porta com duas fechaduras (Abrir fechaduras ND 08, cada uma). No
depésito estardo 50% dos itens do empério.

O narrador deve anotar a saida de material do empdrio, pois, caso os PJ’s desejem voltar a
fazer compras posteriores, devera existir uma quantidade inferior desde a tltima vez que estiveram
na loja. Caso algum personagem possua pericia em comércio, um sucesso num teste (ND 06)
possibilitard descontos nas compras.

4. Casa do Administrador

Ao chegar no largo da igreja, uma casa suntuosa se destaca entre as demais. E a residéncia
do administrador da vila, Afonso Gongalves.

~

Toda em madeira, incluindo o piso inferior, é o tnico sobrado do local. Sempre ha um
guarda de servico em frente a porta.

Entrando na casa, vé-se uma sala ampla, com cadeiras confortaveis de madeira. A esquerda,
uma sala de jantar com uma mesa e oito cadeiras. A direita, uma porta que dé para o escritério do
administrador. A frente, uma porta que da acesso a cozinha e a escada para o primeiro andar.



No escritério, uma mesa de jacaranda com trés cadeiras de madeira. Um armério, também
de jacarand4, onde se encontram os livros de registro de doagdes de terras e cartas de apresentagao
da coroa portuguesa ou da nobreza de Portugal.

Sobre a mesa, papéis diversos e uma pena sobre um tinteiro. Uma vela, um bastao de cera e
o selo do Governador da capitania.

Na cozinha, um fogdo a lenha, por¢des de lenha num canto da parede, uma mesa com
cadeira e um armario com pratarias, lougas e talheres.

Subindo as escadas, chega-se a trés quartos com camas de madeira com colchdes de palha,
armarios e mesinhas em todos eles. No dltimo quarto, a cama é de casal.

Afonso Gongalves estara despachando em seu escritério, quando os PJ’s chegarem a sua
casa. Se demorarem a chegar, encontrardo outras pessoas aguardando a vez, todos recém chegados
de Portugal. Caso procurem o administrador imediatamente apds chegarem na vila, serdo os
primeiros a conversar com ele.

O guarda da porta sabe apenas que Duarte Coelho nédo esta e que deixou Afonso Gongalves
como administrador da vila.

Identificando-se como sesmeiros, portugueses recém chegados, possuidores de carta de
apresentacdo, ou ainda amigos de Jeronimo de Albuquerque, serdo encaminhados para falar com o
Administrador.

Afonso Gongalves atendera os PJ’s, que devem entregar a carta de apresentacao. Feito isso,
ele pegara um dos livros no armadrio, faz algumas anotacdes, pega documentos, assina-lhes e
entrega aos PJ’s dizendo que é o Foral.

Um passo além...

(HISTORIA) O professor pode solicitar que os alunos pesquisem o que era o Foral, ou ainda
mostrar um modelo e discutir sua utilizacdo e as condicdes de uso das terras na época das
sesmarias.

Depois orientara o grupo sobre a chegada até as terras, dizendo:

“Bem, senhores, aqui estdo os documentos de cessdo das terras que lhes foram destinadas. Os
Senhores terdo cinco anos para tornd-las produtivas para, finalmente, comegarem a pagar 0s
impostos a Coroa. As terras tém 3 milhas de comprimento, ao longo das margens dum rio de foz
larga, e 4 milhas de largura, a margem direita desse rio. Sequindo de barco, da vila de santa cruz até
a foz desse outro rio, onde deverdo entrar, sio 62 minutos de viagem, estimando sua velocidade em
cerca de 10m/s. Nessa foz, existem ilhas. Vocés devem navegar pela direita das ilhas e entrar no
primeiro rio, apds elas, a direita. Da foz até as terras serdo mais 50 minutos, subindo o rio de barco.
Nesse caso, de acordo com a ultima excursao ao rio, no verdo passado, a correnteza do rio tinha uma
velocidade de 1m/s, a qual devem abater da velocidade do barco, ao entrar em sua foz. Nao é dificil
encontrar as terras, pois, findo o tempo de viagem, logo se verd uma grande rocha branca, da altura
de trés homens, no alto de um barranco, na margem esquerda do rio, apds isso, hd uma curva a
esquerda. Suas terras tém inicio logo apds essa curva, na margem direita”.

Um passo além...
(FISICA) O professor pode discutir com os alunos as formas usadas na época para se medir
disté@ncias ou localizar determinados locais a partir de pontos de referéncia.




Além dessa informacao, os jogadores poderdo fazer outras perguntas ao administrador. As
Unicas informacoes que Afonso Gongalves sabe:

¢ Qualquer expedigdo é de responsabilidade dos sesmeiros (trabalhadores, materiais, etc.).

e A dnica referéncia que possui é a pedra branca vista do rio, depois do tempo de viagem ja dito.
Desconhece outro ponto de referéncia.

e O administrador ndo possui barcos e informa que ndo ha como conseguir.
¢ Podem encontrar a Sesmaria por terra, mas é melhor contratar um guia para isso.
e Padre Bento talvez conhega melhor os arredores da capitania.

Apébs a conversa, o administrador pedira licenca para atender as demais pessoas que se
amontoam na porta de sua casa.

Ao sair da casa do administrador, véem uma fila de sesmeiros aguardando a vez de falar com
Afonso Gongalves.

5. Rua Operaria

Ao entrar na vila, seguindo o acesso a esquerda, logo apds o portal, chega-se as casas dos
trabalhadores da vila.

Moram ali os carpinteiros, carregadores, ferreiros, armeiros e pedreiros. Mdo de obra
necessaria para o funcionamento e manutengdo do povoado.

As casas sdo simples e pequenas, conjugadas, com quarto, sala e pequena cozinha. Ficam na
parte baixa do vilarejo. O final da rua dé4 acesso ao cemitério, além de uma pequena escadaria
natural, por onde se chega a parte alta da vila.

As pessoas que residem na rua operaria desconhecem informacgdes administrativas.
Conhecem, no entanto, as lendas e boatos que circulam pela vila:

e Explorar a mata pode ser mortal. Varias expedicGes ja se perderam ou cairam nas mdos de
animais ferozes ou indios. Nunca mais retornaram a vila!

e Os indios tém o habito de comer seus prisioneiros para adquirir sua forca. Fazem sopas ou
assam suas carnes e se banqueteiam em festas.

e Ao sul e ao norte da vila, as terras estdo infestadas de indios que ficam na espreita de homens
brancos para fazer uma emboscada.

6. Poco puablico

No largo da igreja ha um pogo publico. Qualquer pessoa pode retirar dgua de 14, desde que
leve algum recipiente para colocé-la.



7. Tenda indigena

Préximo ao cemitério, existe uma pequena tenda de couro curtido de animais, na qual
reside um indio catequizado pelo padre e que foi socializado a vila.

O nome do indio é quarta-feira, visto que foi esse o dia da semana no qual o padre o
encontrou, desmaiado na mata e expulso de sua aldeia, por discordar de idéias do seu Pajé.

O padre levou-o para a vila, ensinou-lhe a lingua portuguesa e o catequizou, batizando-o
como um cristdo-novo. A vila, inicialmente, se opds a receber um indio como morador. Mas, com
excegdo de alguns, a maioria ja se acostumou com sua presenca pelas ruas do povoado.

Quarta-feira tem uma divida eterna de gratidao com o padre e fara, sempre, o que o padre
pedir. Depois que o padre se enclausurou na vila, quarta-feira se mostrou um excelente guia para
expedicdes na mata.

No entanto, a classe mais abastada do vilarejo vé o indio com restricdes e preconceito,
sempre o tratando mal quando tem oportunidade de fazé-lo.

Em sua tenda o indio tem alguns cobertores, pequenos utensilios domésticos e uma muda
de roupas.

O indio fala com dificuldades e ndo conhece nada sobre as relagdes politicas ou comerciais
do homem branco.

Poderé servir como guia se lhe oferecerem um minimo de 5 PO por dia. Poderd ir de graca
se for um pedido do padre.

8. Cemitério

A vida no Brasil ndo era muito longa. A cada expedigdo para a mata ou investida dos indios
contra a fortificacdo, mais almas caiam sem vida naquele chéo.

O cemitério da vila tem sempre algum movimento. Durante o dia, os familiares visitam
seus entes queridos, a noite, animais a caca de alimentos ou salteadores a procura de ouro nos
corpos recentemente enterrados.

As covas sdo rasas e os corpos enterrados sem caixdes, visto o alto custo do envio de
Portugal e a inexisténcia de sua construcao por carpinteiros da vila.

09. Escadaria natural

Ao final da rua operaria, ha uma escadaria esculpida na terra e rocha, que da acesso a parte
alta da vila. Esse caminho facilita a busca de 4gua no pogo pelos moradores da parte baixa.



Cena 2: Expedigao

Desafios:

1°) Preparar a expedi¢do para a sesmaria (contratar homens, comprar equipamentos, armamentos e

provisoes).
2°) Enfrentar os obstaculos naturais da mata.
3°) Reagdo diante da emboscada dos indios.

Solucionando Desafios

Estimativas da Viagem: Deslocamento,
Velocidade Média e Tempo

As medidas sdo divididas em 2 etapas. Na primeira etapa, a
partir dos valores de velocidade média de um barco (1° trecho:
10 m/s e 2° trecho: 9 m/s) e da duracdo da viagem (1° trecho:
62 min e 2° trecho: 50 min), os jogadores deverdo estipular a
distancia percorrida, determinando o ponto onde se encontram
as terras, a partir da viagem de barco:

Como v = As / At, transformando o tempo em segundos,
temos:

1° trecho

V,=10m/s e At; = 62 min x 60 =3720 s

Assim, As; = 37200 m ou 37,2 km ¢ a distancia da Vila de
Santa Cruz até a foz do outro rio.

De acordo com a escala do mapa (1:150000), cada 1 cm
corresponde a 150.000 cm ou 1,5 km.

Dessa forma, com essa velocidade e durante esse intervalo de
tempo, percorrerdo aproximadamente 37 km pelo litoral sul, o
que corresponde, no mapa, a aproximadamente 24.5 cm.
Seguindo o contorno do mapa, chega-se, com essa medida, a
uma grande foz, onde se encontram duas grandes ilhas. No
caso, trata-se da foz do rio Capibaribe.

2° trecho

V,=9m/s (10 m/s do barco — 1 m/s da correnteza)

At =50 min x 60 = 3000 s

Dai, temos As, = 27000 m ou 27 km, como a distancia da foz
até as terras, seguindo o leito do rio. Usando novamente a
escala, encontra-se a medida de 18 cm. Seguindo o contorno
do rio, a partir da foz, ao final dessa medida estara a sesmaria
recebida. Encontrado esse local, poderdo indicar no mapa.

Feito isso, inicia-se a 2* etapa: deve-se marcar a linha reta
entre o ponto e a vila onde se encontram, medir essa distancia
de acordo com a escala ou calcula-la de acordo com a
geometria. O valor encontrado sera aproximadamente de 15
cm que, usando a escala do mapa, corresponde a 22,5 km.
Como a velocidade do grupo a pé é, em média, de 0,5 m/s,
pode-se determinar o tempo de viagem:

Aty = As3 / V3, ou seja, 45.000 s. Transformando em horas, o

tempo de viagem serd, em média, de 12h e 30 min.

Atenciio: os valores apresentados sdo aproximacdes. Podera
ocorrer de se chegar a valores diferentes. No entanto, deverdo ser
proéximos. Na 3* capa, tem-se disponivel 0 mapa com o tragado das
medidas a serem encontradas pelos jogadores.

Informagoes de Jogo

Apresentando o problema

O narrador devera apresentar o problema aos alunos,
caso eles ndo consigam percebé-lo de imediato:

e O grupo precisa chegar as suas terras, mas o guia
ndo sabe dizer que terras sdo essas, a ndo ser que
sejam apontadas num mapa;

e Os PJ’s receberam o mapa da regido e as
informagdes de como chegam as terras, indo de
barco;

e Como ndo ha barcos, deverfio seguir por terra.
Sendo assim, precisardo saber, antes, o ponto
exato, no mapa, onde se localizam as terras.

e  Para isso, deverdo estimar o local, a partir dos
dados do Administrador, como se fossem de
barco.

. Encontrando o ponto, podem tragar uma reta até a
vila e estimar distdncia e tempo de viagem por
terra.

Nesta cena, os PJ’s precisardo montar
a expedicdo até suas terras. Nesse sentido,
qualquer tentativa de conseguir um barco se
mostrard infrutifera. Qualquer morador da
vila podera lhes informar que ndo aparecem
barcos freqiientemente no porto.

Se perguntarem ao Administrador,
Chefe da guarda ou ao dono do Empério, estes
dirdo que aparecem barcos a cada 2 ou 3
meses. O Padre ou o Indio sugerird uma
excursdo por terra e qualquer um dos dois
presenteard o grupo com um mapa da regido.

Caso procurem o Padre, ele
encaminhard o grupo ao Indio, dizendo que
este é um excelente guia das redondezas.

O indio cobrard 5 PO por dia de
viagem e somente deixara o grupo no local
indicado, retornando em seguida. Dird que
precisa saber o local das terras, pois a
velocidade média é de 0,5 m/s, devido a mata
fechada e a bagagem que deverao carregar.




Nesse sentido, é fundamental que os PJ’s saibam, em média, o tempo de viagem e a
distancia que deverao percorrer, a fim de preparar, com maior eficicia, a expedigéo.

Para isso, deverdo trabalhar com as informacdes dadas pelo Administrador e com o mapa
recebido para localizar, primeiramente nesse mapa e depois no espaco real, as terras recebidas.

Contratando trabalhadores

Caso o grupo ndo pense a respeito, qualquer pessoa de posicdo de destaque na vila (Padre,
Dono do Empério, Chefe da Guarda, Administrador) devera sugerir que contratem homens para
trabalhar nas terras (Carpinteiros, Carregadores, Ferreiros, Pedreiros, Armeiros, Boticdrios homens
para fazer a guarda, etc.).

Uma forma de conseguir trabalhadores ¢é divulgar pela vila | Informagoes de Jogo
a saida breve de uma expedigdo, dizendo que se contratam
trabalhadores de diversas profissdes, marcando um ponto e um Contratando
horario na vila para entrevistas e contratacoes. trabalhadores

Caberé ao grupo pensar em quantidades. Sera usado como
uma quantidade ideal de 10 carregadores, 2 pedreiros, 4 | Caso  os  PJ's  desejem

carpinteiros, 1 ferreiro, 1 armeiro, 20 soldados e 1 boticario. trabalhadores para suas terras,
seguem os salarios médios

Cada profissional ja tem o seu proprio material de | semanais, em pecas de prata
trabalho, com excecdo dos soldados. Estes serdao homens (PP).
contratados para tal servico. Sendo assim, cabera ao grupo, arma-
los como achar melhor.

Profissao valor

Caso os PJ’s contratem menos pessoas que o sugerido, Carregadores S PP

_ . - Pedreiros 10 PP
poderao ocorrer atrasos na viagem ou na construgdo do engenho, | go1dados 10 PP
além de uma probabilidade maior de safrem vencidos numa | Carpinteiros 15 PP
batalha. Para quantidades maiores ocorrerd o inverso. Entretanto, | Ferreiros 15 PP
ndo cabe ao narrador influenciar os jogadores nessa escolha. A Armeiros 25 PP

Boticarios 50 PP

sugestdo acima deve ser usada apenas pelo narrador, como
pardmetro de dificuldade dos obstaculos a serem vividos na
aventura.

Adgquirindo materiais e equipamentos

E preciso que os PJ’s preparem a excursao, adquirindo o material necessério para a viagem e
primeiras exploracbes das terras. Sendo assim, o préprio guia poderd lembrar ao grupo tal
necessidade, caso ninguém a perceba.

Inicialmente, é preciso providenciar a alimentacdo de todos para os primeiros dias com, ao
menos, duas refei¢des, além de adquirir qualquer equipamento que ache necessario para a viagem e
exploracdo das terras.

Isso é muito importante, visto a grande distancia até a vila e as dificuldades de locomogao
da época, sendo extremamente perigosa e desaconselhdvel a constante inser¢do na mata.

Uma ultima tarefa é armar seus soldados e a si mesmos, se ainda nao o fizeram.



Iniciando a Expedigio

Quando os PJ’s estiverem prontos, o guia lhes dird que a saida serd no préximo amanhecer.
Todos deverdo estar prontos as 05 h, no patio da igreja, para receber a béngdo do Padre.

Ao amanhecer, todos estdo no patio e o padre lhes roga uma bencdo. Algum PJ podera
dizer umas palavras de incentivo aos homens, antes da saida.

Quando finalmente partem, as janelas das casas se abrem e os moradores satidam a comitiva que
passa, com acenos de mados e chapéus. Algumas mulheres choram ao verem seus esposos partindo
com o grupo na busca de um futuro melhor. A vila pdra e da passagem aos expedicionistas.

Na saida, a guarda fica em posigio de sentido, também saudando os corajosos aventureiros. Apds
passarem pelo portio, este se fecha. Todos sequem pela trilha a esquerda. Aos poucos, os sons da vila
vio se distanciando e dando lugar aos ruidos da mata.

A medida que seguem, a trilha vai ficando mais estreita, até chegarem num barranco.
Olhando para baixo, poderdo ver um rio, cerca de 15 metros abaixo de onde estdo. Seguindo a
trilha, encontram uma pequena clareira que dé acesso a uma velha ponte de madeiras e cordas. A
ponte com cerca de 20 metros de comprimento atravessa o barranco até a outra margem, onde se vé
um posto de observacao abandonado.

Realizando testes de visdo poderao perceber:

(ND 08) Ha vestigios de fogueiras no chao;

(ND 12) Ha flechas encravadas na torre, do lado oposto do rio;

(ND 08) No lado esquerdo da clareira, ha uma grande pedra que projeta sua sombra no chao;
(ND 08) A ponte parece precaria, mas é possivel atravessa-la.

Realizando testes de sobrevivéncia na mata ou rastreamento:

(ND 06) Os vestigios de fogueira indicam que ali foi um ponto de parada de viajantes anteriores;
(ND 06) E melhor atravessar a ponte, no maximo, duas pessoas a cada vez;

Realizando testes de sobrevivéncia na mata ou camuflagem:

(ND 08) Pode-se permanecer oculto atras da grande pedra, além de permitir a visdo do outro lado
do rio. Ali é um bom lugar para descansar.

Para atravessar a ponte, cada P] devera fazer um teste de habilidade, com ND 06. Caso nao
consiga, escorregara. Novo teste (ND 08) para agarrar a corda. Se falhar novamente, caira no rio (2
pontos de dano), a ndo ser que esteja atravessando amarrado por uma corda.

Caso caia no rio, podera atravessa-lo sem problemas (ndo é fundo, a linha d’agua chega ao
pescoco) e escalar a outra margem (ND 10) ou esperar socorro dos demais PJ’s.

Ao final da travessia, chegam a uma outra clareira, menor que a primeira, onde existe um
posto de observacdo. Trata-se de uma torre de madeira com escada e um pequeno tablado com
cobertura, cerca de 5 metros acima do chdo. Ndo parece haver ninguém ali. A aparéncia de
abandonado mostra que ndo deve ser usado ha algum tempo. H4 vérias flechas encravadas na
madeira. Se alguém subir, encontrara um corpo em decomposicao, com uma flecha no peito.

Um sucesso num teste de observacdo (ND 08) permitird encontrar um saco de muni¢do no
canto do tablado e (ND 10) um saco com 2 esmeraldas, no valor de 2000 PO (avaliar jéias ND 12),



preso na cintura do corpo. La do alto, tem uma visdo da copa das arvores e da trilha por onde
vieram.

A trilha acaba nesse ponto. O guia informa que a partir dali estdo entrando em terras
indigenas e devem caminhar com cuidado e siléncio. Precisam entrar na mata fechada, usando
facas ou machados.

O calor abafado e os insetos causam grande desconforto em todos. Passadas cerca de mais 4
horas de viagem, o sol ja comeca a declinar no céu.

A emboscada dos indios

Todos caminham por entre a mata que, neste trecho, encontra-se um pouco mais aberta que
anteriormente.

O narrador devera fazer um teste de audigdo em segredo para cada PJ (ND 14). Um sucesso
deveréd indicar-lhes que ouviram um ruido diferente a direita do grupo.

Num momento de distracdo, o grupo é cercado por indigenas (o niimero deve ser o triplo
da quantidade de integrantes da expedicdo) armados com arco e flechas apontados para todos.

E importante que o guia reprima qualquer tentativa de reacéo dos PJ's, alertando-os que, no
momento em que tentarem pegar ou engatilhar suas armas, as flechas serao lancadas para o grupo.

Mantendo-se sem reacdo, um lider dos indigenas aparecera e falara algo em seu idioma.
(ND 12) se alguém tiver pericia no idioma indigena e o guia ndo estiver com o grupo.

O chefe dird que estao invadindo suas terras e serdo levados a aldeia, como prisioneiros. Se
esbogarem reacéo, tera inicio uma cena de luta.

A medida que os aventureiros estejam em batalha, alguns indios, camuflados no alto das
arvores proximas, com zarabatanas e dardos com venenos paralisantes (camuflagem ND 4, uso de
zarabatana ND 08) tentam acertar os P]’s, que ndo poderdo se defender pois foram surpreendidos.
Sentirdao uma picada e uma dorméncia, paralisando seus musculos, embora se mantenham
acordados.

As armas serdo confiscadas e todos amarrados. Os indios levardao todos os pertences do
grupo. Todos serdo levados pela mata. Alguns minutos depois, chegam a uma pequena trilha por
onde andam cerca de meia hora. Uma clareira se abre apds uma curva e véem uma grande aldeia
indigena no meio da selva.

Cena 3: Donatario salvador
Desafios:

1°) Pensar numa forma de fuga da aldeia.

2°) Chegar as terras.

Chegando a aldeia, o narrador pode ler:

A aldeia é toda circundada por bambus entrelagados formando uma mureta de cerca de 3 metros de
altura. Na entrada, alguns crdnios humanos adornam o portal, de cima até embaixo. Podem-se ver cranios
maiores e menores, intercalados como colunas macabras. No pdtio externo, logo a frente da entrada da aldeia,
uma estrutura rustica de madeira se destaca com um corpo humano vestido com trapos, dependurado, em
decomposigio. O mau cheiro é imenso. Insetos podem ser percebidos ao redor do corpo.



Um sucesso num teste de visao (ND 10) revelara se tratar de um corpo feminino. Resultados
maiores que 15 indicardo que era uma mulher branca. Do lado deste corpo, outros dois, mortos
recentemente, estdo pendurados. Sdo dois homens.

A aldeia tem oito grandes cabanas, com estrutura de madeira e cobertas de palhas e
bambus. Um sucesso num teste de visdo (ND 08) revelara que todos os objetos dos personagens
estdo sendo levados para a primeira cabana, a direita da entrada da aldeia. Todos sdo levados para
uma grande cabana escura, do lado oposto & entrada, onde sio amarrados a enormes troncos
fixados no chdo (todos os testes de visao sofrerdao um redutor de - 3, enquanto estiverem dentro da
cabana).

No canto da cabana ha uma menina chorando baixo (teste de audicao ND 6, visao ND 12).
O efeito anestésico do veneno, caso alguém tenha sido atingido pelos dardos, diminuira logo apds a

chegada na cabana e acabard cerca de 15 minutos depois. Para conseguir conversar com ela é
necessario um teste de Obter informagdes, com o qual podera descobrir:

(ND 6): O corpo em decomposigdo do lado de fora é da mae da menina; elas foram seqiiestradas ha
cerca de 15 dias da vila e a histeria da mae fizera os indios a condenarem a morte; nio haviam
outros corpos até o dia anterior; O destino da menina estd tracado para ser morta e servir de
alimento na préxima lua cheia;

(ND 10): Na cabana em que foram depositados os pertences do grupo, existem tesouros e
armamentos apreendidos dos inimigos; dia e noite os indios montam guarda do lado externo da
cabana em que estdo, e ndo tem nenhum receio de executar aquele que tentar fugir; ja ha alguns
dias que ela ouve, durante a noite, gritos e estampidos de pélvora nos arredores da aldeia, mas
desconhece do que se trata.

Qualquer tentativa de soltar-se das cordas tem um ND 10 (fuga). Cada fracasso aumenta
em +1 a dificuldade numa préxima tentativa. Soltar os outros tem um ND 08.

Na cabana ndo hd moveis ou qualquer utensilio, apenas varios troncos firmementes
enterrados no chdo. Algum PJ pode tentar sair da cabana sem ser notado pela guarda (furtividade,
camuflagem ND 14) e ir até a cabana onde estdo as armas. Para isso, deve passar por tras de 3
cabanas, fazendo testes para cada travessia entre uma e outra.

Se for descoberto serd rendido, amarrado e levado para préximo a fogueira onde devera ser
cozido e servido como alimento ao anoitecer. Ali ficard guardado por trés guerreiros.

Conseguindo chegar a cabana em que estdo os itens do grupo, encontrardo, além desses,
dois bats com pedras preciosas (10.000 PO cada um) e 20 mosquetes em bom estado. Voltando para
a cabana, deve repetir todos os testes.

Se aguardarem anoitecer para tomar qualquer acdo, ouvirdo
claramente estampidos de pélvora e gritos do lado de fora. Uma
(HISTORIA) O professor pode | tentativa de fuga nesse momento necessita de sucessos em

discutir com os alunos como | camuflagem e furtividade com ND 06.
ocorriam os conflitos entre

brancos e indios na época da Se sairem da cabana, verdo véarios homens brancos armados
colonizagdo e a carnificina

sofrida pelos indigenas durante mvadmdoaalde.laeat1rando sem piedade em 1nd10§, se]an} homens,
as batalhas com o homem | Mmulheres ou criancas. Algumas cabanas sendo incendiadas por
branco. tochas, ainda com indios dentro das ocas. Mulheres chorando,

Um passo além...

rastejando no chdo e sendo perseguidas pelos brancos que langam
suas espadas, tirando-lhes a vida.



Antes que possam esbocar qualquer reacao, toda a aldeia tera sido devastada e os poucos
indios sobreviventes, capturados e amarrados. Um homem com portes nobres se destaca entre os
demais. Vocés reconhecem-no como Duarte Coelho.

Para conversar com Duarte Coelho, pode-se usar de diplomacia (ND 08) e logo apds obter
informagoes (ND 06), ou apenas obter informacées (ND 10). Podem descobrir:

Ha dias Duarte Coelho tentava destruir a aldeia, enfraquecendo a resisténcia dos indios a cada
noite de investida;

Se questionado sobre a violéncia com que invadiu a aldeia, ele diz que se tratam de animais e
somente respondeu a altura dos ataques que os brancos recebem deles;

Os indios sao Caetés que Duarte Coelho vem expulsando desde que tomou uma colina, no
litoral, onde formou uma nova vila, chamando-a de Olinda, e o porto dos arrecifes.

Na saida da aldeia, se alguém néo falar nada sobre a cabana em que estdo os utensilios, Duarte
Coelho entra e devolve o que for do grupo, ficando com os batis e demais armas.

Caso o grupo comente sobre a cabana com Duarte Coelho, ele entrega um bat ao grupo e fica
com o outro e as armas;

Se perguntado sobre a localizacdo das terras, apés mostrarem o mapa, Duarte Coelho informa
que estdo ha cerca de 4h ou 5h de suas terras;

Duarte Coelho promete levar a menina de volta a vila, em _
seguranca. Informagoes de Jogo

Encontrando a

Ap6s a conversa, Duarte Coelho libera o grupo e segue rumo .
Sesmaria

ao norte, para a vila de Santa Cruz. A expedi¢do retoma sua
caminhada, quando os primeiros raios de sol colorem as copas das | A pedra branca na margem
arvores. Apds algumas horas de viagem, ouvem o barulho de dgua | oposta ¢ a curva do rio a

corrente (ND 06) a esquerda da mata. esquerda sdo os pontos de

) ) referéncia  apresentados pelo
Seguindo o barulho, chegam a margem de um grande rio. Nas | administrador da vila, Afonso

margens, alguns animais de pequeno porte, parecidos com porcos | Gongalves. Localizi-los ¢ um
selvagens. O guia informa que sado capivaras, dando o nome do rio (rio | indicativo que as terras estdo
das Capivaras ou capivara-ipe na lingua indigena). Olhando a margem | 020 & frente, apés a curva, na

T mesma margem onde se
oposta (teste de visdo ND 06) encontram uma enorme pedra branca.

encontram
Subindo o rio, este faz uma curva para a esquerda logo adiante.

Cena Final: Nao estamos sos!

Desafio:Instalar-se nas terras.

Apds descansarem um pouco, o guia sobe numa drvore e vé, a cerca de um quilometro a
oeste, uma pequena colina onde podem se instalar, tendo uma visdo privilegiada dos arredores.

O narrador deve fazer testes de audicdo em segredo para cada PJ (ND 08). Caso alguém
consiga um sucesso no teste, o narrador dira:

Vocé(s) ouve(m) estalos de galhos quebrados vindo da mata a frente.

O grupo esta sendo emboscado por indios, instalados em suas terras. Somente poderdo vé-
los, se conseguiu ouvir o estalo anterior e com um sucesso num teste de visdao (ND 10). Um sucesso



indicara que conseguem ver cerca de 05 indios por tras de arvores a frente. Um sucesso decisivo (12
nos dados) permitira enxergar outros 10 indios, inclusive 03 deles com arcos e flechas no alto de
duas arvores.

Qualquer tentativa de aproximagdo ou reacgdo violenta, um indio langara uma flecha para o
chdo logo a frente do grupo, como adverténcia. Para tentar conversar é necessdrio um teste de
diplomacia ou intimidacdo (ND 10).

A partir daqui a aventura pode ter dois caminhos principais: Os PJ’s podem tentar vencer
os indios pela forca ou pela palavra. E claro que a segunda opgao é a preferivel, mas o narrador nao
deve interferir nessa escolha. Caso optem pela forca, cabe ao narrador mostrar o outro caminho ao
final da aventura, num debate reflexivo sobre as escolhas dos jogadores.

Entretanto, a missdo dos jogadores é bem clara: Tomar para si as terras que receberam do
Governador Duarte Coelho.

Usando a diplomacia:

Um passo além...
(HISTORIA) O professor pode discutir com os alunos como ocorriam os acordos entre brancos e indios na época da
colonizagdo, assim como os seus resultados, sempre muito desvantajosos para os indigenas.

Informagoes Exiras
Acordos entre Ragas

Era muito comum, na época da colonizago, Portugueses e indios selarem acordos de paz entre seus povos, a partir de
casamentos inter-raciais ou ajudas militares.

A tribo Marim dos caetés era a mais belicosa da regido, por este motivo Duarte Coelho aliou-se a eles. Escravizou no seu
lugar as tribos da regido de Sergipe.

Muitas foram as lutas entre os indios, Duarte Coelho e o0s colonos. Apds a unido de seu cunhado Jeronimo de Albuquerque
com a filha do cacique dos tabajaras, batizada Maria do Espirito Santo, os indios se aquietaram.

Nesse sentido, uma alianga militar entre os indigenas que ocupam a sesmaria ¢ os PJ’s ndo foge do que rotineiramente
ocorria na época.

Entretanto, o professor deve se sentir livre para modificar a aventura e buscar alternativas para a saida dos indios. Ou, até
mesmo, aceitar sua permanéncia nas terras.

Os indios estdo naquelas terras hd pouco tempo, pois foram expulsas de sua aldeia,
algumas milhas ao sul, por tribos rivais. Um sucesso num teste de obter informacdes pode ser
suficiente para os PJ’s descobrirem isso, desde que consigam conversar com os indios. Determine
um ND 06, caso tenham usado a diplomacia, ou um ND 10 se usaram a intimidagdo. Qualquer
valor acima de 12 possibilita saberem, inclusive, que os indios gostariam de voltar a aldeia, pois 14
estdo enterrados todos os seus antepassados.

A partir dai, caberd aos jogadores sugerirem um acordo com os indios, ajudando-os a
retomar suas terras em troca da saida deles da Sesmaria. Caso pensem nisso, os indios aceitardo o
acordo e ainda trabalharao no cultivo da terra para os PJ's.

Ao final do acordo, o narrador poderé dizer:

Apos dias cansativos, em que precisaram barganhar por suas terras de uma forma que ndo haviam
imaginado até entdo, vocés sequem, finalmente, chegar ds terras que receberam. Ddo-lhe o nome de
Engenho de Santiago e iniciam a lida com a terra, derrubando drvores, comercializando sua
madeira, e cultivando as primeiras mudas de cana-de-aciicar. No entanto, sabiam que ainda ndo
estavam seguros. Havia, ali, inimigos, fossem indios, animais ou doengas que certamente



enfrentariam. A tnica certeza que tinham era a de que fariam historia, sendo reconhecidos, num
futuro distante, como os primeiros desbravadores daquelas terras imensas, em que se plantando tudo
dd, e que lhe chamaram Brasil!

Usando a forga:

E possivel que os PJ’s resolvam atacar os indios para reconquistar a terra. Nesse caso,
devem-se utilizar as regras de combate no suplemento “Sistema Bdsico de Regras”.

Existem trés indios com arcos e flechas no topo de arvores (teste de visdo com ND 12 antes
de dispararem flechas. Apds os primeiros disparos fica com ND 06). Outros seis indios estdao
armados com langas e os ultimos seis armados facas.

Caso o grupo consiga vencer oito indios, os demais fugirdo para a mata.

Dados para o Narrador
indios (PAM) VT 9, RD 7 - pericias com arco e flecha (+2), Lanca (+2) ou faca (+2), camuflagem (+3),
furtividade (+2), natacdo (+2). Armas: Arco e flecha / lanca (2 pontos de dano) e faca (1 ponto de dano).

Ao final do combate, o narrador podera dizer:

Apés dias cansativos, em que precisaram lutar por suas terras de uma forma que ndo haviam
imaginado até entdo, vocés sequem, finalmente, chegar ds terras que receberam. Ddo-lhe o nome de
Engenho de Santiago e iniciam a lida com a terra, derrubando drvores, comercializando sua
madeira, e cultivando as primeiras mudas de cana-de-aciicar. No entanto, sabiam que ainda ndo
estavam seguros. Havia, ali, inimigos, fossem indios, animais ou doengas que certamente
enfrentariam. A tunica certeza que tinham era a de que fariam histéria, sendo reconhecidos, num
futuro distante, como os primeiros desbravadores daquelas terras imensas, em que se plantando tudo
da, e que lhe chamaram Brasil!

No caso de morrerem em batalha:

Apds tanto esfor¢o para chegar ds terras, o cansago dominou a todos e seus corpos lhes trairam, nio
suportando o fardo da batalha. Todos caem, mortos! Os trabalhadores fogem mata adentro, mas siao
cacados um a um pelos indios. Infelizmente, esse serd o fim de muitos outros que, como vocés, se
aventurariam por essas florestas, em busca de tesouros e riquezas.

FIM



Personagens Prontos (P]’s)

Diogo Fernandes

Comerciante, 37 anos, Portugués, Cristao-novo, casado com Branca Dias e Sécio de Pedro Madeira.
VT: 09 RD: +3 (Roupas comuns e colete de couro) Defesa: 09

Habilidades: Arrombamento (+2), Furtividade (+2), Diplomacia (+3), Armas pesadas (Espada) (+2).
Equipamento inicial: 01 Espada longa

Riquezas: 200 PO; 200 PP; 100 PC.

Branca Dias

Dona de casa, 32 anos, Portuguesa, Cristdo-nova, casada com Diogo Fernandes.
VT: 09 RD: +1 (Roupas comuns) Defesa: 07

Habilidades: Diagnose (+3), Remédios (+1), Seducdo (+3), Armas leves (Faca) (+2).
Equipamento inicial: nenhum

Riquezas: 100 PO; 100 PP; 50 PC.

Pedro Alvares Madeira

Comerciante, 35 anos, Portugués, Cristdao-novo, Sécio de Pedro Madeira.

VT: 09 RD: +3 (Roupas comuns e colete de couro) Defesa: 09

Habilidades: Obter informagdes (+2), Comércio (+2), Armas pesadas: (Arcabuz) (+2), (Espada) (+3).
Equipamento inicial: 01 Espada longa

Riquezas: 200 PO; 200 PP; 100 PC.

Maria Rita

14 anos, Portuguesa, Cristdo-nova, filha de Branca Dias e Diogo Fernandes.

VT: 09 RD: +1 (Roupas comuns) Defesa: 07

Habilidades: Visao apurada (+2), Natagdo (+3), Escalada (+2), Pacificar animais (+2).
Equipamento inicial: nenhum

Riquezas: 25 PO; 50 PP; 100 PC.

Antonio Luiz

Secretario, 38 anos, Portugués, Cristdo, Fiel escudeiro de Diogo Fernandes.

VT: 09 RD: +3 (Roupas comuns e colete de couro) Defesa: 09

Habilidades: Caga (+2), Natacdo (+3), Reparo de armas (Mosquete) (+2), Armas pesadas (Mosquete)
(+2).

Equipamento inicial: nenhum

Riquezas: 100 PO; 100 PP; 50 PC.



Personagens do Mestre (PdM)

Cabo José VT 09; Defesa: 10

Responsavel pela guarnigdo da Vila de Santa Cruz.

Habilidades: Armas Pesadas (Arcabuz) (+3), Armas leves (Adaga) (+2), Labia (+2), Obter informagdes (+2)
Equipamento: 01 Arcabuz, 01 Adaga, 01 jogo de chaves da guarda, saco com 10 projéteis para arcabuz, 01 odre
e 01 pederneira.

Soldados VT 09;Defesa: 9

Sentinelas da Vila de Santa Cruz ou homens a servi¢o de Duarte Coelho.

Habilidades: Armas Pesadas (Mosquete) (+3), Armas leves (Faca) (+2), visdo apurada (+2), Camuflagem (+2)
Equipamento: 01 Mosquete, 01 Faca, saco com 10 projéteis para mosquete, 01 odre.

Padre Bento VT 09; Defesa: 7

Paroco da Igreja dos Santos Cosme e Damido, na Vila de Santa Cruz.

Habilidades: Sobrevivéncia na mata (+1), Historia local (+2), Obter informacoes (+3), Diagnose (+3)
Equipamento: 01 mapa da regido, 01 lampido a 6leo.

Joaquim Nunes VT 09; Defesa: 9

Proprietario do Empério da Vila de Santa Cruz.

Habilidades: Reparo de Armas (Arcabuz) (+3) e (Mosquete) (+3), Avaliar j6ias (+2), cultura indigena (+1)
Equipamento: Todos aqueles apresentados no Empoério.

Afonso Gongalves VT 09; Defesa: 10

Administrador da Vila de Santa Cruz.

Habilidades: Armas pesadas (Espada) (+3), Comércio (+2), Diplomacia (+3), Técnicas de Memorizacao (+1)
Equipamento: 01 Espada, Documentos de posse das terras.

Duarte Coelho

Governador da Capitania de Pernambuco.

VT 09 Defesa: 10

Habilidades: Armas pesadas (Espada) (+3) e (Arcabuz) (+2), Comércio (+2), Diplomacia (+3)
Equipamento: 01 Espada, 01 Arcabuz, 01 odre, 01 pederneira.

Indio Quarta-feira

Indio catequizado e guia da vila.

VT 09 Defesa: 7

Habilidades: Sobrevivéncia na mata (+2), furtividade (+2), rastreamento (+3), Armas médias(Arco) (+2)
Equipamento: 01 Arco, 10 flechas, 01 odre e 01 pederneira, 01 mapa da regiao.

Indios Guerreiros

VT 09 Defesa:7

Habilidades: Camuflagem (+2), Zarabatana ou arco e flecha (+3), furtividade (+2), audigdo apurada (+2).
Equipamento: 01 Arco ou Zarabatana, 10 flechas ou dardos envenenados.
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Mapa 01

Vila de Santa Cruz

Casa do

administrador

Capela S. Cosme Empoério

da Vila

Mapa 02 — Trajeto entre a Vila de Santa Cruz ¢ a Sesmaria (somente o narrador devera observar esse mapa.
Em vermelho, o trajeto de barco. Em azul, o deslocamento por terra).
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Mapa 03 — Mapa dos arredores da Vila de Santa Cruz (devera ser entregue aos alunos)
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