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A maioria das pessoas sabe que os indios eram ingénuos, bondosos ¢ sem tecnologia.
Viviam na perfeita harmonia com a natureza, formando sociedades igualitarias onde tudo era
de todos. Os caciques eram lideres justos. Os pajés eram sacerdotes que mediavam as crencas
primitivas daquela raca, cujas doencas e fendbmenos da natureza, incompreensiveis para eles,
eram tidos como manifestacdes de espiritos. A paz reinava naquele paraiso tropical de
abundancia, beleza e paridade. Até que os conquistadores portugueses chegaram com toda sua

pérfida hiancia mercantilista, destruindo a utopia dos “bons selvagens”.
O que a maioria das pessoas sabe nao passa de um monte de baboseiras.

Nunca houve “indios”. este é um termo generalista criado pelos europeus. Existiram
guaranis, fupinambds, aymorés, goytacazes. Eles ndo eram ingénuos. criaram técnicas brutais
de combate rapido e letal, taticas de caca e de camuflagem que beiravam a invisibilidade e
conhecimentos sobre veneficio cujas curas ou letalidade levariam escolasticos do Velho
Mundo a perderem noites de sono estudando-as. Suas sociedades ndo eram igualitarias;
variando enormemente de Nacdo para Nacdo (ou até¢ mesmo aldeia para aldeia), hierarquias
sociais estabeleciam fronteiras de acordo com a idade, género, talento, coragem e sabedoria. A
lideranca dos caciques era baseada numa chefia tribal que freqiientemente descambava para o
despotismo e vaidade. A paz nunca reinou entre eles, cujas tribos viviam em guerras
sangrentas, constantes e com pouquissimo espago para misericordia. E, numa disputa tdo
ferrenha por territdrio, harmonia com a natureza era alienigena para povos que recorriam a

incéndios na floresta para prejudicar inimigos.

Em suma, os “indios” formavam sociedades complexas, fascinantes, tensas e desiguais.
Nao deveriamos nos surpreender. Afinal eles sdo Aumanos, a despeito de todo tempo em que

nossa empafia cegou-nos para isso.
Como nos tem cegado para o conhecimento dos antigos Pajés.

Sua sabedoria era ensinada a beira da fogueira, pintada em cavernas, entalnada em
arvores e vivida através de rituais que existem desde antes das maiores poténcias europeias
surgirem. Eram tradi¢des estavam muito além de serem crendices primitivas de quem nao
compreende o relampago ou a chuva. O conhecimento destes povos constitui-se de mitologias

muito mais profundas.

E a verdade, como descobriram os originais habitantes da terra, ¢ bem mais chocante

do que supdem os leigos, a menospreza-los por tantos séculos.




Tupa, amargurado, retirou-se entre as estrelas. Abandonou a Criacdo. E a angustia de
desconhecer qual sera sua decisdo acerca da Terra s6 ndo ¢ maior que a ignorancia e maldade

dos homens.

A Origem de Tudo

Antes de tudo existir, antes mesmo da prépria Existéncia, havia uma forca, um venfo

incognoscivel

Tal poder movia-se pela auséncia primordial, um vacuo chamado de 7au (escuriddo, vacuo).
Deste mover, gerou-se 0 azsa (a-ni-a), que ¢ a esséncia da alma e matéria prima de todo

espirito.

Sussurram alguns pajés, em outras versdes deste mito (ndo ha nenhuma canonicidade, nem
mesmo a pretensao disto, entre as nagdes ditas “indigenas”), que este movimento nao se deu em

meio a inexisténcia, porém destruindo uma realidade posterior.

De qualquer forma, foi a partir da azia que a forca primordial gerou a matéria, numa forma

maleavel como o barro molhado pela 4gua.

Foi do proprio aria que brotaram os Yibids, ou “aqueles que zelam por algo”. Seres poderosos e
conscientes, dominavam de forma profunda determinados aspectos do and Foram assim entdo
gerados os céus, as nuvens, o mar, os lagos, as plantas, as arvores, os animais e os cerrados.
cada um destes aspectos, cada rio, cada lago, cada espécie de fera tinha um VYibid como

supervisor, dando-lhe forma na matéria assim como se da forma ao barro.

Aqui novamente ha versdes conflitantes. Algumas Nacdes insistem que os Vibids participaram
da criacao sob a supervisdo do poder maior. Alguns cultistas de totens mais obscuros (€ pouco
compreendidos pelo homem branco) alegam que os Yibias eles apenas tornaram-se senhores

de aspectos da criacdo, tomando posse deles por serem conhecedores de suas caracteristicas.

De qualquer forma, os Yibids recebem este nome justamente por terem participado da Criacdo

e, desde entdo, serem os zeladores dela.

De fato desde a Criagao, os Yibias cuidam dos fundamentos do Mundo. Os Pajés
compreendiam seu papel no universo, devotando-lhes respeito e barganhando com eles ao

passar por seus dominios.




A proépria forca pré-existente tornou-se senhor de sua primeira e maior criacdo:. o Sol. As
Nacdes indigenas o chamam de Nhanderuvucu, embora outros titulos como Yamandii ou

Nhandejara sejam usados dependendo da tribo, nacdo ou mesmo tradicéo.

Todavia, Nhanderuvugu era grandioso demais para a Criacdo em movimento. Sua total
manifestacdo decerto a destruiria. Para que ele se manifeste dentro da Criacdo, precisa usar
uma particula de seu poder, na forma de um Yibid, ainda que muitissimo mais poderoso: 7Tupa.
Os Jesuitas, quando chegaram ao Brasil, jamais entenderam este conceito, considerando-o
como o filho de Nhanderuvucu e deus do Trovao. Na verdade, Tupd representa o poder
manitesto do pré-existente Vento Sagrado, conceito filosdfico tremendamente complexo para a

mente etnocéntrica dos tedlogos do século XVI.

A Criacdao completou-se com a geracdo dos primeiros homens e das primeiras mulheres, os
avos e pais celestiais, antigos casais primordiais. Os Vibids tiveram participacdo central na
gestacdo, mas aqui novamente os mitos divergem. eles teriam feito isto de forma independente,
ou sob a supervisao e autoridade de Nhanderuvucu (ou Tupad)? Ninguém sabe ao certo. O
consenso que se alcanca com alguma consisténcia é que os Vibids que participaram
diretamente da Criacdo do mundo fisico e dos homens sdo chamados de Os Primeiros. Seus
nomes podem variar de Nacdo para Nacdo. Os demais Yibias podem ter milénios, outros t€m
apenas alguns séculos de idade. Porém, outrora livres e venerados, a chegada dos Kari mudou
muito sua existéncia. Muitos deles partiram de volta ao Ikurui mundo espiritual fonte da azia
Outros ainda permanecem em seus dominios, enfrentando a desonra e os costumes barbaros
dos novos homens de Pindord. Uns poucos, contudo, mergulharam nos costumes dos Kari
vagando proximos ou mesmo em meio as suas cidades, buscando vinganca, prazer ou

simplesmente um lugar neste novo mundo.

O Primeiro Lamento de Tupa

Os homens foram criados, e deram origem genealogica as Nagdes naquele passado imemorial.
Suas trajetorias eram de tragédia e honra, sabedoria e bravura, tolice e ambicdo. Cada Nacao
teve seus mitos fundadores, seus herdis e seus algozes. Constituiram tribos tdo numerosas

quanto as sementes de todas as arvores. E ndo tardaram a guerrear.

Aqueles Herois ndao eram homens ou mulheres comuns. Instintiva ou conscientemente, eles

afloraram uma minuscula parte do azia, “menor que a semente da jabuticaba”, ainda que o a#ia




fosse “maior que mil oceanos”. O fizeram através de sua virtude, beleza, bravura, sabedoria ou

talento, tornando-se exemplos para seus irmaos ¢ filhos.

Mas, em meio a vastidao paradisiaca do Pindord (nome original da terra), as Nacoes destilaram
toda a sua brutalidade e egoismo. Os guerreiros mais poderosos tornaram-se chefes tribais
vaidosos, separando para si as mais belas mulheres e a melhor parte da caca. Os cacadores
abusavam dos animais ¢ até utilizavam o fogo para destruir o territério alheio, despertando a
faria dos Kaapuds e das Igupiaras. Mulheres eram tratadas como presentes para amigos,
moeda de negociacao entre aldeias e mimos colecionistas aos mais poderosos. A guerra nao era
pela sobrevivéncia ou honra, mas primeiro por ganancia e depois por odios seculares (as

vezes, milenares), entre aldeias ou mesmo tribos inteiras.

O Diluvio que devastou a terra arrefeceu seus animos, mas nao foi o suficiente para chamar-
lhes a consciéncia. As guerras eram cada vez mais sangrentas, acompanhadas agora por fluxos
migratorios que deixavam rastros de destruicdao por onde passavam. Os espiritos, as matas e os

rios se entristeceram, e sua tristeza chegou a Tupa.
Este foi seu Primeiro Lamenfo.

Do Oceano, vieram bestas brancas, malcheirosas e peludas, levemente semelhantes aos
homens. Traziam com eles ferramentas incompreensiveis: canoas gigantes capazes de
transportar aldeias inteiras; minérios indestrutiveis com os quais faziam suas armas; paus de
ferro e madeira cujo pd negro fazia voar o fogo. Nos seus olhos havia uma cobica jamais
precedida, mesmo no mais ambicioso dos homens que em Pindord viviam. Seu sangue tinha o
poder de acumular as piores pestes, tal qual um caldeirdo, e estas pestes eles transmitiam
somente com um toque ou uma palavra. Era indiscutivel o poder daquelas criaturas peludas,
avessas ao banho e estranhas, cuja fome insaciavel pelo metal dourado assemelhava-se a de

um homem possesso por um espirito sinistro.

As Nagoes divergiram quanto aos invasores: alguns se aliaram a eles, outros fecharam-se em
suas aldeias, matando-os e devorando-os antes de ouvir seus estranhos tratados de paz. Mas

uma coisa ficou clara. a ambicao atroz que os trouxe a terra.
Eram chamados de kariou caraiba.

Nos os chamamos de europeus.




As bestas seriam um castigo de Tupa, que lhes abriu o Oceano para que achassem Pindor4.
Contudo, existem lendas mais detalhistas quanto a isto. Segundo alguns, Sumeé se apercebeu da
tristeza de Tupa, e revoltou-se ao ver todo o conhecimento que deu aos homens estar sendo
usado com maldade. Sob a permissdo de Tupa (ou antecipando-se a ¢la...), ele deu aos homens
de Além do Oceano o conhecimento para chegarem a Pindord. Julgava que, diante de tal
ameaca, as Nagdes se uniriam contra os invasores, aprendendo a viver em paz e harmonia,

ensinado também tais valores aos estrangeiros de além mar.

De qualquer forma, o castigo que se seguiu foi terrivel. Mas, para a surpresa de Tupa (ou de
Sumeé...), os homens nao se arrependeram de seus atos. Pelo contrario:. uniram-se as bestas
brancas do Oceano! Juntando-se a eles, tomaram parte em suas imundicias. Aprenderam a
roubar, a saquear. Viviam nas suas aldeias, em meio ao fedor e ao lixo, sendo contaminados
pelo desejo do metal dourado. Outros resistiram, mas foram dizimados ou forcados a fugir sem
nunca unirem-se de verdade. Os que sobreviveram foram submetidos a uma Tradig¢do cruel e
jamais imaginada, que os invasores chamavam de escravidao. E aqueles que estavam longe do
litoral pouco se importaram com o que acontecia aos demais, crentes que estavam a salvo nos
confins da mata e proximos ao Monte Sagrado Aregua (localizado, talvez, em algum ponto do

Paraguai ou do Pantanal).

Pindor4 estava se transformando. Sumé observava o novo mundo diante de si, aguardando o
destino dos novos homens mesticos da Terra. Os Yibids, que outrora eram reverenciados e
tratados com respeito, igualmente tentavam entender seu lugar diante deles, considerando o
fato de que eram ignorantes, mesquinhos e totalmente alienados acerca dos fundamentos da
Criacdo. O mundo havia mudado: se outrora os Yibias eram seres bidimensionais, com uma
existéncia espiritual e concomitante a uma existéncia palpavel como a carne dos homens,
perderam totalmente esta esséncia. Ou foram separados da terra tornando-se imateriais, ou
foram aprisionados em formas fisica. Como cada “indio” de Pindord, foram violentamente
tirados de sua Existéncia e lancados para outra, hostil e sem a minima compreensdo de sua

importancia.

Enquanto isso, 7upa ainda esperava que eles se tornassem algo melhor e mais honrado, como

os ancestrais de outrora, fundadores das Nagdes.

Debaixo dos poderosos raios de sol, os novos homens construiam a Terra de Santa Cruz, sobre
os destrocos do que foi um dia Pindor4. E cada vez mais a anfora de barro de Tupa enchia-se

de amargura.




O Segundo Lamento de Tupa

Partindo do litoral, os homens criaram um novo mundo. O metal dourado, junto com o
prateado e demais pedras brilhantes, era o motor das aldeias brancas, fervilhantes em casas de
pedra e fedor de esterco. Novas formas de plantio foram trazidas, estranhamente exaurindo a
terra em troca de um unico fruto. a cana. Mais homens e mulheres chegaram do oceano, mas
estes tinham a pele negra como a noite, também criados pela tradicdo sinistra da escravidao.

Os karilhes tratavam com crueldade nunca dantes concebida em Pindors.

Eras se passaram. As Nacdes foram destruidas na guerra e pela peste produzida no sangue dos
Kari As tribos que restaram uniram-se as bestas brancas, ou esconderam-se em quinhdes de
terra concedidos pelos poucos kari que pareciam arrependidos de tudo o que seus ancestrais
fizeram. Entretanto, estes eram minoria. seus irmaos ainda desprezavam as Nacdes, sem

compreendé-las, respeita-las ou importar-se com elas.

A maldade nao conhecia limites. Ndo havia honra na guerra. As plantas eram arrancadas e
queimadas. Os animais eram cacados e esfolados sem compaixdo ou temor aos Kaapuas. As
mulheres eram trancadas nas casas de pedra. A sabedoria dos antigos calou-se, enquanto os
Pajés dos kari achavam que, queimando aqueles que veneravam os Yibids, os purificariam a

seu Deus.

As casas de pedra tornaram-se montanhas. Os rasgos de barro em meio a floresta, feitos para
que suas maquinas de rodas circulassem com o metal dourado, foram cobertas com uma pele
cinza e fervilhante. As maquinas tornaram-se maiores e mais potentes, feitas agora nao de
madeira, mas de ferro. Algumas podiam voar, chegando ameacadoramente proximas de
Nhanderuvucu. Os rios e as matas tornaram-se imundos, com o lixo produzidos pelas aldeias

dos kari tanto quanto capaz de encher vales e soterrar montanhas.

O urro dos animais, a agonia das plantas, o choro das mulheres e o fedor dos rios subiram a
Tupa como crimes inaceitaveis. Mais que isso, eram delitos incompreensiveis para aqueles que

tinham tinha recebido o paraiso.

Tupa entristeceu-se novamente.

Mas, daquela feita, nada falou. Nada fez.




Somente retirou-se as estrelas, para chorar.

E nunca, desde a criacdo, os VYibids foram tomados por tamanha incerteza. O que

Nhanderuvugu decretara?

Um Jogo de Contar Histérias

Este ¢ um jogo sobre valor e esperanca. Melhor dizendo, um Jogo de Interpretacio de Papéis,
pois cada participante criara seu personagem, um alfer ego, que caminha sobre a Fra das
Incerfezas em busca de seu Mb’ (destino, proposito). Voce determina quem € seu personagem,
quais seus talentos e fraquezas, e decide suas acdes descrevendo o que ele estd fazendo ou
dizendo. £ uma mistura de faz de conta, mimica e teatro, onde vocés e seus amigos criam

historias a partir dos personagens que inventaram.
Mas que tipos de personagens e de historias serdo contadas?

Em Lamento de Tupa4, os jogadores interpretardo personagens que tiveram seu Mb’4d ligado ao
dilema dos Vibds (espiritos e entidades dos mitos indigenas). Tupa, vendo a maldade dos
homens, desapareceu entre as estrelas. Conscios da gravidade da £ra das Incerfezas (que pode
ser localizada temporalmente no inicio da colonizacdo, na conservadora Republica Velha, no
fervilhante auge da mineracao, na turbuléncia do fim da ditadura), eles tentardo encontrar seu
caminho. Os personagens estardo tentando convencer a outros Vibids (€ consequentemente a
Tupd) de que os homens ainda tem valor. A cada jogo, eles vivenciardo uma jornada,
enfrentando espiritos malignos e feras miticas, descobrindo e zelando por reliquias antigas,
protegendo espacos sagrados, desvelando segredos ha muito soterrados pelas raizes do Tempo

ou simplesmente tentando sobreviver neste mundo violento e injusto.

Entretanto, a jornada dos seus personagens nio se restringe a matar monstros e acumular
poder. Nem mesmo trata-se de uma jornada fisica (embora elas recorrentemente ocorram). A
esperanga para os homens esta no valor de suas afifudes. Somente a bravura, sabedoria,
abnegacdo e perspicacia que levaram homens e mulheres de tempos imemoriais a serem os
Herdis das Nagdes podem aplacar a tristeza de Tupad. As batalhas, mistérios e desafios
enfrentados pelos personagens apenas fardo sentido caso seu sacrificio se volte para a proteger
dos fracos, a honradez dos gestos, a pureza da terra, o equilibrio com as demais formas de vida

e o cultivo dos valores de respeito e harmonia.




Observe que os personagens jogadores ndo precisam ser (€, convenhamos, ndo serdo) santos
ou escoteiros perfeitos. Seus personagens podem e devem ter defeitos, e a busca por supera-los
¢ parte da jornada. O que os diferencia dos demais homens, mulheres, espiritos e criaturas ¢ a
consciéncia da decadéncia das relagdes dos homens entre si ¢ com a Terra. Esta consciéncia
pode nao se dar através do pleno conhecimento dos Mitos Indigenas aqui explorados. tentar
salvar um rio, proteger uma reserva indigena ou impedir que uma mulher seja estuprada ja

demonstra a centelha de ser Ikurumé (heréi).

Lamento de Tup4 é, desta forma, uma brincadeira de duplo resgate. Tentamos refletir acerca
de figuras miticas dos povos que tanto temos desprezado ha cinco séculos, a0 mesmo tempo
em que resgatamos resgatar os valores que nao somente sdo o estofo dos verdadeiros herdis de
todos os mitos (indigenas, gregos, mesopotamicos, biblicos € at¢ mesmo recentes, vistos nas
HQs e filmes de Super-Herois), mas a esséncia de se viver em paz e harmonia entre nds

mesmos € as maravilhas da natureza a nossa volta.

O conflito dos Yibias

Lamento de Tupd ¢ um cenario que explora os mitos dos povos indigenas como inspiracao
para um universo novo. Nele, Tupd teria sido tomado por profunda amargura diante da
maldade dos homens perante eles préprios e a Criacdo. Estava farto dos crimes tanto das

Nagdes (os “indios”) quanto dos Caraibas (“homens brancos”) € Abdunas (“homens negros”).

Tupad entdo desapareceu entre as estrelas. Diante de seu Lamento, os Yibids — espiritos,

entidades, g€nios e monstros da mitologia indigena — trifurcaram-se em postura.

Uma parte decidiu castigar os homens, seja por odia-los, seja pelos seus crimes, seja para

despertar-lhes a consciéncia através do sofrimento.

A outra parte estava decidida a proteger os homens e guia-los, seja com sabedoria, seja com

sutis manipulagdes, para atos de virtude e heroismo que resgatem a fé de Tupa.

E a outra parte s6 deseja ver o circo pegar fogo...

O Esplendor das Palmeiras: A Terra de Lamento de Tupa

Lamento de Tupa se passa num Brasil alternativo, diferente. Trata-se de uma versao fantastica

da terra em que vivemos, a qual os Tupis chamavam de Pindorefama - Esplendor das
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Palmeiras. £ um cenario mitico no qual deuses, herdis e monstros oriundos das nacdes

indigenas exisfem e vivem entre os homens, determinando como o Mundo a nossa volta é.

Desta forma, ndo é “nossa realidade”, nem poderia ser. E também nao ¢ algo como “se os deuses
e criaturas das lendas indigenas existissem de verdade” porque eles existem de verdade para os
indios como Cristo, Moisés ou Oxala existem para cristdos, judeus ou candomblecistas. Eles
estdo nas arvores, nos lagos, nas plantas. Nas feras, nas cangdes, nas formas de se construir

uma casa ou cortar um animal para o abate.

Esta existéncia se da num sentido de materialidade. Em Lamento de Tupa, os Yibids existem
espiritualmente, simbolicamente, mas sobretudo de forma fisica materializando estes
significados: a Yara significa seducdo, o encantamento e a perdicdo, mas uma determinada
Yara vaga pelas ruas da cidade seduzindo jovens homens para devorar-lhes as partes intimas
— um terrivel oponente a0 mesmo tempo um horror em torno da sexualidade vazia que
vivemos. Pajés tem o poder de conjurar relampagos, desaparecer ou curar feridas como os
misticos dos games e de outros jogos de RPG — expressando in game todo o significado do
mysterium fremendum que estes xamas exerciam sobre seus irmaos nas aldeias. Um poderoso
Vot tem forma antropomorfica e manifesta sua ira por meio de ventos, tempestades e geadas
— mais uma materializacdo da reveréncia a forcas que homem algum pode controlar. Uma
mulher iniciada pelas Cendiras e que seja mortal em combate corpo-a-corpo ¢ o simbolo do

mito das Amazonas: mulheres independentes, que se defendem da misoginia e da opressao.

O Mundo de Lamento de Tupa ¢, desta forma, menos cético. Nao que alguém encontre um
Yibia quando vai ao supermercado: muito pelo contrariot Nao ha tratados cientificos sobre os
Yibids, nem sao eles espécies de superestrelas da TV. O ignorante concebe os Yibids e seus atos
como Lendas Urbanas. Se um Bolaro enfrenta um Curupira diante de varias testemunhas, isso
viraria uma lenda local que geraria inumeros causos se tal fato se desse durante o periodo
colonial. Se ocorresse numa avenida movimentada de Belo Horizonte, a noticia seria vaga e
surpreendente (“dois sujeitos lutando na Avenida X. as cameras nao detectaram com precisao,
mas eles parecem incrivelmente rapidos e fortes. Seria uso de drogas?”) e igualmente geraria
causos. Como resultado, se por um lado este ¢ um mundo menos cético, é também um mundo

cuja supersticdo, cinismo e sarcasmo sao mais acentuados.

A Era das Incertezas

A ansiedade da existéncia dos Yibias ¢ o tema central de Lamento de Tupa.

Esta angustia, iniciada aproximadamente ha dois séculos, deu inicio a uma nova era: a EFra das
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Incertezas. Tal ¢ a quarta das Eras, como as fases da Lua: a primeira foi os Tempos Imemoriais
- época em que a criacdo era jovem, as Nagdes ainda estavam em suas primeiras geracdes € 0s
Primeiros caminhavam entre os homens — a segunda foi a £ra das Nagdes (nas quais as tribos e
etnias indigenas dominaram a Terra), ¢ a terceira foi a £ra dos Caraibas (na qual o homem
branco iniciou a colonizacao). Esta ultima Era ¢ chamada de £ra das Incerfezas pois os Yibias,
sem ter nocdo de onde Tupa esta e qual sera sua decisdo acerca do mundo, vivem entre os

homens imiscuindo-se a0 novo mundo criado por eles

Os homens, por sua vez ignoram a existéncia dos Yibias e, mesmo quando se deparam com seu
poder, ignoram-lhe os significados. Apenas alguns poucos Homens, descendentes das tribos
indigenas ou instruidos por elas, compreendem o mundo a sua volta e a gravidade do que
estdo fazendo a Criacao.

Lamento de Tupa ¢, assim, um palco para historias miticas a partir das lenas e narrativas
indigenas. Mas ¢ também um cenario que usa tais mitos como um choque de realidade. A
angustia, prisdo e mutilacdo dos Yibids nesta Nova Era ilustra o sofrimento das etnias
indigenas neste “Mundo Civilizado” construido as suas custas. Sofrimento este passado do qual
o Homem também compartilha - mas é, ao mesmo tempo, algoz - na miséria material,

espiritual e geografica da Terra.

Entre os Mitos dos Habitantes Originais da Terra

Permitam-nos agora, num voo da imaginacio, supor que Roma nio é uma habitacdo humana,
mas uma entidade psiquica, com um passado semelhantemente longo e abundante — isfo é,
uma entidade onde nada do que outrora surgiu desapareceu e onde fodas as fases anteriores
de desenvolvimento continuam a existir, paralelamente a ultima. Isso significaria que, em
Roma, os paldcios dos césares e as Septizonium de Sétimo Severo ainda se estariam erguendo
em sua antiga alfura sobre o Palatino e que o castelo de Santo Angelo ainda apresentaria em
suas ameias as belas estdtuas que o adornavam até a época do cerco pelos godos, e assim por
diante. Mais do que isso: no local ocupado pelo Palazzo Catarelli, mais uma vez se ergueria —
sem que o Palazzo tivesse de ser removido — o Templo de Jupiter Capitolino, nio apenas em
sua ultima forma, como os romanos do Império o viam, mas também na primitiva, quando
apresentava formas efruscas e era ornamentado por antetixas de ferracota. Ao mesmo tempo,
onde hgje se ergue o Coliseu, poderiamos admirar a desaparecida Casa Dourada, de Nero. Na
Praca do Pantedo encontrariamos ndo apenas o atual, tal como legado por Adriano, mas, ai
mesmo, o edificio original levantado por Agripa; na verdade, o mesmo frecho de terreno
estaria sustentando a Igreja de Santa Maria sobre Minerva e o antigo templo sobre o qual ela
for construida. E talvez o observador tivesse apenas de mudar a direcdo do olhar ou a sua

POSICA0 para Invocar uma visao ou a outra.
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Sigmund Freud. O Mal-Estar na Civilizacéo.

Olhe em volta. Busque na memoria. Todos nods ja ouvimos falar de algum bairro ou cidade
chamado Tupa ou Itatiaia. Decerto conhecemos alguém cujo nome ¢ Jaci, Jaciara ou Guaraci. E
todos temos carinho por figuras como a lara e o Curupira, lembrando-nos das aulas de

folclore (sic) da escola quando nos fantasiavamos e coloriamos desenhos.
Lembramos com carinho porque, desde criancas, ouvimos falar destas figuras.
Mas quase nada sabemos sobre elas.

Lamento de Tupd fala dos mitos indigenas, suas divindades, suas cosmogonias, suas lendas.
Nao é um tratado da religiosidade e cultura dos indios (ha estudos maravilhosos no campo da
antropologia sobre isto). £ uma releitura deste universo, no qual seus “deuses” e “espiritos” (na
auséncia termos mais “didaticos”) existem imanentes a0 mundo em que vivemos. Como no
exemplo de Freud acerca da estrutura psiquica em comparacao a uma cidade, estes simbolos,
entes, totens e “monstros” estdo sobrepostos. Existem em sua forma original incognoscivel, na
forma como eram concebidos pelas tribos indigenas e em novas formas adaptadas ao mundo
caraiba construido com violéncia, sujeira e desonra sobre o paraiso original em que viviam. E
assim que as Ygupiaras expressam simbolicamente a seducdo, o encantamento, o narcisismo e
tabus referentes ao sexo e a proibicdo de explorar determinados lugares ou tocar em certos
artefatos. Mas também podem se mostrar, e a0 mesmo tempo, como uma sereia devoradora de
homens num lago encantado paradisiaco (a lenda da lara) e uma dama de companhia
antropofagica que se alimenta de homens cafajestes na boemia paulista dos anos 20, se
recolhendo claustrofobicamente a sua luxuosa mansdo com uma imensa piscina. De forma
semelhante, o Anhangsd é um espectro que simboliza a morte e o medo tanto do desconhecido
quanto da dor, que se expressa na forma de espiritos noturnos de olhos flamejantes vagando
pela mata de madrugada, e também de assassinos sinistros que deixam uma onda de violéncia

por tras de si em estradas e cidades distantes.
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Todos estes mitos existem experimentando dois dramas que afetam ndo somente sua existéncia

como seu proprio futuro. como vier neste mundo degenerado sobreposto a Terra oriunda da

Criacdo? E qual sera o desfecho do Lamento do deus Tupa?

Contudo, Lamento de Tupd ¢ um jogo Unico ¢ especifico. Seu cenario € sistemas sao inéditos.

Neste sentido, cabe esclarecermos alguns pontos sobre, tanto a quem ja esta familiarizado com

Jogos de Interpretagcdo de Papéis quanto para quem estd tendo seu primeiro contato com cles

por meio deste livro.

Antes de mais nada, Lamento de Tupd ndo ¢ um estudo antropoldgico sobre as

cosmogonias indigenas. Até porque isso demandaria varios volumes de material, ja que

cada tribo indigena tem seu proprio e distinto universo de valores. Apesar de
considerarmos que este jogo possa ser uma porta de entrada para que os jogadores se
interessem pelos estudos académicos acerca das diversas etnias indigenas, uma
consideravel carga de licenca literaria foi demandada a fim de se construir um
universo proprio para criar histdrias e personagens baseados nos mitos indigenas.
Observe-se que estas licencas literarias sdo igualmente usadas em adaptacdes de
outros mitos, lendas e representagoes.

Lamento de Tupad ¢, na verdade, sobre como os mitos € a cultura indigena foram

destruidos e pervertidos pela violéncia fisica e simbdlica. Como um indio tentando

adaptar-se a este mundo construido sobre outro mundo que ndo existe mais, assim sao
as lendas e divindades na Era das Incertezas.

Assim, Lamento de Tupa busca nas Mitologias Indigenas a possibilidade de se criar
herdis, anti-herdis e antagonistas nacionais profundos e interessantes. Aqui temos uma
explicacdo para a existéncia das lendas a partir dos mitos indigenas que também
oferecem um palco para sua atuagdo, um cenario para a criacdo de narrativas
diversas.

Os personagens de Lamento de Tupd ndo sio exclusivamente indigenas, nem
necessariamente precisam ter, em sua maioria, esta origem. Ja demonstraram tanto a
antropologia quanto a psicanalise que os mitos falam de aspectos intimos - ndo raro
incdmodos e inconfessos — dos seres humanos, que se inventam e reinventam por meio
deles. Todo mito, por mais distante que seja sua cultura de origem (e nao ¢ este o
caso...) acaba por falar a noés quando mergulhamos em sua mensagem. Observe que
cada etnia dita “indigena” tinha sua prépria cultura e visdo de mundo — muitas delas
com pouco ou nada do que se vera neste livro. Mas todos estes povos foram

fundamentais para a formagdo cultural do Brasil por meio de suas crencas, lendas,
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canticos, conhecimentos, e, sobretudo, e de forma lamentavel, por meio da morte de
milhodes de seus filhos e da perda de suas terras. Neste sentido, Lamento de Tupa
conjura os mitos indigenas para criar um cendrio profundo de significado ndo
somente sobre os “indios’, mas sobre a sociedade desarmonica, desequilibrada, injusta,
ignorante, violenta e biologicamente insustentavel que temos construido.

e Dito isto acima, Lamento de Tupa nao se restringe a uma unica estética. Uma lara pode
vestir-se como uma socialite extravagante, e um Jurupari apresentar-se como um
malandro de chapéu de palha e camiseta listrada preto e branca. Na verdade, os mitos
e entidades dos habitantes originais do Brasil sdo utilizados aqui ndo somente para
refletir sobre o destino deles, mas também as transformacdes pelas quais passaram
mediante a aculturagdo e, também, como o homem branco ¢é afetado por elas —
mormente devido sua ignorancia. Estas mesclas culturais demonstram nao somente as
mudancas pelas quais muitos indios passaram (expressas nestes sincretismos), mas a
propria formacgdo social do novo mundo aqui estabelecido. Colocando de forma menos
verborragica, os mitos e lendas de Lamento de Tupa assumem varias estéticas e dizem
respeito a indios, brancos, negros e suas relagdes entre si.

e Em Lamento de Tupd, os personagens podem ser tanto Yibids como Homens ou
Mulheres. Enquanto Yibias, serdo representacdes antropomérficas do drama de se
viver num mundo hostil construido violentamente sobre seu mundo antigo, um
paraiso perdido. Homens ou Mulheres por sua vez tem muitos papéis interessantes a
desempenhar. xamas, pesquisadores, curandeiros, guerreiros, exploradores...que em

algum momento compreenderam a cruel realidade da Era das Incertezas.

Zeladores, espiritos e deuses: os Yibias
Mas quem sdo estes Yibias de quem falamos?

A palavra Yibid ¢ um tanto obscura. Embora seja melhor traduzida como “(0) celestial” ou
“(um) vento”, também pode indicar “aquele que esta acima de algo”, no sentido de que se
assenhoreia e se responsabiliza por este algo. Sdo espiritos, quimeras, divindades, ancestrais e

assombracdes que vivem em nosso redor e, mais que isso, sustentam a vida e a existéncia.

Cada um deles criou ou se responsabilizou por algum aspecto da Criagdo. Nenhum Yipid
existe sem alguma responsabilidade, que costumavam cumprir com prazer. Claro, havia
excegdes no passado e na Era das Incertezas, mas o momento atual é mais sinistro, posto que

muitos Yibias apenas querem desfrutar de prazeres humanos ou simplesmente tornaram-se
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perversos e malignos em suas atribuicdes.

Outrora, a Existéncia dos Yibidsera plena. Sua forma espiritual e sagrada pairava sobre aquela
parte da Criacdo que zelavam e na qual viviam, como um curupira num bosque ou uma yara
numa cachoeira. Jaci era a propria lua, Wanadi surgia aos Yekwana em suas praticas de cura
e Yeba Beld dancava com os Dessanas quando os tambores ¢ flautas levavam a aldeia ao
éxtase. Ao mesmo tempo, quando desejavam, podiam assumir formas palpaveis, vagando pela
mata com seus pés invertidos, nadando com sua bela calda, surgindo como uma bela mulher

de corpo estelar, cozinhando barro em sua caverna ou dancando e mascando ipadu em g070.

Entretanto, o mundo mudou. Com a destruicdo da terra por parte dos homens, o elo
bidimensional dos Yibias foi se desfazendo. A desarmonia fez com que a maior parte dos Yibias
se desvanecesse, tornando-se seres imateriais no Mundo espiritual do Ikurui e tendo pouco
poder para interferir na Criagdo. Outros Yibids ficaram aprisionados em suas formas fisicas e,
embora tenham contato e compreensao muito maior do Ikurui que qualquer homem ou Pajé,
nao existem simultaneamente entre as duas dimensdes como outrora. Pior: vivem num mundo
sujo, claustrofébico e violento, criado por homens que nao os compreendem, os temem e nao
respeitam nem colaboram com seu papel de Zeladores da Criacdo. Precisam, a duras penas,

esconder-se ¢ adaptar-se.

Observe, contudo, que estamos aqui a falar de mifos nado de criaturas no sentido que se
resumem a deuses ou monstros materiais com poderes sobre-humanos e aparéncia estranha.
De fato, os Yibids sdo seres de imenso poder - mormente se comparados aos Homens — e
muitos deles existem em forma material na Terra. Mas eles sdo muito mais que isso,

apresentando-se de formas que escapam aos sentidos humanos:

e Representagdes totémicas: primeiramente, os Yibias sdo representacdes “totémicas”, ou
seja, simbolos adotados por uma coletividade que lhe dao identidade e lhe sdo
sagrados. O Herdi de uma aldeia que matou com as maos nuas um jacaré gigante nao
¢ apenas um espirito Ancestral a ser reverenciado. ¢ um simbolo da bravura, da
sobrevivéncia, que da forca aos guerreiros da aldeia e fazem com que eles se
reconhecam como iguais. I6-Morcego que guia os canoeiros de noite com seus olhos
vermelhos, o ancidao Sumé que detém as oragdes para ler as pinturas sagradas numa
caverna, etc..mesmo que ndo seja mais cultuado por uma Nacao, Tribo, Aldeia ou
mesmo individuo, todo Vibid expressa algo que pode e deve ser tomado
totemicamente. Os saberes dos Yibids estao disponiveis aos Homens e Mulheres que
souberem reverencia-los por meio do respeito e do escambo de oferendas. Os antigos
povos indigenas compreendiam tudo isso. O mundo atual, nao.

e Uma rede de significados. da mesma forma, e por isto mesmo, todo Yibid esta envolto
numa rede de significados. Como ja dissemos, uma Ygupiara lara ndo ¢ sO uma sereia
que canta num lago. Ela representa o prazer do banho e o sabor da agua doce, as

pedras preciosas que se escondem nos riachos, lagoas e cachoeiras, a seducdo, o gozo.
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As cores verde (as plantas aquaticas) e azul (as aguas), purpura/rosa (as flores em
redor) ou 0 negro (como os belos cabelos de uma india) aludem a ela. tais cores nao
apenas a representam como, devidamente combinadas, a fazem estar presente! De
forma semelhante, uma inspiracdo ou sabedoria é Sumé presente, ¢ uma noite de
delicias amorosas um oferecimento de Jaci a seus filhos. Os Yibids, seu poder e funcao
no universo (que os indios chamam de m™b4, ou destino) nao se resumem a sua
presenga fisica. Isto quando eles decidiram (ou foram forcados a) ter uma forma fisica.
e Um fundamento do Mundo: Falando em func¢ao no universo, um Kaapud Caipora nao
¢ sO um monstro peludo que mata cruelmente homens que desrespeitam os bichos: os
animais prosseguem existindo justamente por serem protegidos por ele, fazendo-o um

dos pilares de sustentacdo do Mundo. Todo Vibid existe por uma razdo, mesmo um

pequeno e singelo 16-Vagalume. Se alguma coisa no Mundo existe, ha um ou mais
Yibias que lhe sustenta ou, a0 menos, gerou.

¢ O ensinamento que se transmite. por fim, considerando que todo Yibia pode, e talvez
ja tenha sido, simbolo de culto de uma coletividade, que expressam significados que
vao muito além de sua forma fisica e que desempenham funcdo na Criacdo, entdo
chegamos ao ponto central de Lamento de Tupd. todo Vibid ensina alguma coisa
acerca do mundo. Desde algo simples como ndo por fogo na mata ou cacar fémeas
prenhas no Mito do Curupira, até a origem das Leis e Tabus no Mito do Jurupari,
passando pela narrativa de resisténcia proto-feminista do Mito das Amazonas,
nenhum Yibid nas historias de Lamento de Tupéd passam sem transmitir algo acerca do

homem, do mundo em que ele vive e, nédo raro, de sua estupidez e mesquinharia.

Um Cenario de Heroismo Tragico

Lamento de Tupd ¢ um jogo em torno de Herdis. Ndo o heroismo vazio dos filmes de
Hollywood, mas sim o Heroismo dos Mitos. O heroismo no qual o herdi supera a si mesmo
para reparar um mal terrivel, restaurar a ordem das coisas ou gerar um bem que sera

transmitido a todas as geracdes.

No caso dos mitos indigenas, os Herdis fundavam aldeias e cidades antigas. Geravam
descendentes que davam inicio a Nagdes. Roubaram o fogo ¢ o deram aos demais Homens.
Descobriam conhecimentos de caca que mudavam totalmente a vida de seus filhos e irmaos.
Encontravam caminhos ou reftigios secretos para salvar seu povo de algum desastre. Salvam
mulheres gravidas e sua prole, protegiam inocentes. Enganavam ou derrotavam monstros

lendarios.

Em suma, estes herois traziam sustento e bem-estar a humanidade. Seu sacrificio permitia que
ela vivesse em paz e harmonia com as matas, aguas e animais. Garantia os lares, o sustento e a
felicidade.
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Esta ¢, contudo, a Era das Incertezas. As cidades do homem branco (&zri) tomaram a Terra. Os
Yibias tornaram-se amargos, irreceptivos ¢ indulgentes, tendo de se adaptar as cidades do
homem branco. Os poucos lugares isolados ndo sdo garantia de refugio seguro para eles, pois
antigos espiritos, bem como as matas e os animais sdo objeto da violéncia e ignorancia dos
kdri As antigas nagdes estdo sendo pouco a pouco dizimadas. Lutar pela harmonia e pela paz,
mesmo que num espaco limitado (uma cidade, uma vila, uma regido, uma reserva florestal,

etc) € mais que nunca necessario...porém, a tarefa mais ingrata de todas as Eras.

Lamento de Tupa ¢, neste sentido, um jogo de herdis tragicos. O mundo deveria ser doce e
oferece todos os prazeres. Mas ¢ azedo, violento, injusto. Ha fome, desespero, abuso e
ignorancia, sofrimentos que afligem Homens e Yibias, brancos, negros ou indios. Como nas
Eras anteriores, o heroi é aquele que se levanta contra isso, descobrindo segredos, defendendo
inocentes de Yibias malignos, honrando tradi¢des, restaurando o maximo de harmonia
possivel em meio a este caos. E esta ndo uma luta cénica definitiva com bandeiras tremulando
(embora nada impeca que uma batalha assim se d€). Mas a luta do dia a dia em tempos

sombrios.
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PARTE 1. CAMINHANDO ENTRE MITOS

Seria impossivel sistematizar num livro todas as divindades e entes indigenas. Menos ainda,
sintetizar os mitos acerca deles. Ainda assim, podemos falar em alguns seres poderosos e
importantes, que determinaram a Criacdo e cujas escolhas serdo fundamentais para o

desenrolar da Era das Incertezas.

As caracteristicas listadas sdo apenas exemplos. Deixamos para vocé e seu grupo fazer a
releitura dos mitos indigenas e, num sentido mais amplo, daquilo que o mundo a nossa volta

tornou-se.

Os Primevos

Os mais veneraveis e poderosos dentre os Yibias sdo chamados de os Primevos, pois sdo as
deidades criadoras do Universo ou que lancaram os fundamentos do Mundo como o
conhecemos: os astros, a terra, os rios, as arvores e os animais, mas também os costumes, as

leis, as praticas e os saberes.

Coletivamente, os Primevos sdo o0s seres mais poderosos de todo o universo, e os mais chocados
com o desaparecimento de Tupa. Ndo se sabe com certeza qual o posicionamento de cada um
deles, mas, devido a gravidade da situacdo, nenhum ficou indiferente. Os Primevos sdo muito
mais que divindades com super-poderes. aspectos basicos da Existéncia como as estagdes do
ano, as marés, e até mesmo as condicdes sociais, geograficas e emocionais de cidades inteiras
sd0 consequéncias de suas escolhas e do M’ba que desempenham na Fra das Incertezas. Um

simples mover dos Primevos pode mudar tudo...

Jaci e Guaraci. o amor da Lua e do Sol

Segundo os relatos mais antigos entre os guaranis, antes do Tempo dos Homens, antes da
Existéncia, quando havia apenas o Criador Inanderuvucu, o a7ia - vento primordial e esséncia
de todas as coisas - tomou uma forma nova, jamais concebida pela sabedoria césmica. Era uma
luz prateada de fascinio arrebatador. Inanderuvucu, que formara a si mesmo do ana
tornando-se o Sol, apaixonou-se perdidamente por aquela luz que, ao contempla-lo, foi

reciprocamente tomada por sua pela majestade e forca.
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Ambos entdo assumiram novas formas, para que pudessem conceder sua luz um ao outro,
como vasos de barro que enchem-se de 4gua. Ele tomou a forma de um guerreiro viril, cuja
pele era dourada como a luz do sol do meio dia, tal qual nenhum homem poderia contemplar.
Tal forma era Coaracy (ou Guaraci). Ela tomou a forma de uma mulher, cujos cabelos longos e
lisos refletiam toda a luz de seu poderoso amado. Suas curvas eram delicadas e perfeitas. A
pele era de um negro azulado, adornada com pinturas e desenhos que brilhavam como as

estrelas.

Amando-se, eles desceram dos céus no éxtase do prazer, formando terras e montes. O primeiro

deles foi o Monte Aregud, a Montanha Sagrada, sobre o qual cairam no apice do gozo.
Assim nasceu o0 amor.

Do alto do Aregud, outras formas de vidas foram criadas, para que aquela magica e explosiva
troca de azsia pudesse eternamente se perpetuar, de uma forma ou de outra, em todos os seres
vivos. Mas infelizmente, os amantes ndo podiam controlar o ardor que sentiam um pelo outro.
Inanderuvucu ardia de desejo por Jaci, incinerando toda a Terra. Jaci, por seu turno, chorava

de felicidade nos bracos do amado, inundando a terra com as marés.

Para proteger a criacdo, sobretudo o recém criado homem - a quem Jaci amava como uma
mae - os amantes juraram jamais se verem novamente. Ele entdo tornou-se o Sol. Ela, a Lua.
Como os dois astros mais importantes, eles regem o Mundo e toda a Criacdo, tratando-se do
casal cosmico. Diz-se que Coaracy nunca mais foi visto, embora esta ou aquela aldeia tenha

alguns relatos divergentes sobre feitos épicos do guerreiro solar.

Jaci, por sua vez, ¢ bem presente junto aos homens desde sempre: ela comanda as mares, além
de regular as passagens dos dias, semanas, e determinar quando as mulheres engravidam. £
uma caprichosa e acolhedora deusa materna, contudo o seu proprio temperamento ¢é volavel,
o que impossibilita saber se ela esta contra ou a favor da humanidade com relacdo ao Lamento
de tupa (embora a maior parte dos Pajés acreditem que ela tem uma atitude amistosa). Na
verdade, ha quem considere que nem mesmo 7Tupd poderia subjuga-la, sendo capazes disso

somente 7au e o proprio Inanderuvugu...
Zelo: a lua, os corpos estelares, as mares, a fertilidade e as paixdes.

Aparéncia: Jaci se manifesta como uma mulher de corpo esbelto e beleza arrebatadora, gestos
sensuais e olhar profundo. Sua pele é negra-azulada, mas ela pode assumir outras formas

femininas mais discretas caso assim deseje.
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Caracteristicas: Aparéncia Sensual, Astrologia, Dissimulacdo, Empatia, Intuicdo, Labia,

Seducao.
Dominio Maior: Da Lua e da Noite.
Mistérios da Era das Incertezas

e Alega-se, pelas bandas do Pantanal, que no Monfe Aregud ha um Templo esculpido em
Pedras tal qual nenhuma Nacdo que vagou por Pindoretama seria capaz de
confeccionar. O templo foi erguido em honra a unido césmica de Jaci e Coaracy. Se é
que este templo existe, poderia revelar muitas coisas acerca dos FPrimevos (ou ao
menos, de Jaci) e quais papéis escolheram diante do Lamento de Tupa.

e Jacié a unica que sabe onde Tupa esta. Talvez até mesmo tenha acesso a ele.

e Jaci deseja salvar a humanidade, orientando-a. Seus acessos de furia se constituem
somente em um comportamento maternal, como uma maée que corrige aos filhos.

e Jaci deseja castigar aos homens, e finge bondade para seduzi-los e atrai-los a este
castigo.

e Jaci ¢ a unica Yibia que manteve sua bidimensionalidade, coexistindo espiritual e
fisicamente ao mesmo tempo.

e Filhas de Jaci e Pinturas de Prata. noutros tempos, as Nacdes praticavam em suas
aldeias rituais de casamento, procriacao e fertilidade, realizando oferendas, dancas e
musicas a Jaci. Na atual Era das Incertezas, existe um culto de tipo xamanico
espalhado por varias cidades e aldeias. Estes cultos envolvem rituais de fertilidade e
experiéncias extaticas. As iniciadas deste culto sdo feiticeiras sabias e muito poderosas.
Possivelmente devido aos rumores de que Jacisabe onde Tupa se lamenta, alguns
creem que as Filhas de jaciconseguem reverénciar diretamente a Tupa, inclusive
receber respostas dele, através de uma trilha chamada Chdo de Estrelas. Nao se sabe se
trata-se de um ritual, de um santuario secreto ou mesmo de um portal magico: isto
supondo que tal rumor verdade...

e Jacisubjugou e mantém controle sobre o Mboitatd, além de ter como animal de
estimacdo - e assombroso cacador - a temivel ave mistica Urutan. Sua relacdo com
os Moanas do tipo Yashi-Areté - Saci-Pereré - seria maternal e, as vezes,

irresponsavel.

Wanadi, a Criacdo do Homem e a Separacéo entre Céu e Terra



http://rpgnacional.blogspot.com.br/2010/03/mitologia-indigena.html
http://rpgnacional.blogspot.com.br/2014/12/lamento-de-tupa-cenario-sobre-mitologia.html

21

Em algum momento apds o amor de Jaci e Guaraci, o afa tomou a forma de um sabio indio
com alguns cabelos grisalhos. Seu nome era Wanadi, e teria recebido de ninguém menos que
Nhanderuvucu a incumbéncia de criar o homem, o que fez com grande esmero a partir do
barro. O mito relata que, no auge da Criacdo, Inhanderuvucgu conferiu a Wanadi a
incumbéncia de criar o homem a partir dos vasos de argila que ele, o deus sol, aquecera com
seu calor. Ninguém conhecia os corpos dos seres viventes como Wanadi, que era Yibid surgido

do proéprio sopro da vida.

Wanadi teria entdo criado trés seres para povoar o mundo. Os dois primeiros, imperfeitos e
malévolos, ndo receberam corpos e tornaram-se monstros invisiveis cheios de amargura, édio
e mesquinharia. Eles sdo seres repletos dos males nos coracdes dos homens, como cuias cheias

de agua podre. Estes demonios sdo chamados de cajushawa.
Foi o terceiro que vingou, tornando-se o modelo perfeito do corpo humano.

A tribo dos Yekwana nutre um mito muito mais detalhado. O proprio sol teria deixado cair
trés ovos magicos do Mundo Celestial (Czju) na Terra (Nono). Os dois primeiros ovos se
abriram e deram origem ao sabio Wanadi que foi o Ancestral Primevo dos Yekwana e os
ensinou a lutar magicamente contra os cajushawa. Estes espalharam-se pela Terra, levando o

mal entre os demais homens.

Wanadi ¢ o deus do sopro da vida, uma divindade “biologica” (usando um termo caraiba
grosseiro e frio), que estabeleceu a maravilha que € o corpo do Homem e da Mulher, sabendo,

como ninguém, a relacdo destes corpos com o mundo invisivel e os demonios que nele habita.

Mas a chegada dos caraiba mudou radicalmente sua relacio com os homens. F bem verdade
que eles trouxeram conhecimentos que as Nagdes jamais aprenderam (ainda que nao fossem
novidade alguma para Wanadi). Contudo, os péssimos habitos dos invasores, como sujar rios,
néo tomar banho e produzir quantidades imensuraveis de lixo torna duvidosos seus avangos.

Wanadi ndo tem sido mais visto desde entao.
Zelo: a vida, a medicina, a separacao entre os maus espiritos e o homem.

Aparéncia. Wanadi apresenta-se como um homem de cabelos grisalhos e as maos sujas de
barro. Aos Yekwana ele surgia seminu, mas com pinturas sagradas pelo corpo. Contudo,
rumores dizem que Wanadi caminha normalmente entre os homens, brancos ou indios, como

um singelo médico de avental branco.
Caracteristicas: Intelecto, Anatomia, Astrologia, Medicina, Religido.

Dominio Maior: do Homem.
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Mistérios da Era das Incertezas

Wanadi ainda caminha entre os homens, disfarcado de curandeiro ou mesmo de

médico, realizando verdadeiros milagres pelos cafundods do pais. Contudo, isto pode

ser apenas uma lenda urbana gerada por um Yibia benéfico, ou mesmo uma historieta

criada para aplacar a dor de enfermos e desvalidos.

e  Wanadiesta empenhado em salvar os homens na era das Incertezas.

e  Wanadiimporta-se somente com os Yekwan.

e Wanadi esta a procura das cascas dos ovos Primevos por meio dos quais criou os
homens. Desta busca estaria a solucao para o Lamento de Tupa.

e Jurupariou, dependendo da versdo, Anhangd, matou Wanadi e roubou tanto o Barro

Primevo por meio do qual criou aos homens.

Mabhyra. o Primeiro Herdi

Logo apds o amor de Jaci e Guaraci, um homem surgiu de um pé de Jatoba quando o a7ia

tomou consciéncia humana de si mesma. Seu nome era Mahyra.

Mahyra caminhava pela mata, explorando a Criacdo quando viu o fogo pela primeira vez.
Fascinado aproximou-se a fim de compreender que mistério era aquele. Seu desejo de saber
era tdo grande que ndo percebera a mata incendiando-se por completo, ficando preso a ela em

meio as chamas.

Mahyra percebeu que o I0-Urubu nao se queimava e usava o fogo para si conforme suas
necessidades. Havia ali um grande mistério, mas as lendas se tornam obscuras. Mayhra roubou

o segredo do fogo do I6-Urubu, mas como ele teria feito?

Aquele incéndio teria sido a Catastrofe Primeva. Poucos a conhecem, menos ainda desejam
comenta-la. O fato é que, Mahyra havia descoberto algo grandioso quando roubou o fogo do
[0-Urubu. o mundo guardava grandes ensinamentos por tras de sua aparéncia bela e
harmonica. Foi assim, observando o 16-Cobra trocar de peles, que Mahyra descobriu o segredo

da imortalidade, trocando e regenerando seu corpo quando fica velho ou ferido.

Mahyra entdo fundou a Primeira Aldeia e gerou descendentes, a grande e honoravel tribo dos
Tupis. Por meio do uso do fogo, ensinado por seu pai, eram capazes de prover, luz, garantir

sustento, preparar a comida etc. Logo o conhecimento se alastrou. Seus filhos foram grandes
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ancestrais do passado, profetas, guerreiros e curandeiros, homens e mulheres, seguindo os
passos de seu pai e descobrindo segredos miticos da Criacdo e do Azia. Contudo, Mahyra
jamais revelou o segredo da imortalidade, porém partir em direcdo a Aldeia Celestial, para
onde somente os bons e honrados podem ir: ¢ 14 que tem a felicidade plena, e a saude eterna

por meio do dom descoberto a tempos imemoriais.

Zelo: a civilizacao, os tupis, a vida em comunidade, a honra, a sobrevivéncia.

Aparéncia: Mahyra ¢ um homem forte, belo e imponente, cujas dobras de seus musculos
emitem um tom mais avermelhado e brilhoso que o normal. Ele surge vestido com a pele ou

coracdo de algum animal, sobretudo se estiver paramentado para a guerra.

Caracteristicas. Forca Legendaria, Resisténcia Legendaria, Agricultura, Briga, Instinto,

Lideranca, Prontidao, Rastreamento Sobrevivéncia.

Mistérios da Era das Incertezas

e Mahyra nunca perdoou o homem devido ao pecado primeve sua esposa, gravida de
2€meos, recusou-se a colher o milho que Mayhra tdo devotamente havia plantado,
criando uma mentira para isso. Esta é a razdo dele ter ido para os Paraisos celestiais ¢
nao ter ensinado o segredo da Imortalidade a seus filhos. Esta roca de milho ainda
existia mesmo depois da chegada dos caraiba.

e Mahyra esta preparando aldeias celestes para abrigar seus descendentes, caso Tupa
deseje destruir este mundo.

e Mahyra foi em direcéo as estrelas em busca de Tupad, a fim de convencer-lhe a voltar a
criacdo e salva-la.

e Uma das descendentes de Mahyra, uma neta, sobrinha neta ou sobrinha dependendo
da versdo, enganou-lhe e roubou o segredo da imortalidade, estando viva até os dias
de hoje. Ela seria, contudo, uma feiticeira maligna, escondida pelos cafundés da mata
em um santuario de pedras pintadas. A tal descendente, inclusive, estaria planejando

sobreviver, ou resistir, aos acontecimentos que decorrerem do Lamento de Tupa.

Akuananduba e a Flauta dos Tempos

Akuananduba ja havia surgido quando Inhanderuvucu gerava a Criacdo. Ele ndos e

assenhorou de nenhuma parte dela, nem mesmo apds o amor de jJaci e Guaraci Somente
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quando a Criacdo estava posta e plena que cle fez uma flauta para si, com todo esmero, ¢ a

tocou.

Os primeiros a ouvi-la foram o I0-Arara e os ancestrais que cultuavam a este totem,
perceberam que o toque da flauta trazia harmonia ao Mundo, fazendo-o mover-se de uma
forma tdo serena que era imperceptivel aos sentidos humanos, mas evidentes a quem
observasse com sabedoria: os meses da gestacdo, os momentos do dia e da noite, a troca de

estacdes ¢ assim por diante.

Esta compreensdo levou os Araras (como ficaram conhecidos aqueles Ancestrais) a perceberem
que viviam sobre uma casca entre aguas incompreensiveis e o Céu. Nas aguas, havia somente
seres maléficos e estranhos, porém ali todos eram felizes, vivendo como estrelas, comendo,
bebendo e dancando. quando havia excecgdes, bastava o toque da flauta de Akuananduba para

tudo voltar a ordem.

Contudo, num tragico dia, houve uma briga entre os Araras. O motivo era futil e mesquinho,

perdido no tempo. Akuananduba tocou sua flatua, mas os Araras o ignoraram.

A briga logo tornou-se uma guerra celestial entre os Ancestrais. A batalha foi tdo devastadora
que rompeu a ilha, fazendo com que os Araras comecassem a afogar-se nelas. Akuananduba
nad afez, apenas contemplando o merecido sofrimento. 16-Arara, contudo, ficou compadecida,

e ordenou a varias araras que salvassem quem pudessem ¢ os mantivesse no Mundo Celestial.

Ao cairem nas aguas, os demais Araras perceberam quem eram aqueles seres maléficos: as
demais tribos indigenas, incultas, violentas e despreziveis, mas que sabiam viver cultivando a
terra, construindo casas e guerreando. Mais ancestrais araras morreram nas guerras contra

eles, até que o 16-Bicho-Preguica ensinou-lhes como viver, festejar, morar e plantar.

Ja Akuananduba permaneceu nas Ilhas celestiais, desdenhando da humanidade e de sua

pequenez egoista.

Zelo: a civilizacao, os tupis, a vida em comunidade, a honra, a sobrevivéncia.

Aparéncia. Akuananduba é um belo indio de pele pintada de dourado, portando uma flauta,

com um imponente cocar em sua cabega.
Caracteristicas. Moral, Astronomia, Fisica, Historia, Instrumento Musical.
Dominio Maior: Da Harmonia.

Mistérios e Duvidas na Era das Incertezas
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e A flauta de Akuananduba esta perdida. Quem encontra-la pode controlar o tempo, a
harmonia e o caos, se conseguir toca-la.

e Akuananduba ndo é mais o belo deus de outrora. surge como um ancido de cabelos
brancos arrepiados. Ele veste-se como um fidalgo europeu ou um maestro de
orquestra, e mantém consigo mais de um reldgio. Sua flauta nunca mais foi vista...

e Akuananduba produziu outros instrumentos sagrados, e parece estar montando algo
como uma orquestra.

o Akuananduba esta refugiado vive numa das maiores cidades brasileiras, regulando
obssessivamente um relédgio.

o Akuananduba tornou-se patologicamente obsessivo e controlador. Encontra-lo ¢
dificil e dialogar com ele s6 pode ser possivel se os personagens obedecerem a um
procedimento um insuportavelmente rigoroso.

o Akuananduba vive entre relogios, os quais regula neuroticamente, tentando
sincroniza-los, como se algo fosse acontecer quando todos marcarem exatamente a

mesma hora...

Ceuci, a Virgem-Maie

No inicio do Tempo dos Homens, uma formosa virgem chamada Ceuci nasceu. Era

descendente de Mahyra, e teria o conhecido quando ainda estava na Terra.

Num dia quente de primavera, ela sentou-se para descansar a sombra de uma arvore chamada
Kucura, dadiva plantada na Amazodnia por alguns dos Primeiros Votuns cujos frutos nascem
em cachos semelhantes aos das uvas. Quando avistou aos frutos, viu que eram belos e

apetitosos. Apanhou um e comeu.

O sabor do fruto era intenso, arrebatador, levando-a ao Extase. Enquanto saboreava-o, o caldo
escorreu por seu corpo nu, chegando o meio de suas coxas: Ceuci foi entdo fecundada pelo

proprio Ana inerente a Criagdo, mesmo sendo ainda virgem.

Luas depois, quando descobriu-se estar prenha, sua tribo ficou indignada. Desconhecendo o
pai da crianca e considerando afrontosa a historia do caldo da fruta, puniram Ceuci com o

desterro.

Ceuci vagou entdo por vales ermos e mangues sombrios. Deu a luz longe da aldeia de origem,

e chamou de Jurupari ao menino que nasceu.

Mas aquela ndo era uma crianga comum.
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Ao sétimo dia de seu nascimento, Jurupari ja aparentava ter dez anos e a sabedoria de dez
geracdes de Pajés. Vivia com sua mde numa oca bela de madeira nobre e folhas de cores vivas,
entre duas majestosas arvores Kucuras gémeas. A oca foi feita com esmero pela propria Ceuci,

que ensinou ao homens e ao proprio Jurupari como fundar suas proprias habitacdes.

A sabedoria do menino tornou-se renome entre os Tupis, trazendo ancides, pajés e herdis para
aprender com ele. Foi Jurupari quem ensinou os Tabus, como formas do homem viver em paz
com seus irmdos e a Criacdo:. aquelas foram as primeiras Leis do Mundo. A sabedoria de
Jurupari era tdo grande que surpreendeu até mesmo Mahyra, que aceitou suas Leis e
ensinamentos, considerando-o um predestinado da parte de ninguém menos que

Guaraci/Inhanderuvugu/Tupa.

Todavia, Jurupari aos poucos se afastou de sua mde Naquele tempo,
as matriarcas e feiticeiras eram amadas e respeitadas. Jurupari, ao mesmo tempo em que
revelou leis e conhecimentos sobre o Afia e o universo, deu exclusividade aos homens,
estabelecendo festas em que somente eles podiam participar. As mulheres que o0s

surpreendessem, desobedecendo essa lei, deviam morrer.

Uma tragédia entdo se deu. Certa noite, curiosa e com saudade do filho, Ceuci foi espiar o

cerimonial dos homens, esgueirando-se por detras de uma arvore.
Subito todos viram um clardo descer do céu. Era Ceuci, foi fulminada por um raio.

(Ha quem diga que foi o proprio Tupd quem disparou o raio, como castigo pela lei

descumprida, mas este € mais um rumor falocéntrico do que uma parte central da lenda)

Clamaram a Jurupari que a ressuscitassem, pois Ceuci era amada como A Grande Mae ¢ a
Dona das Habitacdes. Entretanto, Jurupari se recusou austeramente, dizendo que ndo podia

abrir precedentes em suas leis:

- “Morreste mde, porque desobedeceste 4 lei de Tupd. E a lei que eu vivo a ensinar. Nio vou te
ressuscitar, mas te recomendo: sobe, bela, radiante e pura para um mundo melhor. Meu pai

vai recebé-la de bracos aberfos 14 no céu’,

Naquele momento, o Afia que o gerou recebeu Ceuci no Céu, entre as estrelas. Alguns dizem

que este poder era Guaraci, outros, Tupa e alguns até mesmo o proprio Inhanderuvucu.
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Depois de falar, Jurupari chorou. E o corpo de Ceuci, reanimado e iluminado subiu ao céu

sentado no arco-iris.

Mas Jurupari, conforme crescia, tornou-se arrogante e soberbo. Acabou por Cair e se tornar
um servo de Tau, o deus da Escuriddo e do Nada, a contraparte de Inhanderuvucu - dai até

hoje o chamarem de "o Yibia Caido".

Os mitos tem muitas versdes acerca da queda do Jurupari. Alguns dizem que ele foi seduzido
pelo gigantesco poder de Tau. Outros, que sua arrogancia era tdo grande que ele fora banido
por Tupa. Alguns poucos alegam que, pela sede de conhecimento, Jurupari partiu ao encontro

de Tau, e acabou sendo dominado por ele.

Ninguém sabe ao certo. Mas o fato é que os espiritos das trevas e da escuridao, aqueles que
vagam pela noite, sufocam e causam pesadelos, tem desde o inicio da Criacdo recebido

coletivamente o nome do Filho de Ceuci...

Zelo: civilizagdo, habitacoes, protecao, pureza, santidade.

Aparéncia. Ceuci é uma donzela de pele bronzeada e corpo esbelto, cabelos negros e boca
delicada. Surge nua ou com um vestido branco singelo, porém com o corpo ritualisticamente

tatuado e pintado, expressando sua pureza.

Caracteristicas. Aparéncia Cativante, Arquitetura, Empatia, Medicina, Seguranca.

Dominio Maior: da Protecao.

Mistérios da Era das Incertezas

e A Primeira Oca, erguida para Ceuci, existe entre duas arvores Kucura, em algum lugar
do Para. Esta bela casa teria um buraco ao chao, cavado pelo I0-Toupeira, que leva a
morada do Jurudri Teria também uma subida na forma de um arco-iris, que leva as
Aldeias Celestes.

e O fruto das arvores Kucura teriam propriedades sagradas, conferidoras de
imortalidade e poder imensuraveis. Somente Ceuci compreende tais propriedades.

e Ceucl tornou-se amargurada com os homens, e isso desde o tempo que deu a luz a seu
filho. Assustadoramente, tal figura materna perdeu o amor pela humanidade e deseja

VEr sua desgraga.
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e Ceuci ainda mantém relacdes secretas com seu filho, Jurupari, o qual nao ¢é capaz de

conftrolar.

Jurupari, o Yibia Caido

O deus caido, o Yibia das trevas. Outrora prodigio filho de Ceuci, entregou aos homens os
ensinamentos para se viver em comunidade, os primeiros Tabus e Leis. De acordo com esta
versdo da lenda em torno de Ceuci , conforme Jurupari crescia, tornava-se arrogante e

soberbo.

Como se sabe, foi Jurupari quem ensinou as Primeiras Leis do Mundo aos homens, sobretudo
aos Tupis. Contudo, tamanho saber o deixou prepotente. Acabou por Cair e se tornar um
servo de Tau, o deus da Escuridédo e do Nada, a contraparte de Inhanderuvucu - dai até hoje o

chamarem de "o Yibia caido".

Os mitos tém muitas versdes acerca da queda do Jurupari. Alguns dizem que ele foi seduzido
pelo gigantesco poder de Tau. Outros, que sua arrogancia era tdo grande que ele fora banido
por Tupa. Alguns poucos alegam que, ao descobrir uma indizivel e terrivel verdade sobre o

universo, Jurupari partiu ao encontro de Tau, e acabou sendo dominado por ele.

Ninguém sabe ao certo. Mas o fato é que os espiritos das trevas e da escuridao, aqueles que
vagam pela noite, sufocam e causam pesadelos, tem desde o inicio da Criacdo recebido

coletivamente o nome do Filho de Ceuci...

Jurupari é um deus dos segredos e das leis. Seu nome significa "boca fechada", e ¢ o senhor de
todos os Tabus e seus significados. E severo e intransigente, a ponto de ordenar que um pai
mate a seu filho se ele violar uma lei ou revelar um segredo proibido. E ele o responsavel pelo
invento dos instrumentos sagrados, mascaras e das festividades exclusivamente masculinas, o
que servia para manter o carater de dominacao patriarcal no seio das tribos. Por isso algumas

Tribos ainda reverenciam e invocam no seu aspecto de sabio, antes dele Cair.

Além disso, diz-se que ha alguns cultos de mistério, proibidos e condenados, nos quais o
Jurupari corrompido por Tau & conjurado. Mas tais praticas seriam perigosas e restritas, se é

que existem...

Zelo. nenhum. Fle s6 existe para trazer a destruicao.
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Aparéncia: o Jurupari surge como um indio de pele branca, sorriso e olhar assombroso, vestes
em forma de sombras. Alternativamente, ele pode surgir como uma sombra vestindo roupas
caraibas, mas em tons completamente monocromaticos, como se estivéssemos vendo um filme

em preto e branco.

Caracteristicas. Aparéncia Apavorante, Direito, Empatia, Intimidacao, Religido.
Dominio Maior: das Trevas.

Mistérios da Era das Incertezas

e Jurupariesta tentando algum acordo com Ceuci sua mae.

e Jurupari conhece um segredo acerca da partida de Tupa, que mantém como trunfo
caso ele deseje retornar.

e Jurupari descobriu como se desvencilhar do poder destruidor de Tau, e esta tentando,
agora se purificar. Para isso, esta tendo ajuda de sua mae. Contudo, os espiritos

menores também chamados de Jurupari ainda existem a fim de operar o mal.

Anhanga e o Ciclo da Vida e da Morte
Nascer. Crescer. Degenerar-se. Morrer. Renascer. Eis o Ciclo.

Logo nos primérdios da Criacdo, quando a mais antiga das arvores e o mais ancido dos rios
sequer tinham nascido, o afia tomou consciéncia deste Ciclo, ao contemplar uma folha seca
cair na terra. Naquele momento, a particula do afia que tomou esta consciéncia emergiu do

mangue que ladeava o primeiro rio da Criacéo, surgindo assim o temivel Anhanga.

Aquele afia consciente estava fora do Ciclo. Nao se sujeitava mais a ele. Tal alma
antiga (anhanga...) estava livre, capaz de descolar-se do Ciclo e até¢ mesmo mové-lo. Ele foi um
dos Primeiros. O Primeiro a compreender o Ciclo. Os Primeiros Yibias ndo estdo presos ao

Ciclo, mas, com excec¢do de Nhanderuvucu, seus poderes e dominios na Criagao estao.

Mitos proscritos sussurram que Tupa, ou mesmo Nhanderuvucgu, desconheciam naquele
momento o que era aquilo que se formava. E o sorriso macabro do Anhanga demonstrou a eles

tal faceta da Criacéao.
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Apos surgirem os primeiros homens e animais, Tupa ficou preocupado com a perversao do
"espirito velho". Ele divertia-se de forma sinistra, recuando e avancando o Ciclo, colocando e
retirando Criaturas nele, somente para ver dor e o sofrimento. O homem era particularmente
irritante ao Anhanga, devido a sua ansia em escapar e até mesmo interromper o Ciclo. O

desejo dos Filhos de Jacipela imortalidade era uma afronta a Criagdo que ele nao tolerava.

Diante de suas perversdes, Nhanderuvucu submeteu o Anhanga ao seu poder, banindo-o ao
mundo imaterial do Ikurui e fazendo-o repousar no Rio dos Mortos, onde o fogo de sua ira e

perversdo nao arde. Aonde seria este Rio dos Mortos?

Para que pudesse caminhar sobre a Terra novamente, ele teria aceitado aceitou a missdo de
cuidar da Criacdo. Nao como os zelosos Kaapud ou as caprichosas Igupyaras. Mas deixando
que as Criaturas possam Nascer, Crescer, Degenerar-se, Morrer. Foi assim que o
primeiro Anhanga tornou-se guardido das cacas e das matas, cuidando para que o Ciclo
seguisse sem interferéncias. De fato, diz-se que o Anhanga Primevo esta ainda afogado no Rio

dos Mortos, e que sdo os demais anhangas menores quem cumprem tal tarefa.

Desde entdo, os demais Anhangas - espiritos da morte, dos mortos e das assombracdes - que
surgiram tem vagado pela Terra demonstrando ao Homem e as demais Criaturas a existéncia
do fim e recomeco de todas as coisas. Cada uma destes "espiritos velhos" esta fora do Ciclo, mas

tem alguma responsabilidade que o prende a ele, a fim de poder caminhar entre os viventes.

Zelo. instinto de preservacao, morte, medo, vinganga.

Aparéncia. outrora o anhanga surgia como um indio poderoso, com uma caveira pintada ao
rosto. Os olhos eram vazios, saindo deles e de sua boca uma luz sinistra como se dentro de seu
rosto houvesse fogo. Diante dos caraiba, o Anhanga pode surgir como um defunto
paramentado para o enterro, com uma flor branca junto ao peito. Seus cabelos vdo até os
ombros, cheiram a terra molhada, ¢ sua roupa ¢ rasgada e cheia de cinzas, como se tivesse

disso enterrado ha muito tempo.

Caracteristicas. Aparéncia Apavorante, Forca Legendaria, Briga, Furtividade, Intimidacao,

Naturalismo, Sombra.

Dominio Maior: do Ciclo.

Mistérios da Era das Incertezas
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o O Anhangd esta detido no fundo do Rio Anhangabau, tendo sido 14 aprisionado por
Tupa ou mesmo por Nhanderuvucu.

e Tradicdes bem antigas murmuram que Anhangd chegou a desafiar o proprio Tupa por
algum motivo esquecido (sussurra-se, por causa de uma mulher!), gabando-se disso,
embora muitos Pajés que conhecam tal mito aleguem que nado passa de fanfarronice
do Anhangd Primevo.

o O Anhangdna verdade esta adormecido a séculos.

o O Anhangs deseja castigar ao homem, e deleita-se com o Lamento de Tupa como uma
justificativa para deleitar-se no sofrimento dos homens.

e O Anhangd amaldicoou a cidade de Sao Paulo, transformando-a num reduto de Yibids
perversos e assombragdes. Naos ¢ sabe por qual motivo ele fez isso, nem porque

escolheu esta cidade.

A Arvore Sagrada Yorixiriamori

Em algum lugar onde os caraiba chamam de Roraima, no alto curso do rio Toototobi teria
existido uma arvore de beleza onirica e incomparavel, chamada Yorixiriamori. Dela saiam as
mais belas melodias, e era capaz de dancar. Aquelas cangdes eram especialmente excitantes e
encantadoras para as mulheres. Os lanomami foram os primeiros a encontrar esta maravilha,
e descobriram que, colhendo os galhos da Arvore Sagrada, era-se possivel entoar canticos sdo

arrebatadores quanto Yorixiriamori.

Contudo, os galhos eram guardados pela I0-Preguica-Gigantfe, que nao tinha nenhuma
intencdo de dividi-los com os homens, até que Pajés descobriram formas de engana-la,

embora estas fossem jornadas misticas perigosas, que eventualmente terminavam em tragédia.

Os Pajés estavam insatisfeitos com aquela situacdo, até que uma contenda se deu. I6-Sapo
coaxava insistentemente, e pensava, com isso, estar cantando. I0-Preguica-Gigante, afrontada
com tal estupidez, alertou o sapo de que nao estava cantando, apenas coaxando. Yorixiriamori
entdao tomou a forma do mais belo dos homens, cuja beleza era superior a de Guaraci,
revelando sua esséncia. ele era o aza tomado forma pela beleza e pela musica, antes mesmo

dos homens saberem que tais coisas existem.

Yorixiriamori entdo ensinou a todos como se cantava. Ndao mais era necessario acessar seus
galhos sagrados, quando em forma de uma arvore. Contudo, os demais homens foram tomados
por inveja, ja que as mulheres todas apaixonaram-se por ele e ignoravam os galanteios

masculinos.
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Tomados de 6dio, tentaram matar Yorixiriamori, que assumiu a forma do passaro yorixiri para
fugir. Na verdade, Yorixiriamori ndo tinha o menor interesse em lutar coma os homens. As
mulheres, contudo, tentaram persegui-lo, embriagadas de paixdo, mas ndo puderam cruzar o

rio sobre o qual ele atravessou, voando.

Nunca mais se viu Yorixiriamori depois disso. A Arvore Sagrada, que era um de seus corpos,
desapareceu, estando suspensa nos céus pela teia da [0-Aranha.

Zelo. Musica, Seducdo, arte, ilusdo.

Aparéncia. Yorixiriamori surge como um belo passaro, ou como o homem mais belo que uma
mulher poderia descrever ou imaginar. Aprecia as mais belas e espalhafatosas vestimentas
produzidas pelos caraiba, mas mantém pinturas misticas sagradas ligadas a rituais indigenas

antigos, em algumas partes de seu corpo.

Caracteristicas. Aparéncia Apavorante, Briga, Furtividade, Intimidacao, Naturalismo, Sombra.
Dominio Maior: da Beleza.

Mistérios da Era das Incertezas

e Ao fugir, Yorixiriamori jogou fora o galho da arvore dos canticos e o 160-Preguica
pegou.

e  Yorixiriamoriesta morto: a arvore teria sido incendiada. Ninguém sabe por quem.
e  Yorixiriamori deseja apenas seducdo e prazer sexual nesta ultima reta da criacdo. Ele

tem certeza de que Tupa retornara para destruir tudo. S6 resta o g0zo ao mundo.

Yeba Belo, a deusa do éxtase

A bela e poderosa Yeba Belo “a mulher que surgiu do nada” a partir do Afia. Antes dos homens
serem criados por Wanadi ou brotarem de Jaci, ela Yeba Beld ergueu-se dentre as folhas
alucinodgenas que havia no Primeiro Bosque plantado a mando de Guaraci, assenhorando-se

das plantas e ervas, especialmente as de carater medicinal ou venenoso.

Ela ¢ a mae dos Votu ligados a ervas e ela mesma ¢ a dona da folha de coca, chamada
de ipadu pelos indios. Foi mascando o ipadu em seu imponente Palacio de Quatzo que Yeba
Belo gerou os primeiros ancestrais da tribo dos Dessanas, que a cultuam como divindade desde

sempre.
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£ também a senhora da danca, do prazer e do éxtase, mesmo e sobretudo sem a necessidade de
alucinodgenos. Seu conhecimento permite dar e tirar a vida, elevar ou suprimir os niveis de
consciéncia do Homem, potencializando lhes as capacidades por meio das propriedades das

drogas e remédios por meio do que os caraiba chamam de “medicina natural alternativa”.

E também conhecida por levar as almas dos homens ao contato mais intimo de seu ser,
fazendo-o transcender ao Ikurui ou outros planos de existéncia. Suas revelagdes sdo
profundas, porém carregadas de simbolismo e subjetividade. Neste sentido, ¢ uma divindade
ligada aos varios niveis do inconsciente e do consciente humano, as varias dimensdes da

existéncia possiveis de serem alcancadas.

Yeba Beld ¢ espirituosa, ativa e euférica. £ uma deusa misteriosa, intensa, adorada como
entidade criadora por algumas tribos, ainda que a maioria das Nacdes deem-lhe outros nomes
ou adotem como totem outras representacdes suas nas formas de folhas sagradas, chas,
musicas, dancgas etc. Seu poder é imenso, ja que todas as propriedades das folhas e das matas
estdo sob seu zelo e podem ser, inclusive, combinadas de forma que homens e mulheres jamais
imaginaram. £ um totem especialmente reverenciado por quem pratica o herbalismo, e varios
rituais indigenas envolvem seu dominio na forma de alucindgenos poderosos e bebidas

excitantes usados em rituais, festividades e cerimonias.
Zelo: éxtase, prazer, alteragdes de consciéncia.

Aparéncia. Yebd Belo surge como uma mulher de enorme beleza e aparéncia exdtica. Suas
pinturas, vestimentas e indumentarias sintetizam o que ha de mais transgressor e provocante

(ndo somente no sentido sensual) na cultura indigena ou caraiba pela qual esta caminhando.

Caracteristicas. Aparéncia Sensual, Agilidade Legendaria, Danga, Herbalismo, Instinto,

Medicina, Naturalismo, Religido.
Dominio Maior: das Folhas.
Mistérios da Era das Incertezas

e Yeba Beld6 quer apenas dancar e se divertir para lidar com a angustia pelo
desaparecimento de Tupa.
e Yeba Belo tem algum desejo pervertido de viciar homens em substancias estranhas e

leva-lo a excessos. Isto desde a chegada dos caraiba.
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Sumé, o deus dos Segredos
Ninguém sabe de onde veio. Nem como surgiu.

Desde os tempos imemoriais, um vento de sabedoria corria pela Criacdo. Conhecia cada
planta, cada besta, cada rio, cada arvore; Dominava os mistérios do Homem, e os ensinou de
forma paciente e candida a dominar ao fogo, os Tempos, as Estacdes da Criacdo, a plantar e a
colher, a zelar pelos mortos. Também mostrou-lhes a pintura, a arte de contar histdrias, a

beleza e as tatuagens.

Antes da Era das Incertezas, as Nacdes o chamavam de Zumé, Tumé ou Pay Sumé e tinham por

ele grande zelo.

Até que o Homem se corrompeu. Queimaram as matas, mataram uns aos outros na Guerra ¢

perverteram os Tabus. Veio o Diluvio. Sumé entdo os deixou, e ja havia decido os deixar.

Nunca mais se ouviu falar dele, e esquecido estava até o Primeiro Lamento de Tupa.
Contemplando o homem em sua agonia, e observando a imundicie dos caraiba, ele tomou a
forma de um profeta, transmitindo conhecimento, pregando a sabedoria e curando males da

alma e do corpo.

(Alguns mitos dizem que nao era mais ele, mas sim um de seus filhos ou os descendentes de

seus filhos, quem caminhava entre os homens).

Mas os Pajés haviam se corrompido pelo ego de mediadores dos Yibias, e se enciumado do
Sumé, que tinha de fugir do 6dio caminhando sobre as aguas e fugindo sob chuvas de flechas

que jamais os atingia.

(Muitos Pajés defendem-se desta parte do mito, alegando que desconfiavam dos Pajés brancos

confundindo-o0s com o Sume).

O Sumé, ou as aparicdes de seus filhos, foram tornando-se raras. E assim tem sido desde

entao...

Zelo. conhecimento, fé, sabedoria.



http://rpgnacional.blogspot.com.br/2010/03/mitologia-indigena.html
http://rpgnacional.blogspot.com.br/2010/03/mitologia-indigena.html
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Aparéncia. Sumé surge como o tipico profeta hebreu. um homem branco de barba longa e
grisalha, de tunica comum e gasta, cajado a mao e, em alguns casos, indumentarias cristaos,

judaicas e indigenas.

Caracteristicas. Intelecto, Moral, todas as Habilidades Cientificas.

Dominio Maior: da Sabedoria.

Mistérios da Era das Incertezas

e O verdadeiro proposito de Sumé ¢ uma grande incognita, intrigando a muitos Pajés. A
quem diga que isto é somente ciume, devido a intensa relacdo de Sumé com o Deus
Cristdo.

e As divindades caraiba, na verdade, sempre foram Sumés, os primeiros Yibids a se
revelarem a eles.

e  Sumé deseja castigar ao homem, mas de forma didatica, a fim de conscientiza-lo de
suas maldades.

e O Sumé encantou-se com os caraiba, passando a protegé-los.

e O Sumé na verdade trouxe o8 caraiba a Pindorama. Com qual intuito, se desconhece.

Inara, Mutim, Peuré e Amara. os deuses das Estacoes

Logo apods Jaci e Guaaci, Tupd chamou quatro Yibias, surgidos do Afia. A primeira era Mutim
acentuava a exuberancia da criacdo, sobretudo das flores, das arvores e dos frutos. O segundo
Peuré que preparava a Terra com intenso calor e intensas chuvas, a fim de que fosse sempre
abundante. O terceiro era Amar4, que fazia com que as folhas caisses para que tudo se
renovasse na Criacdo, além de levar os homens a refletirem sobre a Existéncia. E a ultima era

Inara, que soprava um vento frio, aliviava a terra e dava descanso a Criacao.

No inicio, eles ndos e entendiam e, com excecdo e /nara, brigavam entre si. Inara sempre foi
mais distante e fechada, apesar de mostrar bom humor e acolhimento, e nunca foi severa com
relacdo a seu poder sobre Pindora. Tupa entdo os conjurou e deu-lhes ordem, para que um
Zelasse pela Criagdo apds o outro, em ordem, sendo estabelecidas, assim, as quatro estacdes do

ano.
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Apesar de eventualmente violarem o acordo, de uma forma geral Mutim, Peuré e Amard
aceitaram sua missdo. Somente [nara surge quando quer de forma mais comumente

imprevisivel.

Mutim

Zelo. a Primavera.

Caracteristicas: Aparéncia Sensual e Cativante, Canto, Herbalismo, Naturalismo, Seducao.

Dominio Maior: das Folhas.

Mistérios da Era das Incertezas

e  Mutimnunca mais foi vista, e isto ha eras. Apesar da Primavera ainda dar frutos como
sempre, o desaparecimento desta deusa tem preocupado aos Pajés e demais homens ou
mulheres cientes da Era das Incertezas.

e Mutim esta apavorada devido aos caraibas, por isto teria se escondido.

e Alguém teria roubado o poder de Mutim, e ela estaria vagando, sem memoria, pelo

mundo dos caraiba.

Peuré

Zelo: o Verao.

Aparéncia. Peuré é um homem alto, forte e muito belo. Seu corpo é queimado pelo sol, porém

brilhando com suor.

Caracteristicas. Aparéncia Sensual, Forga, Agilidade, Briga, Intimidacao, Instinto.

Dominio: do Poder.

Mistérios da Era das Incertezas

e Peuré enlouqueceu e deseja com todo seu coracdo causar o maximo de dor e caos ao

homem caraiba. Ele usa uma combinacdo de calor, lascivia, quedas de luz, crises de
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abastecimento de agua ou de comida para levar caos e violéncia sem limites. Ndo o faz
de forma premeditada, mas sim expontanea.

Em cidades Caraiba, Peuré surge no Verdo como um homem bronzeado, sem camisa
ou de estampa florida, revolver a cintura. Suas tatuagens relatam crimes como
assaltos, arrastdes, sequestros e estupros.

Peuré sequestrou Mutim, mantendo-a como sua prisioneira.

Zelo. o Outono.

Aparéncia. Amard surge como um homem de meia idade, de olhar reflexivo e uma alegria

comedida, porem constante, as vezes adornado com um sorriso.

Caracteristicas. Intelecto, Moral, Diplomacia, Meditacao, Religido.

Dominio Maior: do Poder.

Mistérios da Era das Incertezas

Inara

Amard é o tinico ponto de equilibrio que restou entre os deuses das estacdes. E p tinico
que ainda mantém suas atribui¢des como desde o inicio da Criacao.

Amard caminha constantemente entre os caraiba, vestindo-se de forma elegantissima
para os padrdes do homem branco. Ele ¢ acolhedor aos homens e deseja orienta-los.
Amard esta tentando entrar em algum acordo com Peuré e tenta constantemente
corrigir ou suavizar os danos causados por ele.

Amard sabe onde Mutim esta.

Amard mantém um romance com uma mulher caraiba.

Zelo: o Inverno.

Aparéncia: /naraé uma mulher jovem de sorriso encantador e corpo esbelto.
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Caracteristicas. Intelecto, Furtividade.
Dominio Maior: do Poder.
Mistérios da Era das Incertezas

e Inaranunca ligou muito para suas atribui¢des invernais, e continua sem demonstrar
muita importancia ao homem e seus assuntos. Ela ¢ um espirito livre, chegando e
saindo a hora que deseja.

e [nara caminha entre os caraiba de cabelos curtos e vestes despojadas, de verdo. Nao
importa o frio que se faca.

e [naramantém um romance, e algum tipo de plano, com o Anhanga.

e [nara trabalha junto de Amara para suavizar ou resolver problemas causados por

Peuré.

Os demais Yibias

Celestiais (Guandird, Araci, Ruda, como exemplos)

Os Celestiais sdo os Yibias que Zelam pelas estrelas e pelos fendmenos astrais. Cada estrela
pode ter um Yibia guardido, bem como as constelagdes. Dentre os mais poderosos esta o deus
noturno Guandiro (senhor das madrugadas) Araci (deusa que zela pelos raios do amanhecer),

¢ Ruds (o deus lunar do amor e da poesia, filho de Jaci).

Além destes Yibias, também sdo chamados de Celestiais os Ancestrais que vivem nos paraisos e

ilhas localizados no céu, onde s6 ha prazer e alegria.

Em Lamento de Tupa, os Celestiais sdo os unicos Yibias que mantiveram-se a salvo do caos e da
violéncia estabelecidos pelos caraibas. Afinal, o homem branco ainda ndo acabou com os
fendmenos astrofisicos, mesmo que tenha chegado ao espaco. Isto ndo significa, contudo, que
os Celestiais sdo indiferentes. embora alguns sejam lenientes e estejam numa zona de conforto,
todos eles sabem que os desdobramentos da amargura de Tupd podem mudar

significativamente a Existéncia!

Na Era das Incertezas. os celestiais estao confortaveis nas Ilhas e Paraisos do Céu. Contudo, nao

raro desejam, ou mesmo precisam, resolver problemas na Terra.
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Aparéncia: ¢ impossivel estabelecer um padrdo. Guandird por exemplo surge como um indio
de pele palida e cabelos baguncados, cum uma veste negra de dormir. Araci manifesta-se
como uma mulher linda de vestes douradas. Ruda surge como um belo indio de fala mansa ¢

poética, cabelos longos negros e olhar profundo.
Caracteristicas: igualmente variavel.

Dominio Maior: igualmente variavel.

Votiis
Antes dos homens e das bestas havia a chuva, os raios, a luz, os ventos, as a4guas e o fogo.

Destas forcas surgiram Yibids imanentes ao mundo fisico, quando o ana, sob as maos
de Nhanderucucu, tomou estas formas. Em outros mitos, eles se apoderaram de partes da
Criacdo, auxiliando gera-las fisicamente. Noutros termos, os Votu sdo os espiritos das arvores,
dos pantanos, dos rios, dos corregos. Dos cipos, das cavernas, dos raios solares e lunares. Das

folhas e dos frutos. Dos ventos e das chamas...

Seres elementais de enorme poder. Tupa em pessoa os colocou como Zeladores destes aspectos
da Criacdo. Mas observe que eles sdo variados. Amanda, por exemplo, é a Votu dos ventos e
das tempestades violentas, zelando principalmente pelo que os caraiba chamam hoje de Sdo
Paulo (ainda que seu poder possa se manifestar em toda parte). Xandoré, também um Yibia das
tempestades e dos relampagos, representa a Ira dos Céus, a raiva, o terror que os relampagos

causam. Como ¢ de se esperar dos Yibias, cada Vota ¢ tinico em seu M’ba referente a Criacao.

De todos os Yibias, nenhum outro compreende a Terra e a nocdo de equilibrio como os Vofu, e

nenhum outro € tao rigido e zeloso no tocante a harmonia quanto eles.

Na Era das Incertezas: a maioria esmagadora dos Votu retornou ao fkurui manifestando-se de
forma limitada por meio do Dominio do Poder. Os poucos que restaram tornaram-se isolados,

irasciveis e andarilhos, com pouca tolerancia ao homem.

Aparéncia: os Voti manifestam-se conforme a forca da Criacdo que deram forma. uma arvore
ou fruto sagrado, uma tempestade, uma estrela, etc. Suas formas antropomorficas sao
espetaculares, com corpos humanos hibridos do fendmeno da Criacdo em questdo, como

um Vot das Geadas cuja forma ¢ uma senhora com o corpo coberto de gelo, agasalhada e
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gripada. Alguns podem manifestar-se como os "elementais" dos RPGs de fantasia: por exemplo,
um Votu Tempestade de Verdo como um vento forte rodopiando em si mesmo com barulhos
violentos de raios e uma chuva forte que cai ao chdo enquanto ele anda; enquanto o Vot dos
cipds do Brejo surge como um emaranhado de cipds com um rosto levemente definivel e

infinitos tentaculos que nao param de mexer-se.
Caracteristicas. Intelecto, Prontiddo, Moral, Instinto, Naturalismo, Navegacéo.

Dominio Maior: do Poder.

I6s

Os 16 (ou Yo) estao entre os mais veneraveis e respeitados Yibias. Contudo sua origem ¢

obscura, decorrente de mitos diversos que variam de tribo para tribo.

Especula-se que o criador destes seres poderosos foi Yorixiriamori que fugiu em forma de
passaro ao despertar a inveja dos homens, posto que fascinava profundamente as mulheres
com seu canto. Apds criar os 10s, Yorixiriamori os permitia habitar a sombra da sua forma

como Arvore Sagrada.

Os 16 sdo representacoes espirituais dos atributos maravilhosos de cada espécie da Criagéo.
Eles também expressam oMb' 4 daquela espécie, seu propdsito e papel no mundo. Desta forma,
o I6-morcego tem grande poder sobre a noite, as trevas e o sangue, enquanto um I6-
papagaio ¢ o senhor das mensagens e da comunicagdo, ao passo que a [6-onga ¢ a dona de

tudo que se refere a caga.

Devido a seu poder, sabedoria e importancia para o Mb' 4, os 16 costumam ser reverenciados
totemicamente em aldeias ou até mesmo nagdes inteiras. Nao é incomum que um determinado
grupo indigena tenha seu 16 como totem e protetor, embora os Pajés tenham conhecimento

para entrar em contato com a maior parte deles.

Na Era das Incertezas. as posturas dos 10 sdo totalmente imprevisiveis. De uma forma geral,
eles tem uma longa e proveitosa relacdo com os Pajés e demais Nacdes indigenas, mas
definitivamente ndo nutrem o mesmo pelos caraiba, que jamais os conheceu muito menos
respeitou. Poucos querem apenas "ver o circo pegar fogo", mas a sua sabedoria pode ser

proporcional ao ressentimento quando se trata do mundo erguido pelo homem branco. Sem
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nenhuma surpresa, o habitat mais comum dos 16 ¢ o mesmo do animal que representa. Entre
os caraiba, eles poderdo viver ocultos em reservas naturais ou estabelece rum refugio secreto,

estruturado conforme seu "habitat natural”.

Existem mitos antigos, que falam de 16s que sdo, na verdade, representacdes totemicas
de betas magicas e outros monstros lendarios. Seriam poderosissimos. Alguns Pajé dominam
técnicas extaticas e extrair poder destas representacdes - como o culto aos Coatl na regiao
Amazdnia mais proxima da fronteira - mas tais entidades permanecem adormecidas ou

ocultas - se é que existem.

Aparéncia. Os 16 costumam ser versdes maiores e mais belas dos animais que representam.
Aqueles que vivem entre os homens adotam formas zoo-antropomorficas, ou seja, parte
humanas, mantendo tragos de sua forma animal na aparéncia fisica ou na maneira de se

vestir.

Caracteristicas: Intelecto, Prontiddo, Moral, Instinto, Naturalismo, Religido/Meditacdo, outras

caracteristicas ligadas ao significado do animal em questdo.

Dominio Maior: das Feras.

Anhangas

Como o Yibid Primevo de mesmo nome, os Anhangas sao almas penadas e espiritos dos que ja
se foram. Num linguajar grosseiro, tipico dos Kari seriam morfos-vivos. Por terem violado de
alguma forma o Ciclo da Vida sdo, portanto, temidos, pouco tendo de virtuoso a oferecer aos

Vivos.

Existe uma infinidade de Anhangais, partindo do prefixo lingiiistico do termo: Amyri (defunto
que se levanta de sua urna funeraria), Angaba (espirito que guarda e assombra um local
significativo em sua morte), Angoera (mortos reanimados, cujo proposito no Mundo ainda nao
se concluiu), Angreraso (espiritos apavorantes que sentem prazer na dor € no medo que
sofreram em vida) asonga (almas penadas que vagam em busca de um propdsito oud e seu
passdado) e Asema (almas que foram brutalmente mortas, ou qués grande horror, cujo grito
assustador pode ser ouvido a distancias). O Primeiro dos Anhangas ¢ o temivel Anhangucra,

que aprendeu a dominar os movimentos ativos e retroativos do azsia
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Na Era das Incertezas. ¢ quase que consenso que o Anhanga Primevo esta entre aqueles que
querem castigar o homem e vé-lo sofrer, e isso vale também quase todas as demais almas-
penadas. Entretanto, algumas lendas apresentam-nos usando o sofrimento como instrumento
didatico ao homem. Seja como for, os antigos indigenas temem os Ankhanga. E, se os caraiba

fossem menos tolos e ignorantes, fariam o mesmo...

Aparéncia. em geral, os Anhanga sao espiritos incorpédreos e invisiveis, existindo fora do Ciclo.
Atuam no Mundo dos Homens incorporando animais ou mesmo pessoas. Pajés e outras
Criaturas capazes de enxergar o mundo espiritual podem vé-los na forma de seres flamejantes
atemorizantes ou assombracdes cadavéricas, e tais visdes sdo geralmente traumaticas. Esta
mesma aparéncia cadavérica é encontrada nos Anhanga que conseguem assumir corpo fisico,
tornando-se mortos-vivos: as causas de sua morte sdo sempre evidentemente visiveis. ulceras
perfuradas, gargantas cortadas, olhares sufocados, etc: nunca ¢ agradavel deparar-se com um

Anhanga!

Caracteristicas. Intelecto, Prontiddo, Moral, Instinto, Naturalismo, Religido/Meditacdo, outras

caracteristicas ligadas ao significado do animal em questdo.

Dominio Maior: do Ciclo.

Kaapuis

Logo estabelecidas as matas e os animais, 0 homem surgiu, e comecou a habitar a Terra. Tupa
entdo conjurou do a#fia um Vibid eivado de seu proprio senso de honra. Aquele foi o Kaapui
Primevo, encarregado pelo proprio Tupa de patrulhar as matas, as selvas, os bosques, e

castigar severamente todo aquele que ferisse o equilibrio e fizesse mal a Criacao.

Aquele teria sido o primeiro dos Curupiras e Capioras — espiritos da mata, muito mais arredios,
que controlam porcos do mato, de corpos peludos que ndo gostam do homem e sdo
apreciadores vorazes de cigarros e cachaca -, bem como de outras lendas envolvendo
guardides e zeladores da terra. Seres como o Caipora. Desde sempre temidissimos, porém

respeitados, por todos os homens de todas as nacdes, sobretudo se fossem cagadores.

Quando os europeus chegaram os Kaapud foram implacaveis, eliminando muitos dos caraiba.

Contudo, seu numero parecia infinito, e eles foram destruindo as matas pelas beiradas. Os
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Kaapua que restaram tornaram-se muito mais violentos, e tiranicos em seus dominios caso

homens ali vivam.

Na Era das Incertezas: Como os Vofy, a maioria esmagadora dos Kaapua retornou ao lkurui
Uma boa parte deles optou por castigar o homem, tornando-se ainda mais implacaveis. Alguns
poucos ainda usam sua justica como “sofrimento didatico” para que o homem aprenda a
respeitar a Criacdo, e menos ainda tentam direcionar suas patrulhas contra homens maus ou
direcionar os bons em sua pratica de honra. A maioria, contudo, simplesmente esta
preocupada com seu territério e nada mais que isso.H4 rumores até
de Kaapud degenerados nas cidades, cuja Honra ¢ algo totalmente distorcida até mesmo para

os caraiba...

Com excecdo talvez das Ygupiaras, nenhum dos Yibias ¢ tdo bairrista quanto os Kaapua.
Outrora escolhiam setores relativamente grandes das matas, sem dar atencdo para as
picuinhas e guerras das Nagdes Indigenas. nos dias atuais, bosques, jardins, bairros e até
mesmo zonas urbanas inteiras sdo escolhidas como “zonas de protegdo”, sendo o tamanho
destes territorios dependente unicamente de seu poder e condigdes em manté-lo. Neles o que
vale ¢ seu Cédigo de Honra, que sera seguido a risca e imposto a qualquer Criatura que viva
nele. Aqueles que obedecem sdo protegidos; os que desobedecem, punidos implacavelmente.
Observe que territorio pode ndo ser necessariamente algo fisico, mas uma area de atuacao -

guerra, trafico de animais - por exemplo.

Aparéncia: a aparéncia dos Kaapua ¢ sempre humanoide. Nas lendas, a maioria tem pelos e/ou
cabelos vermelhos — em raros casos, realmente flamejantes - ndo sendo raras estas
caracteristicas. S6 uns poucos deles tem os pés virados para tras, truque usado para impedir
que se detecte seus rastros. Outros apresentam tatuagens e marcas de estilo indigena, mas de
origens que remontam a antes das Nacdes e que nem todos os Pajés conseguiriam decifrar.
Tracos bestiais — presas, rabos, pés, olhos de alguma fera — também sdo comuns. Os que vivem
em ambiente selvagem andam nus e pintados. Os que vivem nas cidades normalmente

preferem roupas rusticas.

Caracteristicas: Agilidade, Prontidao, Moral, Armas (arco, tacape, porrete), Briga, Intimidagao,

Investigacdo, Manha, Naturalismo, Navegacdo, Rastreamento.

Dominio Maior: do Zelo.
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Ygupiaras
Guardias dos lagos, rios e orlas, sdo sereias vaidosas, de gostos extremamente exigentes.

Na aurora dos tempos, Tupa teria escolhido ninfas nascidos das aguas, das espumas do mar,
das cachoeiras, colocando-as como anjos das aguas e guardias das pedras brilhantes que se
encontram nestes lugares. Vaidosas, nao apenas obedeceram a Tupa como tem nutrem grande

ciumes pelas aguas e pelas pedras preciosas.

Seu poder para a seducdo ¢ lendario, capaz de por em transe quem houve sua voz. Sdo
também capazes de comandar as plantas aquaticas e os peixes. Umas poucas sdo doceis e
generosas, mas jamais conte com isso, pois a crueldade e o capricho sdo suas principais
marcas: elas colecionam reliquias, aprisionam homens (as vezes devorando-os ou bebendo-
Ihes o sangue), e nutrem grande apetite pela adulacao. Aquelas que decidiram vagar entre os
caraiba vivem proximas a orlas e praias, e algumas desenvolveram caprichos particularmente
pervertidos. Alguns Ygupiaras sao homens, com enorme poder para poesia e seducdo, que

deram origem as lendas dos Botos. Estes, contudo, sdo rarissimos.

Na Era das Incertezas: muitas Ygupiaras foram mortas por caraibas ignorantes, sedentes do
outro e da prata que elas guardavam ou simplesmente enlouquecidos de paixdo. Ndo sem
provocacdo, de fato. os primeiros navegantes e piratas eram devorados, ludibriados e
humilhados por elas, que acharam os caraiba mera diversao exotica até se darem conta da real
ameaca que representavam.  Poucas gupiaras retornaram ao Ikurui, posto que sdo muito
apegadas ao mundo material. As que restaram tornaram-se corfesas, socialytes, viuvas negras,
cafetinas de luxo, artistas obscuras ou assumiram qualquer ocupacgdo que lhes permita
desfrutar de luxo, agua limpida, sexo (normal ou pervertido) e joias. Noutros termos, elas
apenas seguem seus prazeres e instintos. poucas tem algum objetivo maior como instruir ao

homem, ou castiga-lo pelos seus erros.

Aparéncia:. as Ygupiaras sdo donzelas de beleza delicada, porém impactante. Costumam
manter longos cabelos negros ou aloirados, embora aquelas que ndos e importem com a
discricdo possam manter tonalidades exéticas de cabelo. Nem todas elas mantém uma calda de
peixe, como na Lenda das Iaras, e as que o fazem normalmente podem conjurar tal atributo
magicamente. O mesmo pode-se dizer de garras e presas. Algumas Ygupiaras sao horrorosas,

mas usam alguma magica sinistra para confundir aqueles que selecionou como amantes.

Caracteristicas. Agilidade, Aparéncia, Habilidades Artisticas, Labia, Manha, Natacdo,

Naturalismo, Seducéo, Trato Social.
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Dominio Maior: da Beleza.

Moanas

Os Moanas sdo espiritos imprevisiveis, trapaceiros, mestres da ilusdo e da magica. Seus nomes
podem significar tornar (216 ou falso (rad). Parecem ter sido criados por Yoriximianoriou por

Jaci numa das fases lunares, mas sua origem ¢ um mistério.

Estes Yibias tem apreco pelas brincadeiras, pela invisibilidade e pelas fantasias, e ligam-se
especialmente a plantas e flores de cores variadas e fortes, ou a caminhos escuros evitados
pelos cacadores. Alguns deles se aprecem mais com criancas doceis e brincalhonas. Outros sao
trapaceiros e sedutores perigosos, que deleitam-se em desviar os homens de seu Mp'd ou
confundi-los. Exemplos sdo a Hor do Mafo (menininha com imensos poderes de ilusdo, que
vive em vitorias régias e sempre desgja alguém para brincar com ela), os Marajigoana
(demonios metamorfos que copiam aparéncias humanas para roubar o lugar dos homens na
sociedade) e o Kalumiri (indiozinho que anda pela mata com chapéu e cigarro de palha,

roubando conhecimento ou poderes magicos através de barganhas e enganacoes).

Na Era das Incertezas. a chegada dos caraiba e o Lamento de Tupda ndo mudou em nada o
comportamento dos Moanas. Eles prosseguem com seus jogos, brincadeiras ¢ pegas a pregar.
Se ha algum fundo didatico nisto, ou se é apenas uma desculpa esfarrapada, depende de cada

Moana.
Aparéncia. cada Moana é unico. F impossivel estabelecer um modelo, um padrao.
Caracteristicas: Agilidade, Prontiddo, Astticia, Habilidades de Subterfugio.

Dominio Maior: da Enganacao.

Ancestrais

Os Ancestrais sdo as almas de Herois, Ancides, Pajés e Videntes das Nacdes. Sao tratados
respeitosamente pelo titulo de Amyipagiana (antepassado). Cultuados pelo seu valor, suas

historias servem de exemplos para tribos e aldeias.
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Os mais antigos sdo os Ancestrais Primevos. Trata-se do Casal Primordial o Primeiro Homem e
a Primeira Mulher gerados na Criacdo, bem como herdis miticos que sdo reverenciados por
terem participando da fundacao do Mundo tal qual os indigenas conheciam. Cada um deles
tem seu proprio épico — ainda que com versdes diferentes, algumas delas obscuras ou pouco
conhecidas — no qual descobriu Saberes que sdo fundamentais para a existéncia do homem.
Sua deidade, portanto, repousa na sua antiguidade, sabedoria e papel na génesis do mundo,
transcendendo a condicdo humana quase ninguém foi capaz desde entdo. Sdo também

chamados de Celestiais, por viverem em paraisos entre as nuvens e as estrelas.

Observe que nem todos os Ancestrais tinha coracdo nobre: alguns deles foram vildes da pior
espécie. Apesar destes ndo viverem em regides paradisiacas do Além, seu destaque os faz
dignos de reveréncia, mesmo que cuidadosa. Os Cultos aos Antepassados sdo comuns e feitos

em cemitérios, rios, pantanos ou em partes da aldeia.

Na Era das Incertezas. os Ancestrais repousam em seus tumulos ou vivem espiritualmente nos
paraisos celestiais. Eles se preocupam com os desdobramentos do Lamento de Tupd nao
somente por si proprios, mas pelos seus filhos e filhas que formam a genealogia de si mesmos.
Por esta razdo, de tempos em tempos eles surgem para orientar novos herois, e até mesmo

concedem dons grandiosos a descendentes, a fim de que facam a diferenca no mundo.

Aparéncia: os Ancestrais surgem paramentados com honras, pintados e exibindo belos colares.

Suas formas sdo translucidas, mas em alguns casos raros podem materializar-se.

Caracteristicas: qualquer uma relacionada ao Ancestrais. Habilidades de combate, artisticas ou

ligadas a trabalho sdo as mais comuns.

Dominio Maior: do Espirito ou da Sabedoria.

Mo-és

Sao espiritos com grande dominio sobre o a7ia e conhecimento das feras das matas, trocando-
as por formas humanas. No vocabulario grosseiro dos caraiba, tratam-se de metamorfos.
Também sdo capazes de comunicar-se, ou mesmo comandar, o animal cuja forma ¢ capaz de
assumir. Os Mo-€s mais comuns sdo o Abauaré (jacare), o Moyube (sucuri), o Kanaima (onca)

e o Ukiri (homem porco-do-mato). Alguns mitos relatam homens e mulheres tornando-se
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Mo-¢&s como frutos de maldicdes ou mudancas magicas, e ha Pajés capazes de imitar este dom,

ainda que de forma limitada e por curto espago de tempo.

Na Era das Incertezas. os Mo-és sempre foram raros e isso agravou-se apds a chegada dos
caraiba. Eles tornaram-se mais hostis e ferozes, embora também aprenderam a ser mais

discretos, a fim de ndos erem perseguidos por quadrilheiros e cacadores com espingardas.

Aparéncia: a forma humana do M6-¢ pode guardar alguma semelhanca com a do animal no
qual ele se torna, mas isso nem sempre ¢ verdade. Em geral, os M6-€s podem assumir qualquer

aparéncia! Sdo, portanto, os unicos Yibias que nao precisam adquirir Aparéncia Exotica.

Caracteristicas: qualquer uma relacionada ao Ancestrais. Habilidades de combate, artisticas ou

ligadas a trabalho sdo as mais comuns.

Dominio Maior: das Feras.




48

PARTE 2. O BRASIL DA ERA DAS INCERTEZAS

O mundo de Lamento de Tupa ¢ uma versao do Brasil como conhecemos. Um mundo no qual
os Vibids misturaram-se a comunidade dos homens, vivendo entre eles para orienta-los,
castiga-los ou simplesmente dancar conforme as fases da lua. Um cenario no qual ninguém
sabe o que sera do Mb’a (destino, proposito) enquanto Tupa estiver refugiado entre as estrelas,

lamuriando a degenerescéncia da Criacao.

A este contexto chamamos de Era das Incertezas. Ninguém sabe onde Tupa esta ¢ qual sera sua
decisdo. Os Yibids ndo estdo mais em harmonia. E os homens desconhecem a gravidade de sua

posicdo na Criacdo, a qual ameaca com suas maldades.

Noutros termos, o Brasil de Lamento de Tupad ¢ uma representacdo simbolica de nés mesmos

quanto a dilemas, idiossincrasias, conflitos e manifestacdes sociais.

Estas representacdes manifestam-se no Cenario a partir de trés pilares. o Barroco, o Afroe o
Indigena. Nao se trata de cor da pele ou ascendéncia portuguesa, africana ou tupi, mas sim de
matizes que sdo encontradas em todo o lugar: na arquitetura, na religido, nos estilos de luta, na
religiosidade, nas roupas, nos idiomas, nas girias, nos costumes, nas leis. Eles perpassam e
atravessam todos os elementos da brasilidade, e ¢ atravessando por eles que se da a Era das

Incertezas.

O primeiro destes pilares é o aspecto Barroco do cenario. A principio, este seria um estilo
artistico que, surgido na Europa, se fez entranhadamente presente no Brasil - especialmente
na literatura, poesia e arquitetura - durante o periodo colonial. Entretanto, ele transcendeu
esta natureza e tornou-se algo além de expressdo artistica, manifestando-se como mentalidade

impregnada culturalmente no ver, no sentir e no fazer.

Esteticamente, a arte barroca é caracterizada por uma dramaticidade excessiva, apresso pela
exuberancia, realismo e contraste de cores. Esta ultima caracteristica realga outro ponto
crucial do barroco, que é a contradicdo: neste estilo, espirito/matéria, sagrado/profano e,
sobretudo, bem/mal, estdo em constante choque, causando uma angustiante duvida acerca do
caminho certo a se tomar em contraste as facilidades e comodidades da corrupgao. Neste
sentido, as imagens, esculturas, construcdes, prosas e poesias constantemente expressam estas
dualidades que em conflito afligem o homem. E nao o faz de forma sutil, mas de forma

grandiosa e dramatica, capaz de penetrar a alma.

Tal estética atinge a visdo de mundo e a vivéncia dos personagens de Lamento de Tupa, tanto
quanto seus tracos artisticos e urbanos. Eles estdo constantemente confrontados pelas suas
fraquezas ¢ surpreendendo ao demonstrar virtudes inimaginaveis. A contradicdo gerada pelas
qualidades e defeitos ¢ incontornavel. Um feiticeiro que realiza pactos com demodnios pode ser

incapaz de fazer ou mesmo 11
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permitir qualquer mal a pessoas idosas pela relacdo que teve com sua falecida avd enquanto
viva;, a doce e dedicada professorinha tem um apresso por fazer maldades inenarraveis a
animais domésticos; a prostituta é devota fervorosa da Virgem Maria e reza constantemente,
mesmo sem desejar largar seus vicios e a “vida facil”; enquanto o cordial e dedicado padre ¢
também pistoleiro, matando friamente ladrdes e outros bandidos nao sem antes conceder-lhe a
extrema uncdo. Ninguém ¢ totalmente bom muito menos completamente mal, mas a luz e as

trevas habitam em fodos os personagens deste cenario.

O segundo pilar é o Afro que representa a bagagem simbolica que os nativos africanos
trouxeram a colonizacdo. Neste aspecto destacam-se a cultura, a forca e a fé, sobretudo na
beleza de uma raca discriminada e sua luta por resistir tanto aos castigos fisicos como a

exclusdo social.

A contribuicao cultural africana pode ser vista nas comidas (fefjoada), doces (quindim, pé-de-
moleque) e linguajar (cagula, cochilo, catofo) s6 para citar alguns exemplos. Mas talvez a mais
famosa delas seja a danca e a musica, notadamente no samba, que representa mais que um
trago musical, mas a visdo do brasileiro acerca do que vem a ser boemia. Este é um ponto
central neste cenario nacional com seus malandros, golpistas, merefrizes e criminosos — nao
necessariamente negros! - produtos indesejados resultantes de uma sociedade com passado

escravagista jamais resolvido, cujo presente ¢ a discriminacdo e a marginalizacao.

Quase tdo marcante quanto o samba, mas sem duvida ndo menos importante ¢ a Capoeiragem.
Esta letal arte de combate foi desenvolvida por escravos a partir de movimentos de ataque,
acrobacias e ritmos de danca, e significou do ponto de vista fisico a maior resisténcia dos
negros: os colonizadores e opressores logo descobriram o qudo mortal era enfrentar um

capoeira.

O Afro também ¢é muito expressivo a fé, e isso se manifesta numa fascinante mitologia onde
Entidades emanam da natureza e das emocdes e regem homens e mulheres em suas trajetorias
de vida. Os mais elevados deles, chamados de Sanfos, regem a vida, a alma, a sabedoria, a
guerra, a mata, e a justica entre outras esferas. Mais proximos da psique humana, os Edis
regem a noite, o sexo, a paixdo, a riqueza e o trabalho, convivendo conosco nas encruzilhadas,
estradas, portas de bares e viadutos. Por fim, as vezes evitados, noutras reverenciados, mas
sempre temidos os Kumandas sdo entidades inferiores que representam a morte, a decadéncia
e a entropia. Os sacerdofes sao sabios iniciados, conhecedores dos antigos segredos e caminhos

da religido africana, mediam contato entre os homens e os Sanfos.

Por fim, o terceiro e mais importante aspecto de Lamento de Tupa representa a ancestralidade

que antecede em muito os dois primeiros. As varias etnias indigenas que povoaram o Brasil
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por séculos legaram um universo cosmico tdo grandioso quanto a flora e fauna brasileira,
explicando ndo so6 de onde vem toda a exuberancia desta terra, mas também o quanto o

homem ¢ insignificante perante o equilibrio césmico das forcas da natureza.

Neste sentido, o aspecto indigena ultrapassa em muito uma concepcdo primitivista que os
brancos nutrem acerca dos reais habitantes deste chao. Fla se baseia nos ¥Yibids que, do plano

astral, formou os rios, cachoeiras, matas, arvores, animais, chuvas, relampagos e ventos.

Entretanto, se engana quem julga que o aspecto indigena se resume a xamanismo, matas ¢
aldeias. Templos perdidos construidos em locais isolados ou esculpidos em cavernas nos
pontos mais longinquos do Amazonas, Para, Acre, Mato Grosso e Mato Grosso do Sul intrigam
0s poucos que os contemplaram, a despeito das duvidas dos arqueodlogos. Neles, segredos,
artefatos e monstros lendarios repousam esperando pelo corajoso ou idiota que tentara

alcanca-los, e nem sempre tais revelagdes explicam-se por si mesmas.

O aspecto indigena denota equilibrio e simplicidade com relacdo a natureza. Lembra o homem
do quanto ele ¢ pequeno diante de toda a Criacdo, e soma-se ao Barroco ¢ ao Afro como do
qual exuberante e gigantesco é o mundo em que vivemos. E € justamente pelo erro dos homens
em desequilibrar e ferir a criagdo — incluindo eles proprios — que resulta o maior dilema de

Lamento de Tupa.

Ibiriunas: Os monstros e bestas miticas

O movimento do a#ia na Criacdo também gerou bestas poderosissimas, que diferiam dos
animais devido a suas origens unicas e ao seu papel no gafurama. Criaturas como a Boitina -
gigantesca serpente negra, com o poder de se transformar em barcos e maior sabedoria que o
mais antigo dos Pajés - Urissané ou Uand - vagalume do tamanho dos homens, que roubam
seu fogo para manter acesas suas luzes - o Kargja - Marimbondo gigante, que se alimenta de
sangue - e a Jaguaruna - onca fantasmagorica que caminha pelas sombras e € capaz de entrar

e sair do mundo dos mortos - tem sua propria narrativa a ser contada na beira da fogueira.

Enquanto os animais fazem parte do eterno Ciclo da Vida, os Ibiriunas nasceram devido a
interrupcdes ou reacdes excepcionais deste mesmo ciclo. Herdis do passado barganharam ou
enfrentaram tais criaturas, nem sempre com finais felizes, e a mera mencao do nome de uma

delas causa admiracdo e tremor entre os indios.

Se descobrisse sua existéncia, os Kari decerto chamariam os Ibiriunas de monsfros. Muitos
deles sao guardides de grandiosas reliquias, e derrota-los pode conferir acesso a prémios ou

poderes grandiosos. Mas somente os tolos e desesperados desejariam enfrenta-las.
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O Além

Sussurrado entre caipiras assustados e estudantes estarrecidos com as lendas urbanas das
cidades, pesquisado por ocultistas, assombroso para muitos e misterioso para todos. O Além ¢é
aquilo que, pela sua propria definicio semantica, esta fora do nosso alcance. £ um universo
mistico que se sobrepde a nosso mundo, lar de criaturas magicas e fantasticas que inspiram os

multiplos tracos culturais a nossa volta.

O Além ¢ muito mais que o Mundo dos Que Se Foram - embora as Almas Penadas sejam
realmente o que os mais supersticiosos temem. mortos sem descanso. £ um universo paralelo
ao nosso, com leis fisicas e sociais proprias, muitas vezes incompreensiveis para a mente dos
homens e mulheres. £ um mundo habitado por Criaturas sobrenaturais e que emana energias
capazes de transformar esséncias humanas. Morfos vivos, Almas Penadas, Espiritos Nativos,
Metamorfos, Yaras, Anjos, Demonios e outras criaturas sdo produtos diretos ou indiretos deste

plano.

Nao ¢é possivel chegar ao Além de forma comum. A maneira mais facil ¢, claro, morrendo, mas,
mesmo um personagem morto ndo estara automaticamente acessivel aos vivos- ou, podera
mostrar-se a eles. Os portais de entrada do Além podem ser cemitérios muito antigos, em
covas abertas, nevoeiros assombrosos, altares de ritos desconhecidos, portas e janelas
simbolicamente talhados ou pintados, caronas em caminhdes estranhos e fora de hora ou
carros velhos com motoristas gentis porém macabros, entre outros. Além disso, alguns
fantasmas tém o poder de enganar e levar homens e mulheres desprevenidos com eles. Apenas

poderosos rituais de Viagem Astral é capaz de levar ao Além.

O Narrador deve ter em mente que o Além deve ser misterioso e sutil. Historias que envolvam
0 Além podem até revelar alguns elementos, mas, para cada revelacdo, deixe pelo menos mais
outra duvida. Se seus jogadores vao ao Além como um beberrao vai ao botequim, entdao um dos

aspectos mais interessantes do cenario sera perdido. Ndo abuse.
O espiritual Imanente

A camada mais proxima do A/ém que as pessoas contatam - na maioria das vezes, sem que se
tenha consciéncia disto - ¢ o mundo astral imanente onde espiritos de varias naturezas

habitam ou transitam em casas, ruas, lagos, terreiros, matas etc. 21
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Normalmente, estes espiritos sdo invisiveis e sua atuacdo extremamente sutil, explicada pelas
religides ¢ refutada pelos mais céticos, pois somente 0s mais sensiveis ou de maior fé
conseguem contemplar tal imanéncia e, ainda assim, em partes e em momentos de maior

significancia. Criancas e animais estdo mais abertos ao Além e seus fendmenos.

Entretanto, tal imanéncia toma forma vez por outra. Estes espiritos, nem sempre facilmente
definiveis, manifestam-se como Criaturas fantasticas como curupy, kanaima, alma penada e
cdo vagante, dentre muitos outros. Elas sdo definidas pelos leigos como “criaturas do Além” ou
“habitantes do Além” e estas manifestacdes, sempre inseridas em alguma Jlenda
circunscrevem-se nos dilemas humanos. £ neste nivel que se d4 a maioria dos encontros,

sempre desconcertantes, entre os homens e os espiritos do Outro Mundo.

De uma forma geral, as manifestacdes do imanente sdo vistas e entendidas como “coisas do
Além” e assim narradas nos “causos” contados a beira da fogueira ou a luz do lampido. O Além,
desta forma, ndo ¢ somente 0 mundo extraplanar, mas também os encontros e situacdes de

cunho sobrenatural com os quais os personagens vaos e deparar.
TIkurui

Formado por varios rios numa incessante e bela noite de lua cheia, o ZTkuruié o universo astral

onde os espiritos e elementais das culturas indigenas habitam.

Tkurui ¢ um local fantastico. Os espiritos tomam forma de animais e plantas inteligentes, as
vezes em versdes muito maiores que seus correlatos materiais. £ também um lugar de beleza
indescritivel: as multiplas cores da flora e da fauna sdo muito mais nitidos e exuberantes,

proporcionando visdes quase que oniricas.

Os rios passam por varios e diferentes lugares, como a Ponte de Araci, que leva a lua- - terra
de prata onde homens e mulheres apaixonados podem desfrutar do amor - e ao Afol do Sol
onde Nhanderuvugu governa com seus raios dourados. Mas o local mais temivel de todos é o

Rio das Almas, curso d’agua lamacento onde repousam as almas dos que ja morreram. 22

De todos os reinos do Além, o Zkurui é o mais proximo do Mundo dos Homens. Na verdade,
quase todo o Zlkurui é de certa forma imanente conectando-se diretamente a locais de

natureza abundante.

Outros Elementos do Brasil na Era das Incertezas

O Governo

Em Lamento de Tupad, o Estado tem um papel tematico importante.
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O Governo em Lamento de Tupa nao faz o papel de “mocinho” ou de “patrocinador” - como
vemos nas historias americanas ¢ inglesas, por exemplo - nem do gigantesco ¢ opressor
império a ser derrotado. Ele ¢ um espaco de confradicdo e de disputas de poder, onde varios
inferesses se chocam. Neste sentido, enquanto alguns poucos e nobres individuos destacam-se
num mar de passividade tentando fazer com que o Governo cumpra suas funcdes para com 0s
cidaddos, pessoas ou grupos buscam direcionar a maquina estatal com segundas intengdes -
provavelmente ocultas - fazé-la funcionar apenas ilusoriamente ou mesmo simplesmente nao
funcionar - mantendo as coisas exafamente como estdo - ¢ até mesmo expor suas falhas para
derrubar um determinado individuo, em alguns casos com apoio de Governos internacionais e

da midia.

Em suma, o Governo representa um grande desafio: é necessario direciond-lo em prol do bem
comum, do equilibrio, do respeito a natureza e das comunidades — indigenas ou ndo. Embora
um inimigo poderoso possa lancar o poder da maquina estatal sobre os protagonistas, este nao
esta 14 para ser destruido, mas para, através de um processo que envolve muito mais que forca

bruta, fazé-lo funcionar com justica.
Policia

Tida como corrupta, brutal e muitas vezes ineficaz, a policia no Brasil divide-se a grosso modo
em dois tipos: a civil e a militar, sendo ambas instituicdes estaduais. A primeira ocupa-se da
parte pericial, investigativa e juridica, no sentido de esclarecer crimes e elencar as evidéncias
que serdo usadas pela promotoria na Justica. Ja a segunda, muito mais bem armada e
equipada, ocupa-se do policiamento ostensivo e servigo de protecdo a locais e prédios
publicos, sendo varias vezes, utilizada pelos Estados para afugentar ou mesmo desafiar o poder

Federal em varios momentos de nossa Historia.

Ha também varias subdivisdes internas em ambos os casos. A Policia Civil conta com setores
técnicos onde se podem realizar exames balisticos, analises de impressdes digitais, exumacao
de corpos e todo o tipo de atividade criminologica. Ja a Policia Militar estrutura-se de forma
semelhante ao Exército com segmentos de infantaria, cavalaria, choque, motorizados e, em

alguns casos, até¢ mesmo artilharia.

A policia ¢ um excelente elemento de origem para os personagens de Lamento de Tupa.
Detetives, peritos criminais, guardas, armeiros, justiceiros, especialistas em choque e dano nao
letal, soldados de elite e rastreadores podem ser explicados por um passado ou presente
policial. Sem duvida alguma ¢ também fonte de Antagonistas perigosos. Os personagens de
Lamento de Tupd podem ser vitimas de abuso policial e falsas acusacdes - talvez
merecidamente, pois como propde o Barroco, ndo sdo tdo santos assim. Isto é extremamente

complicado. além do fato dos policiais terem experiéncia e treinamento, é comum alguns
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membros inescrupulosos da corporacao abusarem e extrapolarem de seus poderes legais. Além

disso, a populacdo e a imprensa ficardo num primeiro momento a favor das autoridades.

Midia

Sensacionalista e estrondosa, a midia circula através dos mais variados jornais que trazem as
noticias diarias além de cronicas, piadas, charges e colunas sobre politica, economia, alta

sociedade e esportes - majoritariamente o futebol.

A midia possibilita varios tipos de personagens como jornalistas investigativos, que
variavelmente envolvem-se em tramas ligadas a politica, boemia, esquemas de golpes, extorsdo
ou armacdes de resultado, o que os pode levar a situagdes que envolvam os Yibias ou as Lendas

urbanas que eles geram.

A midia também pode ser a unica forma de enfrentar certos inimigos poderosos, notoriamente
politicos e outros em posicdo de poder e influencia, revelando seus podres, conspiracdes e
segredos, fazendo assim o governo ou o povo tomar uma atitude. Infelizmente, ha também
jornais e radios comprados por alguns individuos poderosos ou simplesmente temerosos de
divulgar certas noticias. nestes casos, somente um jornal rival ou se apossando dos meios de
comunicacdo - mesmo que temporariamente - os personagens poderdo trazer a tona os

segredos incriminadores dos vildes.

Por outro lado, os protagonistas podem também ser vitimas da midia, seja por
irresponsabilidade da ansia pelo “furo”, seja deliberadamente mentindo para prejudica-los.
Este ¢ uma excelente fonte para histdrias, posto que os personagens deverdo primeiro limpar o
seu nome ou desfazer o mal entendido, enquanto descobre quem os caluniou - se for o caso -
para entdo, reverter o quadro. A midia serve, também, de regulador para personagens que
extrapolam ou acham que podem resolver tudo a sua maneira, sem sutileza. um nome

queimado ou um podre exposto sdo problemas muifo dificeis de contornar.
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PARTE 3. NOVAS REGRAS E CARACTERISTICAS

Além de novas caracteristicas, as Caracteristicas descritas no Livro de Regras recebem os

seguintes ajustes em Lamento de Tupa.

Autoridade Mitica (variavel). funciona da mesma forma como descrito no Apéndice do
Modulo Basico, com a diferenca que a Autoridade também determina o maximo de A7ia que o

Yibia concentra em s, bem como a forma como usam seus poderes magicos.
As Autoridades Miticas em Lamento de Tupa ficam desta forma.

e Inhanderuvucu. azia infinito. Nao se aplicam custos em pontos, e sequer pode ser
definido pelo sistema de regras.

e Tupa. impossivel saber quanto de A7ia Tupa conseguiria manifestar. Também nao se
aplica custos em pontos e, embora possamos dizer que o Nivel maximo de Saberes de
Tupa seria 6, ¢ dificil mensurar, em termos de regras, seus poderes.

e Jaci (3 pontos). na maioria das historias, nenhum jogador interpretara Jaci. aqui esta
somente um demonstrativo, ou uma opcao para raras e inusitadas aventuras épicas. O
afia é¢igual a 16 + o Nivel de Resisténcia ou Moral do Yibia (o que for melhor). Nivel
Maximo de Saberes igual a 6. Também se aplicaria a Guaraci.

e Os Primevos Criadores (2 pontos): sdao os Yibias que participaram diretamente da
Criacdo: Ceuci, Sumé, Yoriximianori, Wanadi, Yebi Bélo, Anhang4, etc. Novamente,
destinado para aventuras épicas, nas quais os jogadores assumem estes Papéis no Eixo
Tematico. O azia ¢ igual a 12 + o Nivel de Resisténcia ou Moral do Yibia (o que for
melhor). Nivel Maximo de Saberes igual a 6.

e Demais Primevos (1 ponto). divindades menores, mas ainda assim poderosas, que
regem aspectos superiores da Criacdo (veja a lista de Papéis). Podem ser interpretados
por personagens dos jogadores. O azia igual a 8 + o Nivel de Resisténcia ou Moral do
Yibia (o que for melhor). Nivel Maximo de Saberes igual a 5.

e Yibias (0 pontos): a maioria dos Yibias dos personagens jogadores serdo deste nivel de
autoridade. ariaigual a 6 + o Nivel de Resisténcia ou Moral do Yibia. Nivel Maximo de
Saberes igual a 3. Saberes de Niveis igual a 4 ou 5 s6 podem ser adquiridos se o

personagem assumir Limitacdes para eles, sem receber nenhum Bonus por isso.

Iniciador Mitico. Outrora, todos os Yibias poderiam adquirir esta Caracteristica. Mas, apds a
chegada dos caraiba, os antigos cultos estdo se esvaindo ou mesmo sendo estruidos com

violéncia. O maximo de pontos que se pode gastar neste antecedente ¢é 2.
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Iniciado Pajé (2 pontos). o personagem foi iniciado e instruido no conhecimento dos Pajés. Ele
conhece o mundo espiritual, os mitos e as formas de se lidar com os Yibias e com o A7ia a nossa
volta. Seu personagem utiliza o Afia para conjurar os efeitos dos Saberes Miticos referentes a
Criacao. Ele tera uma quantidade de Saberes igual a seu Modificador na Habilidade Religido.

Contudo, ndo pode ter nenhum Saber cujo Nivel seja superior a seu Nivel nesta Habilidade.

Agilidade Legendaria (1-3 pontos): para cada ponto gasto (maximo trés pontos), a velocidade
do personagem sobe em 2 pontos. A quantidade de pontos gastos sera igual a quantidade de
pontos de Edicdo que o personagem recebe para comprar o Termo Em Combinacdo Com para

fazer acdes extras. O uso da Agilidade Legendaria causa 1 ponto de Fadiga por turno.

Forga Legendaria (1-3 pontos): 0 personagem pode levantar mais 600kg além de sua Forca.
Cada ponto estra investido nesta Caracteristica garante mais 600kg. O personagem recebe por
rodada um numero de pontos de Edicdo igual a quantidade de pontos gastos nesta
Caracteristica. estes pontos podem ser usados para quaisquer situacdes de Forca. Se forem
usados para ampliar Dano em combate corpo-a-corpo, o personagem pode escolher qualquer

valor entre 1 ¢ 4 (cumulativo com quaisquer outros Bonus de Dano que o personagem tenha).

Prontidado Legendaria (1-3 pontos): para cada ponto gasto (maximo trés pontos), a iniciativa
do personagem sobe 1 ponto. A quantidade de pontos gastos sera igual a quantidade de pontos

de Edicao que o personagem recebe situacdes envolvendo reflexos, percepc¢ao e os sentidos.

Resisténcia Legendaria (1-3 pontos). personagem 1 ponto de Edicao por Rodada para situacdes
envolvendo Resisténcia. Ele pode anular uma quantidade de Dano igual ao triplo dos pontos

gastos nesta Caracteristica.

Novos Antecedentes

Nova Aparéncia: Exética (Bonus de 1 ponto): o personagem ¢ um Yibid antropomorfico (ou
alguém cuja existéncia foi transformada de forma sobrenatural) e isso se reflete em sua
aparéncia. Cabecos sempre esvoacantes num vento sobrenatural, tons de pele em cores vivas e
oniricas, tracos corporais quiméricos, entre muitas outras possibilidades. O personagem nao ¢
especificamente feio ou bonito, mas esta Aparéncia quase sempre vem combinada com o0s
outros tipos de Aparéncia aqui descritos (a lenda da lara com calda de peixe e beleza
indescritivel ¢ a mais simples de invocar). Contudo, um homem ou mulher sem nogao da
existéncia dos Yibids ficara claramente assombrando e estarrecido, enquanto qualquer um

com as Habilidades corretas podem fazer um Teste para descobrir o que o personagem
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realmente ¢ e quais seus possiveis poderes e capacidades. Por este motivo, a Aparéncia Exotica

¢, na verdade, uma Desvantagem que confere 1 ponto de Bonus.

Yibia (4 pontos). Seu personagem € um Yibid que vive entre os homens, que ndo retornou ao
Tkurui Ele tem um M’b4 a cumprir, embora, como e se o fara dependera do tipo de Papel que

vocé quiser interpretar no Eixo Tematico do Narrador.

Um jogador deve escolher um Dominio Principal para seus Yibid. Ele pode comprar quaisquer
Saberes deste Dominio para seu Yibid. Saberes de outros Dominios s6 podem ser se forem de
Nivel igual ou menor ao Saber de Nivel mais alto do Dominio Principal. Ele também ¢é
considerado um Personagem Mitico, e pode comprar Antecedentes Legendarios (Agilidade,
Forca, Prontidao ou Resisténcia) e Miticos (Autoridade e Iniciador). O personagem nao gasta

Afa, nem precisa reuni-lo por meio de rituais, para suar tais magicas.

Todo VYibiad obrigatoriamente deve adquirir a Aparéncia Exotica. Sua Vitalidade sera igual a
quantidade de A7ia que ele concentra em si mesmo para Vir a Existir Um Yibid gasta 1 Ponto
de Afia todo dia exatamente meia-noite. Além disso, quando ele sofre Dano, ele perde A7z um
Yibid que fique sem A#a por perda natural a cada dia parecera um cadaver exotico,
hibernando. Caso ele perca seu ultimo ponto de Afia devido a dano sofrido, tera efetivamente
morrido e passa a existir no Ikurui E possivel retornar do Mundo Espiritual, mas esta é sempre
uma jornada dificil, complicada e custosa, que poucos Yibias estdo dispostos e/ou sdo capazes

de fazer.
Um Vibid recebe Afia das seguintes formas.

e Artefatos e Reliquias. itens sagrados ou magicos podem conter, em si, uma carga
de Ana, e alguns deles sdo confeccionados por Pajés especificamente para este fim.
Basta que o Yibia o mantenha consigo, ou guardado em seu poder, para usufruir deste
Afia. Valido para todos os Yibids.

e Antropofagia: devorar um ser vivo, apesar de ser hediondo aos olhos humanos, ¢
pratica comum entre alguns Yibids, especialmente Igupyaras, M6O-€s e 16s. Isto também
vale para algumas tribos indigenas. O personagem obtém um numero de pontos
de Ana igual a 1+ os pontos de danos causados ao “comer” do alvo (o dobro disso se for
humano, embora muitos Yibids se recusem a fazé-lo). Some 1-3 pontos a este valor se
a vitima for especialmente bela, forte ou resistente.

e Espaco Sagrado. certos santuarios ou locais especificos dos mitos indigenas podem ser

uma fonte inesgotavel de Azia, fazendo com que o personagem recarregue sua energia
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mistica ao entrar em contato com ele. Desnecessario dizer, um Espaco Sagrado sera
disputado ferozmente pelos Yibias locais.

Fendmeno da Natureza. uma tempestade ou um eclipse por podem conferir 1-3
pontos de Ana, conforme a intensidade e a raridade do fendmeno (com o qual o
personagem deve estar em contato direto). £ mais comum entre os Vott.

Natureza. arvores, cavernas, lagos, rios, praias, etc podem conferir 2 pontos
de Ana para cada hora descansada la (maximo de 4). O valor desce para 1 se o lugar
for sujo (e pode ser zero se estiver muito poluido). Porém, sobe para 3 se for virgem,
sem contato com o homem branco.

Missdo: um personagem que cumpra uma determinada missdo, como vingar-se de
alguém que queimou uma floresta, seduzir uma donzela, cuidar de um espaco sagrado
etc, recebe 4 pontos de Afia. O tipo de Missdo ¢ estabelecido no momento da criagdo
do Yibid. Mbafias usam diversos tipos de enganacao e pecas
pregadas, Kaapudsguardam determinados territdrios cacando quem viola suas leis, e
Igupyaras apreciam jogos de seducdo que podem envolver virgindade, traicdo, honra e
paixdes. Proteger arvores, rios, cachoeiras e bosques também sdo atribuicdes comuns
de Yibiis.

Oferenda: usa-se as regras de oferendas e sacrificios, mas o A7iavai para o Yibid, nao
para a magia do Pajé. As oferendas envolvem frutas de estacdo, sacrificios de animais
menores, tabaco, cachaca ou artesanato feito com capricho. Normalmente utilizado
para troca de favores ou por meio de coerc¢do, sendo mais comum entre Ancestrais, I0s
e Votus.

Sangue: beber sangue de um alvo ¢ comum entre [gupyarase Anhangds. O
personagem obtém um numero de pontos de Afia igual ao dobro do dano causado ao
beber sangue alheio (o triplo, se o sangue ndo for humano). Some 1-3 pontos a este
valor se a vitima for especialmente bela, forte ou resistente.

Sexo: use as regras para tantrismo, mas sem necessidade de ritual ou teste de
Habilidade. £ quase uma exclusividade das Igupyaras O personagem recebe 2 pontos
de Ana.

Tempo Sagrado. um determinado momento recupera todo o A7sia do personagem. ano
novo, primavera, etc. S6 ocorre em situacdes especiais, estabelecidas pelo Narrador.
Tesouro. guardar por um tesouro confere Ariza quem o faz. O equivalente a cada
1.000 § confere 1 ponto de A7ia ao seu guardido. mais 1 ponto se for um objeto ou
tesouro raro, mais 1 ponto se for um tesouro famoso, mais 1 ponto se for também uma

obra de arte. £ comum entre [gupyarasfemininas.



http://rpgnacional.blogspot.com.br/p/magia-rituais-e-misticismo.html
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Evidentemente que a personalidade do Yibia, suas Habilidades e Saberes determinaram os
métodos que ele utiliza. Um anhanga hediondo ndo usaria sexo e seducdo, enquanto que um

Yibia benigno nao recorreria a Antropofagia!

Porfim, todo Yibid deve adquirir uma Desvantagem Tabu, sem receber pontos por ela.

Ele pode adquirir esta desvantagem outras vezes, recebendo pontos de forma normal.

Karuara (Antecedente, variavel). alguns homens ou mulheres tiveram uma experiéncia mitica

com os Yibias e, portanto, foram tocados de forma sobrenatural. Algumas possibilidades:

e Encontro Traumatico (4 pontos): o personagem foi ferido por um Yibia ou monstro,
banhou-se no sangue, tomou uma aprte de seu corpo mutilado, teve um contato
espiritual intenso ou algum outro tipo de experiéncia mitica grandiosa.

e Pacto (2 pontos). o personagem fez um pacto em troca de poder. Isto significa que ele
devera cumprir ordens do Vibid, que certamente sera maligno ou, no minimo,
traigoeiro e pouco escrupuloso. Se nao fizer isso, no minimo perdera seus poderes, e
decerto despertara a ria de seu amo.

e Possessdo (2 pontos): o personagem ¢ possuido pelo Yibia na hora de manifestar
poderes sobrenaturais. Nestes casos, o jogador deve interpretar ao espirito em questao,
nao ao personagem.

e Vaticinio (3 pontos). o personagem nasceu destinado a algo especifico e, por isso,
recebeu algum dom ou grande poder. Entretanto, a Criagdo exigira que ele cumpra
seu Papel, e, por isso, sempre acontecera algo direcionando-o a seu M’ba. Como, e se, 0
personagem ira cumpri-lo, depende somente dele.

e Yibia Zelador (3 pontos). um Yibia (normalmente um ancestral escolhendo um
descendente, mas outras opgdes também sdo possiveis) escolheu ao personagem e lhe
conferiu dons em troca de uma postura e M’b4 especifico. Violar o M’b4 nao acarreta
a perda de poderes, mas traz maldi¢cdes em forma de desvantagens Mentais, Fisicas ou

Sociais.

Em todos estes casos, o personagem pode adquirir Saberes e utiliza-los sem precisar reunir
Afia. Contudo, eles precisam assumir Limitagdes para estes Saberes, sem receber nenhum
Bonus por isso. Ele também pode adquirir Antecedentes Legendarios (Agilidade, Forga,

Prontidao e Resisténcia).

Devogdo Karuara (Antecedente) (variavel). em Lamento de Tupa, a relacdo dos homens e
mulheres com as deidades ¢ totémica. a aldeia, tribo, grupo social, irmandade ou seita

demonstra respeito, reveréncia e, se for o caso, oferendas. O Yibid/espirito corresponde
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zelando por estas pessoas como parte de seu M’ba, e oferece ensinamentos por meio de mitos,
ritos, cangdes, lendas e dancas, a fim de que estas pessoas lidem com o mundo e com as pessoas
a sua volta. Isto envolve rituais de iniciacdo e outras festividades, mas também uma sabedoria

que se absorve no dia-a-dia, escutando os mais velhos, observando e refletindo.

Em termos de jogo, a Devogdo dependera do Yibid ou do Mifo que o personagem (e
possivelmente sua aldeia, grupo social dentro da tribo ou mesmo irmandade formada apods a
chegada dos caraiba) tomaram para si como elemento agregador e preparatorio para
enfrentar o mundo. Neste sentido, o personagem recebe os Pontos de Edicao investidos se o

jogador interpretar esta Devocdo de forma consistente.

Contudo, estes pontos s6 podem ser usados em terminadas situacdes, dependendo da
devocdo. Normalmente isto esta ligado ao Yibia em questdo. Vejamos alguns exemplos, que

abrangem a maioria dos casos no Cenario:

e Ancestrais. o ponto de Edicdo pode ser usado na guerra, em qualquer situacdo que se
defenda a tribo, aldeia ou irmandade, ou em atividades civilizatorias como plantar,
colher e fazer artesanato.

e Ceuci: os pontos de Edicao podem ser usados em qualquer situagao envolvendo Testes
de defesa, arquitetura, Seguranca e, no limite, quando se tenta proteger algo ou
alguém.

e I6. os pontos de Edicdo podem ser usadas para quaisquer situagdes envolvendo
Antecedentes e Habilidades que o 16 tenha. Portanto, deve-se criar o 16 em questao.

e Jaci: os pontos de Edicdo podem ser usados para situagdes envolvendo Seducio,
Proteger alguma pessoa querida, agressividade ou Empatia. Role um dado: se vocé tirar
6, a fase lunar estara propicia. os pontos serdo dobrados. Se tirar 1, ndo podera usar
estes pontos, pois a lua néo esta em fase apropriada.

e Kaapuads: os pontos de edicdo podem ser usados quando o personagem estiver cagando,
tentando sobreviver em ambiente selvagem, sendo cacado ou efetuando uma
investigacdo de campo.

e Votii. os pontos de Edicdo aplicam-se para sobreviver ou resistir a fendmenos da
natureza, sendo eles “naturais” ou conjurados magicamente.

e  Wanadi: testes de medicina, herbalismo e primeiros socorros.

e Ygupiaras: qualquer teste envolvendo Natacdo, aguas, Mergulho, Seducgdo e Trato

Social.
Novas Habilidades

Antropofagia (Pericia/Intelecto): esta ¢ a habilidade de se compreender o corpo humano a fim
de devora-lo, seja cru, seja em banquetes de culinaria canibal. A Habilidade inclui pontos de

corte, partes mais “macias”, conhecimento para limpar o corpo, tirar pelos e até reaproveitar
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0ssos e pele humana. Algumas tribos indigenas transformavam a ocasido numa grande festa, ¢
alguns Yibias, notoriamente Ygupiaras e I0s, sdo adeptos de antropofagia, at¢ mesmo
devorando homens crus. Evidentemente, qualquer um ndo adepto destas praticas ira

considera-las com enorme horror.

Aycemira (Dano por Impacto, Antecedente Relacionado. Agilidade, Dano variavel).
A Aycemira ¢ a técnica lendaria das Amazonas, de “fazer doer” usando suposta forca do
oponente contra ele mesmo. Ela ndo funciona em mulheres, pois foi projetada para causar dor,
imobilizacdo e grave ferimento em corpos masculinos, de preferéncia, maiores que o da
praticante. Pelo mesmo motivo, homens teriam dificuldade em aprendé-la, sendo talvez até
mesmo impossivel: a técnica leva em conta as caracteristicas do corpo e da mente feminina

(seios, posicao da genitalia, formato da coluna, oscilagdes decorrentes do ciclo menstrual, etc).

Caso a personagem acerte o ataque, o alvo recebera um redutor de -1 durante uma Cena. O
Dano sera igual a 1. Se for usada para defesa, a Aycemira permite o uso de 1 ponto de Edicao
para causar Dano no alvo igual ao seu Bonus de For¢a (minimo 1) ou o Dano da Arma que ele

estiver utilizando, na forma de um contra-ataque.

Uka Uka (Dano por Impacto, Antecedente Relacionado: Agilidade, Dano variavel). esta e uma
técnica indigena de combate desarmado, baseado em imobilizacdes, joelhadas, cotoveladas e
“mocas”. Como um Ataque, Uka Uka langa um oponente ao chédo ou faz com que o oponente
esteja preso e imobilizado junto ao personagem oponente: tentar se desvencilhar do requer
uma Disputa entre seu Modificador nesta Pericia e a Forca do alvo-2. Uma vez imobilizado, a

Uka Uka pode causar 1 ponto de Dano por turno, evitavel somente se o oponente soltar-se.
Novas Desvantagens

Tabu (Bonus Varigvel). Seu personagem ¢ limitado ou amaldicoado por um Tabu, ao qual deve
se submeter. Todos os Yibias encarnados estdo limitados de alguma forma por um Tabu,

embora, talvez, Tupa fosse excecdo. Alguns exemplos de Tabus e seus custos.

e Aversdo a simbolos sagrados ou magicos (bonus de 1 ponto). como crucifixo, tergos,
rosarios, hostias consagradas e agua benta. Alternativamente, o personagem teme
roupas ao avesso, sinos ou determinados instrumentos musicais, temperos e alimentos
como pimenta, alho, farinha de mandioca, feijao etc, conforme lendas populares. O
personagem precisa fazer uma Avaliacdo Dificil de Moral para aproximar-se destes

objetos ou ficar em sua presenca
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Criatura das Trevas (bonus de 1 ponto): a Criatura 1d6+2 de dano diretamente pela
luz do sol e 1d6-1 por luz normal.

Guardifio Aprisionado (bonus de 4 pontos). a Criatura € responsavel por guardar
algum elemento da natureza: uma raca de animais selvagens, uma espécie de planta
ou arvore, um sctor da mata, um rio, etc. Ele ndo pode abandonar o local sob nenhuma
circunstancia, ou sera destruido. (1 ponto de Bonus).

Ligacdo natural (bonus de 1 ponto). a Criatura esta ligada a um rio, lago, arvore ou
outro elemento da natureza, onde provavelmente habita e que, se for destruido, o forca
a procurar outro local.

Passivo de escambo (bonus de 1 ponto). a Criatura pode ser subornada ou firmar
acordos se receber produtos confeccionados pelo homem. Quanto mais sofisticado for
o produto, melhor, mas o personagem nao pode resistir a troca! Exemplos comuns sao:
o fumo, a cachaga, enfeites ou mesmo seres humanos, como belas mulheres.

Maldito (bdnus de 1 ponto). a Criatura pode ser enviada de volta ao Além com um
Banimento (1 ponto de Bonus)..

Proibi¢do de Casamento (bonus de 1 ponto): o personagem nao podera casar-se, ou
perder sua virgindade, sob pena de ser Amaldicoado ou perder seus poderes (Yibias
podem tornar-se humanos ou retornar ao Ikurui). Alternativamente, pode se ruma
proibicdao dentro do casamento ou da relacdo amorosa. traicdo, bater na noiva trés
vezes, fazer amor em noite de lua cheia, etc.

Regeneracio ligada a natureza (bdnus de 3 pontos):. o0 personagem s6 pode curar seus
préoprios ferimentos ou recuperar Azia num determinado sitio natural, como rios,
lagos, cachoeiras, arvores especificas, etc.

Passivel de Submissao (bonus de 2 pontos): através de um ritual especifico , conhecido
por meio de um Teste Dificil de Religido, um Pajé pode controlar a Criatura.

Submissdo 4 tradi¢do (bonus de 3 pontos). enquanto certa tradicdo de uma aldeia ou

tribo for mantida, a Criatura estara totalmente sob controle ou aprisionada. Criaturas
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inteligentes poderdo manipular pessoas com mentiras e farsas para quebrar esta
tradicao.

Vulnerabilidade: um eclemento da natureza, como agua pura, certos tipos de planta ou
0 sol, causa 1d6 de Dano direto a Criatura (1 ponto de Bonus se for algo raro, 2 se for

algo comum, a critério do Narrador).
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PARTE 4. DOMINIOS, SABERES E MAGIAS

As Regras de Magia e Religido descritas no Livro de Regras aplicam-se normalmente. A

Energia Mistica sera chamada de A7ia.

O Afa ¢ a forca motriz do universo, a energia transcendente que da vida a todas as

coisas. Um vento Sagrado que faz o Mundo se Mover e, assim, Existir.

£, neste sentido, a energia mistica (todas as vezes que se falar em Aza, falamos de
Energia Mistica), forcas sagradas e/ou misteriosas com as quais os Yibias, Pajés e outros
esclarecidos lidam. Tal forca em todo lugar: numa planta, num animal, numa peca de arte,

numa arma, num gesto, numa musica, numa arvore, numa danca. Onde ha Existéncia, ha afia.

Esta energia mistica é concentrada e canalizada tanto por Yibias quanto por Homens
que aprenderam praticas ritualisticas e de fé. Além disso, Yibids sempre concentram uma
quantidade especifica de Afia inerente a sua condicdo enquanto ser espiritual. Cada uma
destas praticas confere um determinado numero de pontos de Azia, que podem ser usados para
adquirir Pontos de Edicdo. Veremos isso mais adiante. Vejamos agora como funcionam estas

praticas:

e Palavras que movem o Mundo: ao recitar trechos dos Mitos indigenas, da Criacao, dos
Yibias e seus relatos, dos antigos herdis e seus feitos, o personagem recebe 1 ponto de
Afia por turno enquanto continuar a recitar. Um Teste de Oratoria/Trovador dobra
este valor, e os Pontos de Edicdo ganhos podem ser usados para modificar os efeitos do
poder utilizado. E necessario ter a Habilidade Religidio Indigena para saber quais
Palavras sao estas e se as tais cabem naquela situacdo em especifico. Idiomas sagrados
antigos e perdidos podem conferir pontos extras para determinados Dominios, mas
trazer o perigo de Imprevistos particularmente sinistros na forma de maldigdes e
espectros adormecidos. Além disso, assobios, certos sons vocalicos ou imitacdo de sons
de animais sdo tidos como linguagens antigas e poderosas por algumas Nacdes, algo
como “idiomas da propria natureza”. Recitar enquanto se faz qualquer outra coisa
requer um Teste de Moral para manter a concentracdo. Ao terminar de recitar, os
pontos devem ser imediatamente gastos, ou se perdem.

e Abstinéncia: cada 6 horas sem comer (propositadamente para focar-se no sagrado ou
no mistico, nao por privagao ou carestia) permite ao personagem concentrar em si 4
pontos de Aria. O mesmo ¢ valido para cada 7 dias sem sexo.

e Pinturas Corporais ou Rupestres e Tintas Sagradas. o personagem faz uma pintura
corporal que leva 1d6+2 turnos e concede 2 pontos de Az7ia. Varias pinturas podem ser
feitas se houver tempo e material disponivel, e elas mantém seu efeito por até 12 horas

(se ndo forem apagadas). Se a marca for definitiva (tatuagem, alteragdes corporais)
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entdo o personagem tera permanentemente 2 pontos de energia em si devido aquela
marca. Desenhar uma determinada narrativa, personagem ou totem também concede
2 pontos de A7sia mais 1 por turno que ele permaneca desenhando. o efeito do poder
surge como se a pintura “ganhasse vida” de forma sobrenatural ¢ em cores muito mais
vivas, translucidas. £ necessario ter a Habilidade Religido Indigena para saber quais
marcas ¢ pinturas sdo estas. Ao terminar a pintura, os pontos devem ser
imediatamente gastos, ou se perdem.

Cantico. o personagem entoa um cantico sagrado da Tribo ou aldeia a qual pertence,
narrando a Criacdo, falando de Yibids e¢ Herdis imemoriais ou simplesmente como
uma forma de meditacdo e condicionamento mental. Quando o personagem comeca a
cantar, e durante a primeira rodada de canto, ele recebe 2 pontos de Azsa (a nao ser
que o personagem seja interrompido no decorrer da rodada), enquanto se canta. Some
mais 1 ponto, se ele for bem sucedido em um Teste de Canto (cujos pontos de Edigao
podem ser utilizados para potencializar os efeitos conjurados). Ao terminar de cantar,
os pontos devem ser imediatamente gastos, ou se perdem.

Danca. dancar de forma ritualistica ou extatica confere 3 pontos de Azsa enquanto a
danca € feita (a nao ser que seja interrompida no decorrer da rodada). Some 1 ponto se
ele for bem sucedido um Teste de Danca (cujos pontos de Edicdo podem ser utilizados
para potencializar os efeitos). Uma cena dancando confere 1 ponto de Fadiga ao
personagem.

Folhas Sagradas:. determinadas folhas, ervas e frutos da terra tém propriedades
misticas poderosas, como a mandioca, o guarana e a coca. O personagem asperge
polens ao ar, lanca pétalas de flores, folhas ou frutos numa direcdo, da nd em cipés,
masca ervas, etc. Isto confere 3 pontos de Aziaa (4 se a “Folha Sagrada” for rara de se
obter). Todo personagem com a Habilidade Religido Indigena conhecera estas
propriedades, mas ¢ necessario um Teste de Botanica ou Herbalismo para encontra-las
na natureza (ver o capitulo sobre Formulas no PDF sobre Regras) Usar uma Folha
Sagrada ¢ requer uma Manobra Especial. Ao ferminar de ministrar o uso destas
plantas, os pontos devem ser imediatamente gastos, ou se perdem.

Fumos Sagrados. o fumo ritualistico, de ervas especiais e cuidadosamente preparado
(usando-se Herbalismo), ¢ comum entre muitas tribos, conferindo 2 pontos de Aza
para os poderes dos Dominios do espirito, da Sabedoriae do M’b4. A fumaca aspergida
confere 4 pontos de A7ia para outros poderes referentes ao local ou alvo no qual foi
aspergida a fumaca (normalmente, mas nao se restringindo, a Cura), mas estes pontos
de Aria devem ser utilizados imediatamente. Usar uma Fumo Sagrado é requer uma
Manobra Especial.

Instrumentos Musicais: tocar um instrumento numa melodia cosmica, espiritual, é
uma das formas de se obter 1 ponto de Azia por turno de musica tocada (maximo 4
pontos), normalmente para os Dominios da Beleza, das Feras, do Ciclo, da Enganacao e
do Poder. E necessario um Teste ¢ Habilidade referente ao instrumento musical (e os

Pontos de Edicao obtidos podem ser usados para potencializar os efeitos). Os
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instrumentos mais comuns sao flautas, apitos, tambores e chocalhos (o chocalho pode
ser usado também para o Dominio dos espiritos). O maximo de pontos obtidos desta
forma ¢ 6.

e Talismis. patuss, totens em formas de imagem ou esculpidos em madeira, um cajado
com folhas e simbolos misticos, etc que podem servir também como estilo pessoal ou
joias, etc.. Confere 3 pontos de A7ia, mas o personagem deve efetivamente estar usando
o Talisma. carregar intameros talismas é interessante a nivel estético, mas ndo tem
efeito por si soé.

e Trocas e Escambo: o personagem faz uma oferenda a entidade, na forma de artesanato,
frutas ou sacrificios. A oferenda requer uma Cena, e concede 8 pontos de Aza E
possivel fazer uma oferenda rapida na forma de um Escambo, dando-se fumo,
cachaca, sementes, etc. Isto requer uma Manobra Especial, e o personagem deve ter
declarado especificamente ja ter o item consigo (vocé pode fazer um Teste de religido
para saber qual item necessita para tal magia). Concede 4 pontos de Aza.

e Urnas, Anforas e Cestos Sagrados. artesanato deste tipo feito especificamente para fins
magicos concede 6 pontos de Azfa para efeitos ligados a aprisionar algum ser
espiritual, ou “guardar” algum prodigio sobrenatural (normalmente ligado ao
Dominio do Ciclo ou do Poder) que ¢ lancado apds aberta a urna. Para fazer um item
destes, € necessaria a Habilidade Religiao Indigena (ou a orientacao de alguém com tal
Habilidade) e um Teste na Habilidade de Artesanato correspondendo (cujos pontos de
Edicéo, caso obtidos, podem ser usados para potencializar os efeitos da runa, vaso ou
cesto).

e Partes de animais conferem 2 pontos de Aria para os Dominios das Feras, ou mesmo
outros poderes dependendo da representacdo totémica do animal em questdo. Se o
animal for raro ou perigoso (onca por exemplo) o personagem ganha 4 pontos.
Algumas tribos mantém tecidos rusticos semelhantes a peles de animais, capazes de
mimetizar suas capacidades: eles conferem 3 pontos de A7a.

e Troca de Peles: uma tentativa de imitar o lendario herdi Mahyra. O personagem usa
peles de animais em seu corpo, imitando seus sons e movimentos. Isto requer uma
Manobra Especial, e concede 2 pontos de Ana por turno enquanto o personagem faz a

“troca de peles”.

Observe que o personagem sé conhece estas praticas se tiver a Habilidade Religido, etc.
Por outro lado, o personagem com estes conhecimentos pode orientar um outro personagem

“leigo” para que ele obtenha A7ia para um determinado fim.

Um personagem que tenha usado uma pratica que lhe permita armazenar A#ia em si
perde 1 ponto de energia por hora, se nédo utiliza-lo. Contudo, o caso dos Yibias ¢ diferente

(veja o capitulo o Antecedente Yibia).
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Usando o Afia

Os pontos de A7ia também podem ser trocados por pontos de Edicdo: cada 4 pontos de
Energia Mistica gastos confere 1 Ponto de Edicdo. Entretanto, como tudo referente ao sistema
CENA, isto deve estar estritamente relacionado a narrativa, ao Tema e a interpretacdo do
personagem. Um personagem pode jejuar e meditar, obtendo assim pontos de Edi¢do para um
Teste Muito Dificil de Religido a fim de decifrar os simbolos do pergaminho sagrado recém
encontrado, enquanto outro personagem usar um simbolo sagrado e palavras de poder para

obter pontos de Edicdo numa batalha contra uma criatura ou feiticeiro maligno.
Além disso, um Yibid (e somente um Yibid) pode suar o Ana para os seguintes feitos:

e Manifestacdo: o Vibid surge de forma alucinatoria, dramatica ou simbolica. A
manifestacdo pode ser fisica, translucida, onirica, etc, ou envolver animais, simbolos
em paredes, etc. Capriche na Cena. Isto ndo pode ser feito durante um combate ou sob
qualquer circunstancia que atrapalhe o alvo em uma acgédo, mas somente como efeito
dramatico. Esta ¢ a unica forma de Yibias no Zkurui se comunicarem com homens e
mulheres na Terra. Custa 1 ponto de Aza.

e Aparecer e Desaparecer: caso o VYibid tenha o antecedente ZLocagdo, ele pode
desaparecer e reaparecer em qualquer parte da mesma, ao custo de 1 ponto de Aza.

e Pacto e Investiduras. o Vibid pode conceder um Saber na forma de um dom magico a
um homem ou mulher, alertando-o para um propésito ou subornando-o por meio de
um pacto. O custo em Ana sera igual ao Nivel do Saber em questdo. Evidente que um

Yibid devera saber muito bem o que esta fazendo ao tomar tal decisao.

Dominios e Saberes

Os Yibias e os antigos Pajés guardam consigo conhecimentos magicos antigos e
poderosos, alguns deles datando do inicio da Criacdo ou mesmo antes dela. Estes
conhecimentos sdo chamados de Dominios, pois remontam ao M’ba dos Yibias na Criacao.
sendo eles Zeladores de aspectos da Existéncia, seu destino se manifesta no poder em fazer
maravilhas como curar dores, fazer trovejar nos céus ou manifestar uma forga além da

capacidade humana (so para ficar em alguns exemplos).

Cada Dominio engloba uma série de poderes chamados de Saberes. Por exemplo, a
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Sabedoria do Capricho, no Dominio da Beleza, a Sabedoria do Reldmpago no Dominio do

Poderou a Sabedoria da Raiz do Terriforiono Dominio do Zelo.

Cada Saber tem um Nivel, que ¢ o minimo da Habilidade Religido necessaria ao Pajé
para utiliza-lo. Em caso de Vibids ou Karuaras que possam comprar Saberes como dons
inerentes a si, estes Niveis representam o custo em pontos para que o personagem possuad o
Saber.

Os Dominios sdo os seguintes:
DOMINIO DA BELEZA

Estas magicas sdo marcas das Igupyaras, com seu lendario poder de sedugdo. Os
poderes deste dominio envolvem a formosura em seus diferentes aspectos e, apesar de sutil,
pode escravizar ou mesmo matar aqueles que se deslumbram por seus encantos. Por isso, até

mesmo os Pajés tem ressalvas em invocar tais poderes, sendo a maioria desconhecido deles.
Nivel 1. “Olhe para mim”, Capricho, Encanto do Boto.

Nivel 2. “Venha até¢ mim”.

Nivel 3: Beleza Mortal.

Nivel 4.“Por Mim”.

Nivel 5. Sublime.

DOMINIO DAS FERAS

Este é o poder sobre os animais ¢ demais feras da criagdo. Sdo apreciados por Kaapuds

e 16s, mas inegavelmente os MO-€s sdo os mestres deste Dominio.
Nivel 1. Traco de Fera, Falar com animais, Incorporar Animal.

Nivel 2. Conjurar Animais, Caracteristica Feral, Forma Animal Menor.
Nivel 3: Forma Animal

Niveo 4-5: Forma de Ibiriuna.

DOMINIO DO ESPIRITO

Este ¢ o poder de acessar o Afa e a esséncia das coisas, as fronteiras espirituais dentro e

fora das pessoas. Costuma ser o primeiro Dominio que os aprendizes dos Pajés aprendem.
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Nivel 1. Sentido espiritual, Barreira espiritual,Banimento,
Nivel 2. Viagem espiritual, Arma espiritual, Passo espiritual.
Nivel 3. Sugar o Afia, Prisdo espiritual.

Nivel 4. Caminho espiritual

Nivel 5. Forma Espectral.

DOMINIO DO PODER

Este é o campo por exceléncia dos Votu, o controle e conjuracdo das forcas da Criacdo em seu

estado mais bruto. O personagem sabera lidar com os elementos e fendmenos da natureza.
Nivel 1. Ler os Tempos, Protecao, Castigo dos Ventos.

Nivel 2: Controle Climatico, Controlar o Fogo, Controlar a Agua, Névoa, Ventania.

Nivel 3. Ira do Anhanga, Criar a Agua, Relampago.

Nivel 4. Imunidade Votu,

Nivel 5. Forma do Votu espiritual.

DOMINIO DO ZELO

Este ¢ o poder dos guardides, o legado imemorial dos Kaapud que vagam pela Criacdo
mantendo-a. Diz-se que esta missdo foi entregue ao Primeiro Curupira pelo proprio Tupd. O
Dominio do Zelo conjura poderes territoriais de protecdo, e outrora um dos poderes mais bem

cuidados pelos Pajés.

Nivel 1. Comunhdo com a Floresta, Cobrir os Rastros, Alarme
Nivel 2. Andar em Circulos, Rastrear a Presa

Nivel 3. Ler Movimento da Cagca.

Nivel 4. Territorio .

Nivel 5. Raiz do Territorio.

DOMINIO DA LUA E DA NOITE
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O senhorio de Jaci sobre o universo, o poder sobre a lua, as estrelas e suas
representacdes. £ exercido principalmente pelos Yibias estelares ou ligados a constelacdes, mas
alguns Yibias cujo significado é noturno também expressam algumas destas poderosas

magicas.
Nivel 1. Brilho Lunar, Fertilidade, Sono.
Nivel 2. Paixao, Ira, Caminhar pelos Sonhos.

Nivel 3: Fascinar Criatura da Noite, Enigma, Artesao dos Sonhos, Raio Lunar (3 pontos): o
personagem dispara, ou faz cair do céu, um feixe de raio lunar, forca pura de Jaci, que causa

1d6 pontos de Dano e cega quem for atingindo por ele por 1d6 turnos.
Nivel 4. Aura Estelar.

Nivel 5. Forma Estelar.

DOMINIO DO M’BA

Este ¢ 0 poder sobre o0s propositos da Criacao, seus papéis no universo. O que o homem
branco chama, devido a sua ignorancia de aleatoriedade, de “destino”. Sdo exercidos por Yibias

muito antigos e pelos mestres deste Dominio, os Mbai.
Nivel 1. Enxergar o M’ba, Mau Agouro, Azar, Sorte.
Nivel 2. Termo, Imprevisto.

Nivel 3. Cancelar Caracteristica.

Nivel 4. Desenhar sob o M’ba .

Nivel 5: Redesenhar o M’ba.

DOMINIO DO CICLO

Este é o poder sobre o fluxo continuo do Ana, o nascer, viver, morrer e renascer de
todas as coisas. O Primeiro Anhanga foi quem estabeleceu este Dominio, € ele permanece como

uma marca do Propédsito dos Anhangas na Criacao.
Nivel 1. “O Momento”, Assombro, Praga menor, Apodrecer, Rejuvenescer.

Nivel 2. Conjurar Assombracao, Praga, Perturbacao.
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Nivel 3. Praga Maio.
Nivel 4. Pacto da Morte.
Nivel 5. Reencarnacao.
DOMINIO DAS TREVAS

O territorio indizivel dos Jurupari e servos de Tau, Aquele-que-antecede-a-Criacéo.
Representa ndo somente as escuriddo, mas o vazio, aquilo que é antagonico a criagdo. Somente
Pajés desesperados conjuram este poder sobre seus inimigos, € mesmo os Yibids mais malignos
costumam evitar este Dominio que, ao contrario dos demais, nao representa a manipulacao do
Ana (tal qual um cuidadoso artesdao ou pintor) mas sim sua destruicdo de forma controlada e
hostil.

Nivel 1. Piscar dos olhos, Obscurecer.
Nivel 2. Animar Sombras, Inutilizar o Afia.
Nivel 3. Destruir o Afia.

Nivel 4. Forma de Sombra.

Nivel 5. Ecaraia.

DOMINIO DA ENGANACAO

Estes sdo os poderes para ludibriar por meio do Ana, ou mesmo ludibriar o proprio
Afa. Sdo possuidos pelos Yibias brincalhdes e trapaceiros, espiritos da magica como o Saci, o
Marajigoana e a Flor do Mato. Observe que sdo poderes cadticos, e alguns destes Yibias fazem

de seus truques e furtos agdes perigosas (quando nao letais).
Nivel 1. Simular som, Confuséao, Inverter, Simular Aparéncia.
Nivel 2. Ilusa, Copiar Caracteristica.

Nivel 3: Roubar Afia.

Nivel 4. Roubar Caracteristica.

Nivel 5. Cancelar o sentido.
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DOMINIO DAS FOLHAS

Este ¢ o poder exercido sobre as plantas, arvores e vegetais como um tudo. Os Votu sdao
os mestres, mas Kaapuds e Anhangas também costumam expressar estas formas de controle do

Ana.

Nivel 1. Falar com as Plantas, Trago da Folha.
Nivel 2. Controlar as Plantas, Extase/Transe.
Nivel 3. Abrigo.

Nivel 4. Forma de Planta, O Poder Sobre o Extase.
Nivel 5. Enxame das folhas.

DOMINIO DA SABEDORIA

O ato de conhecer, de saber faz parte deste Dominio. Ele envolve forcas constitutivas
do mundo e de suas necessidades, sendo possuido principalmente por Pajés, Ancestrais e Yibias

sabios.

Nivel 1. Memoria, Fundacéo da Aldeia, Sabedoria dos Antigos.
Nivel 2. Previsao.

Nivel 3. Pintura de Caca, Profecia.

Nivel 4. Pintura de Guerra Ancestral.

Nivel 5. Transmitir Sabedoria.

DOMINIO DO SOL

Este € o poder maximo, o poder de Nhanderuvucu, a forma como ele se manifesta
diretamente na Criagao. Ele representa o Sol como fonte de vida a todas as coisas, mas também
como um poder incalculavel e devastador. Os Pajés acessam estes poderes mediando-os com o

Poder Criador, mas raros Yibias os possuem: estes poucos sdo chamados de Yibias Solares.
Nivel 1. Brilho do Sol, Olhos do Sol.
Nivel 2. Pinturas de Sol.

Nivel 3. Aura Solar.
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Nivel 4. Raio de Sol.
Nivel 5. Refletir o Sol.

DOMINIO DA HARMONIA

O poder primordial de Akuananduba. Permite o controle sobre o tempo, o caos e a

ordem dos acontecimentos.

Nivel 1. “O Momento”, Pressentir a Desarmonia.
Nivel 2. Cristalizar o Momento.

Nivel 3. O Caos primordial, Alterar a Ordem dos Atos.
Nivel 4. Harmonizacao,

Nivel 5. Retroceder o Momento, Avancar o Momento.
DOMINIO DO HOMEM

A sabedoria antiga de Wanadi, entregue aos demais Yibias e homens. Este ¢ o
conhecimento e o poder sobre a carne, os miasmas, o corpo maravilhoso do homem e da

mulher.
Nivel 1. Protecdo, Praga menor, Rejuvenescer, Simular.
Nivel 2. Cura, Praga.
Nivel 3. Corpo do Barro Primordial
Nivel 4. A Imunidade do Heroi Mitico
Nivel 5. Cancelar o Sentido.
DOMINIO DA PROTECAO
O legado de Ceuci, os conhecimentos magicos que permite guardar e proteger do mal.

Nivel 1. Alarme, Barreira espiritual, Fundacgéo da Aldeia, Protegdo, Banimento.
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Nivel 2. Desviar Ataques.
Nivel 3. Choque de Retorno.
Nivel 4. A Imunidade do Herdi Mitico, Territorio.

Nivel 5. Raiz do Territdrio

Usando os Dominios

No caso da Pajelanca, basta utilizar o A7ia armazenado pelo personagem por meio das
praticas e rituais que ele conhece. O efeito acontece imediatamente apods o gasto do Azia, como
uma acdo livre. Se houver um alvo, ele deve estar ao alcance da visdo, a ndo ser que a
descricdo do poder diga o contrario ou que o Pajé/Yibia saiba onde esta seu alvo ou que ele

tenha um objeto pessoal do alvo em questao.

Caso se trate do poder de um yibia ou Karuara, ndo A4 custo em Afia, a nao ser que o
personagem decida usar o A7fia que possui para obter pontos de Edicdo para o efeito do poder
em questdo (isso ¢ permitido). Entretanto, quando o jogador adquire um Dominio para o

personagem, ele deve definir uma Pratica para utilizar o poder. Assim, um Vot pode conjurar

um Relampago por meio de Palavras que Movem o Mundo, ¢ um Kaapua ter acesso a
Comunhao com a Floresta se utilizar-se de Concentracido. Cada Saber tem, em sua descricao as
formas mais comuns de uso, e o Narrador s6 deve permitir outras formas se isto for

interessante e elegante para a releitura do mito.
Alcance

O personagem precisa ser capaz de visualizar o alvo de forma clara para usar o poder,
ou ter um objeto pessoal dele ou saber exatamente onde ele esta. Caso o poder afete ao proprio

personagem ou nao tenha um alvo definivel, desconsidere este limitador e observe o contexto.

Descricao dos Saberes dos Dominios
Saberes de Nivel 1

A chegada de Inara . Inara ¢ o Yibia que conhece todas as entradas e saidas dos extremos polos
do mundo, A Primeira Votu das geadas, a senhora dos Yibias das frentes frias ¢ a divindade do
inverno. Por meio deste prodigio, o personagem pode diminuir bruscamente a temperatura.

cada turno utilizando este poder permite-lhe diminuir 1d6x2 a temperatura, até um minimo
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de 5°C. Contudo, diz-se que esta limitagdo nao se aplica a propria Inara. Formas comuns de

uso: Cantico, Danca, Palavras que Movem ao Mundo.

Alarme : o0 personagem marca sobrenaturalmente algum objeto (normalmente uma arvore). A
area igual a 10m? fica guarnecida de um alarme mistico, que o personagem sentira
automaticamente assim que for violado. Dura uma semana. Formas comuns de uso: Palavras

que Movem o Mundo, Pinturas Corporais.

Apodrecer: diminui em 1 nivel a Qualidade de um item. Formas comuns de uso: Palavras que

Movem o Mundo, Tintas Sagradas.

Assombro. normalmente por meio de um assobio, causa um medo terrivel num alvo, que
devera passar por um Teste de Moral para nao ficar apavorado (provavelmente, fugindo o
mais depressa que puder). Dura uma Cena. Formas comuns de uso. Concentracdo/Meditacao,
Palavras que Movem o Mundo. Alternativamente, o personagem pode usar de um sinistro

assobio e testar Intimidacao. ¢ assim que a maioria dos anhangds aplicam este poder.

Banimento. exorciza uma criatura sobrenatural, ndo materializada, de volta ao Ikurui,
cessando suas manifestagdes ¢ “limpando” o local ou pessoa que possuia. Seres com o tabu
Maldito sdo banidos mesmo se materializados. O custo em energia desta Magia ¢ diferente.
sera igual Afia do alvo, que pode resistir com um Teste Dificil de Moral. Formas comuns de

uso: Cantico, Gesto, Folhas Sagradas, Instrumento Musical, Talisma.

Barreira espiritual: Cria uma parede sobrenatural, que impede a passagem de seres misticos.
Estes podem usar seus poderes para quebrar a barreira ou fazer um Teste de Moral Dificil
para ultrapassa-la. A barreira tem 10 metros de largura (seres espirituais nao passam “por
cima” ou “por baixo” dela). Dura uma Cena. Formas comuns de uso: Cantico, Gesto, Folhas

Sagradas, Talisma.

Bengdo . o personagem escolhe, para si ou alguém que deseje agraciar, um numero no dado
que ndo seja nem 1 nem 6. caso ele obtenha este numero no rolamento, recebera um Termo
para melhorar sua acdo naquele rolamento. Dura 1d6 horas. Formas comuns de uso:

Concentracdo/Meditagdo, Palavras que Movem o Mundo, Troca/Escambo.

Brilho do Sol: cria uma luz equivalente a de uma lanterna, porém de luz solar. O Alcance ¢ de
50 metros. Formas Comuns. Abstinéncia, Palavras que Movem ao Mundo, Pintura

Corporal/Tatuagem.

Brilho Lunar. cria uma luz equivalente a de uma lanterna de luz estrelar ou lunar. Dura
enquanto o personagem manter o poder em funcionamento. Formas comuns de uso. Danca,

Gesto, Palavras que Movem ao Mundo.
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Capricho: o personagem obtém um sucesso automatico no teste necessario para alguma
atividade artistica. Ele somente rolara o dado para avaliar se ocorrera Imprevistos ou se ele
obtera Termos para a Acdo. Observe que, no caso deste poder, um resultado igual a 4 ja
concedera 1 Ponto de Edicao extra. Formas Comuns: Cantico, Danca, Instrumentos Musicais,

Palavras que Movem o Mundo, Pintura Corporal/Tatuagem.

Castigo dos Ventos (da 4gua, da geada, efc): apesar do nome, nao sdo apenas os ventos que
podem ser usados contra os inimigos do personagem. Direcionando este poder contra um alvo
ou um lugar (de at¢ 100m?) o personagem faz com que alguma intempérie da natureza se
volte contra ele: sol intenso, nevoeiro, tempestade, etc (no caso de um Votu, a intempérie estara
relacionada com sua natureza). Dura 1d+2 turnos. Formas comuns de uso: Cantico, Danca,

Palavras que Movem ao Mundo.

Cobrir os Rastros . o personagem simplesmente ndo deixa rastros visiveis por onde passou.
Habilidades como Pericia Criminal, Rastrear etc sdo inuteis para detecta-lo. Magias e outros
meios sobrenaturais ainda podem funcionar para acha-lo. Dura uma Cena. Formas comuns de

uso: Abstinéncia, Concentracdo/Meditacao.

Comunhdo com a Mata . o personagem aprende a ouvir os espiritos dos passaros, plantas,
animais e rios. Concentrando-se durante 1d turnos, ele podera obter respostas simples acerca
de quem passou por ali. Estas respostas devem ser respondidas em ternos de numero (quantos),
direcdo (norte, sul, efc) afirmativa e negativa (sim, ndo, etc). Formas comuns de uso:

Abstinéncia, Concentracao, Troca/Escambo.

Confusdo: o personagem efetua uma ilusdo que afeta apenas 1 sentido de um alvo especifico.
Este pode tentar “desacreditar” da ilusdo com um Teste de Prontiddo. A ilusdo dura uma Cena.

Formas comuns de uso. Cantico, Gesto, Instrumento Musical, Palavras que Movem o Mundo.

Encanto da Yara/ do Boto. o personagem obtém um sucesso automatico no teste de Seducao.
Ele somente rolara o dado para avaliar se ocorrerda Imprevistos ou se ele obtera Termos para a
Acdo. Observe que, no caso deste poder, um resultado igual a 4 ja concedera 1 Ponto de Edicdo

extra. Formas Comuns: Cantico, Danca, Instrumentos Musicais.

Enxergar o M’ba . o personagem pode compreender o proposito de qualquer criatura na
Criagdo e, em especifico, numa determinada Trama ou Enredo. O Narrador dara ao
personagem algumas informacdes de carater simbolico, que deverdo ser interpretadas pelo
jogador mas que devem ser pistas tteis quanto a um determinado ser ou situacao. Este poder
também permite que o personagem enxergue o Papel de um outro personagem dentro do Eixo
Tematico: o Narrador devera revela-lo usuario desta magia. Leva-se uma rodada para

Enxergar o M’ba de uma pessoa Formas comuns de uso. Concentracdo/Meditacao, Cantico.

Falar com as Plantas: o personagem consegue comunicar-se normalmente com plantas,
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arvores, etc. Formas comuns de uso. Abstinéncia, Meditagao, Palavras que Movem o Mundo.

Falar com animais. o personagem pode se comunicar com 08 animais, sendo compreendido e
compreendendo-os. Adquirido como um dom por Yibids, Anetés, Artefatos, etc, cada
caracteristica representa a capacidade de falar cum uma espécie de animais em particular. Ao
custo de 3 pontos, o personagem pode ter o poder de falar com todos os animais da fauna
brasileira. Formas Comuns: Palavras que Movem o Mundo (imitando o som emitido pelo

animal), Partes de Animais, Trocar de Peles.

Fertilidade. o personagem melhora em 50% a qualidade ou quantidade de um determinado
trabalho agricola, bem como aumenta em igual proporcdo a chance de uma mulher
engravidar ou a saude do bebé ser excelente. Ele também pode identificar em que estagio do
ciclo menstrual estda uma mulher, e o qual fértil é esta ou aquela fémea. Formas comuns de

uso: Cantico, Palavras que Movem ao Mundo.

Fundacdo da Aldeia. confere ao personagem um sucesso automatico em alguma atividade
civilizatoria (caca, pesca, construcdo de um abrigo) ou de sobrevivéncia. Um resultado igual a
4 no rolamento se torna um Termo. Formas comuns de uso. Abstinéncia, Cantico,

Concentracdo/Meditacao.

Inverter. faz com que a préxima acdo, ou a agdo em andamento de um alvo tome a direcdo
oposta. Por exemplo. ele ataca ao invés de defender, ofende ao invés de elogiar ou vira a
esquerda ao invés da direita. O alvo pode fazer um Teste de Moral para resistir. Formas

comuns de uso. Concentracao/Meditagao, Palavras que Movem o Mundo.

Ler os Tempos: 0 personagem sabe exatamente quando vai ou nao chover, a temperatura e as
ameacas de um rio, lago, praia ou ambiente natural. Formas comuns de uso. Abstinéncia,

Meditacgao.

Maldicéo . aplica ao alvo uma certa dose de azar. O jogador escolhe 1 numero no dado que
néo seja 1 nem 6. caso este resultado caia, ele sofrera um Imprevisto. Dura 1d6 horas. Formas

comuns de uso: Concentracdo/Meditacgao, Palavras que Movem o Mundo, Troca/Escambo.

Mau Agouro : o alvo falhara no proximo Teste que fizer, ou no préximo teste de uma
Habilidade ou Antecedente especifico a escolha do personagem. Ele precisara gastar um Termo
de 1 ponto para sobrepujar este mau agouro. Formas comuns de uso:

Concentracao/Meditagao, Palavras que Movem o Mundo, Troca/Escambo.

Memoria. um poder exclusivo dos Yibias. Ele ¢ capaz de rememorar sua memoria antes do
Primeiro Lamento de Tupa, caso seja realmente um Yibia tdo antigo. Ele faz um Teste de
Intelecto, relativo a alguma pergunta sobre o passado longinquo. um sucesso confere uma
resposta simples, que pode ser ampliada de acordo com os Termos adquiridos. A Memoria leva

uma Cena para ser invocada. Formas comuns de wuso. Abstinéncia, Cantico,
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Concentracdo/Meditagao, Fumo Sagrado.

“Olhe para mim”. o personagem desperta a atencao de uma pessoa especifica, fazendo com que
ela olhe imediatamente para ele (ou pense nele, se estiver longe). A pessoa muito
provavelmente nao sabera que foi alvo de um encanto, e todo o restante da interacdo
dependera das Caracteristicas do personagem. O alvo pode resistir testando sua Moral. Formas

Comuns: Cantico, Concentragdo/Meditagado, Palavras que Movem o Mundo.

Olhos do Sol. o personagem ¢ imune a luz intensa e também a quaisquer efeitos de escuridao.
Na pratica, ele nunca podera ficar cego. Formas Comuns: Abstinéncia,

Concentracdo/Meditacdo Palavras que Movem ao Mundo.

Obscurecer: cria uma area de escuridao igual a 10 m? Dura uma Cena. Formas comuns de

uso: Concentracdao/Meditacdo, Gesto, Palavras que Movem o Mundo.

“O Momento”. o personagem sabe exatamente quando um alvo ird morrer, ou algo/alguém

relacionado a ele vai nascer. Formas comuns de uso:. Concentracao/Meditacéao.

Piscar dos olhos: 0 personagem manipula as sombras, dando-lhes a forma que desejar. Ele
também ¢é capaz de fazer luzes piscarem no ritmo que desejar. Isso concede-lhe um Boénus de
+1 em Testes de Intimidacdo e Furtividade, e um redutor de nas jogadas de ataque de um
inimigo. Formas comuns de uso. Concentracdo/Meditacdo, Gesto, Palavras que Movem o
Mundo.

Praga menor. causa uma Doenca menor em um alvo. Formas comuns de uso:

Concentracdo/Meditagdo, Palavras que Movem o Mundo, Troca/Escambo.

Pressentir a Desarmonia. o personagem percebe que algo nao esta funcionando conforme
deveria, estando em desarmonia, num raio de 100m2 O Termo Em Area multiplica por 10 este
raio de acdo. Formas comuns de uso: Yibias e homens que tenham este poder como um dom
podem fazer um Teste Facil de Concentracdo/Meditacdo sempre que houver um disturbio

grave na area de efeito, mesmo que nao declarem estar usando seu poder.

Propriedade da Folha e do Polen: o personagem obtém uma caracteristica de um determinado
vegetal: veneno, capacidade terapéutica, corpo de madeira (reducédo de Dano 1), tentaculos de

cip6s (Forca +1), etc. Dura uma Cena. Formas comuns de uso: Folhas Sagradas.

Prote¢dao: o personagem ficara imune de um fendmeno da natureza, como frio, calor, sol
castigador, geada, tempestade, etc. Dura uma Cena. Formas comuns de uso. Abstinéncia,

Pinturas/Tatuagens, Talismas.
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Rejuvenescer: elimina os efeitos de velhice ou antiguidade em um objeto ou pessoa, por
durante uma Cena. Formas comuns de uso. Palavras que Movem o Mundo, Tintas Sagradas,

Trocando de Peles.

Sabedoria dos Antigos: o Pajé conjura os Ancestrais da Tribo para um auxilio magico de 1
turno. Eles operam utilizando seu poder magico, conforme decisdo do Narrador mas sempre
em favor do Pajé e/ou seus aliados. Alternativamente, esta conjuracdo podera servir para
revelar segredos dependendo da pergunta do Pajé, sobretudo se ele estiver relacionado a sua
aldeia ou tribo, e ao Lamento de Tupa. Esta “Sabedoria” também pode ser retirada dos espiritos
das arvores, dos pantanos, dos rios, etc. Formas comuns de uso. Cantico, Danga, Instrumentos

Musicais.

Sentido espiritual: um dos sentidos do personagem (quase sempre visdo ou audicdo) se abre
para o espiritual, podendo perceber coisas ndo materializadas dentro do alcance do sentido.
Em alguns casos, criaturas sobrenaturais usam este poder em homens ou mulheres que
tenham A7ia armazenado em si, a fim de poder comunicar-se com eles. Dura uma Cena, mas
pode ser cancelado a qualquer momento que o personagem que tenha este poder deseje.

Formas comuns: Abstinéncia, Meditagao.

Simular Aparéncia. o personagem assume qualquer aparéncia conhecida que deseje. Pode
também alterar tracos menor de sua aparéncia (altura, peso, olhos, etc). O personagem nao
pode se tornar gigantesco ou nanico desta forma. Néo insista com jeitinhos. Dura uma Cena.

Formas comuns de uso. Pinturas Sagradas, Trocando de Peles.

Simular som: o personagem pode imitar qualquer som conhecido, que tem o alcance de sua

voz. Formas comuns de uso: Palavras que Movem o Mundo (imitar o som).

Sono: o personagem gera um sono profundo num alvo, que pode resistir com um Teste Dificil
de Moral para ndo adormecer. O sono normalmente dura uma Cena. Formas comuns de uso:

Cantico, Folhas Sagradas, Fumos Sagrados, Palavras que Movem ao Mundo.

Traco da Folha: o personagem obtém uma caracteristica de um determinado vegetal. veneno,
capacidade terapéutica, corpo de madeira (reducédo de Dano 1), tentaculos de cipds (Forga +1),

etc. Formas Comuns: Folhas Sagradas, Fumos Sagrados.

Traco de Fera. o personagem adquire uma habilidade animal especifica, como o sonar de um
morcego, a capacidade de um abrago constritivo de uma sucuri, velocidade ampliada de uma
onga, etc. O personagem ganha 1 ponto de Edi¢do por turno para testes relacionados ao
animal em questao, sob aprovacao do Narrador (0 poder dura uma Cena). Adquirido como um
dom por Yibias ou homens, cada caracteristica representa um poder em especifico, mas, sob
aprovacdo do Narrador, ao custo de 6 pontos, o personagem pode ter o poder de todos os

animais da fauna brasileira. Formas Comuns. Gesto (imitando um animal), Palavras que
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Movem o Mundo (imitando o som emitido pelo animal), Partes de Animais, Pintura

Corporal/Tatuagem, Troca de Peles.

Saberes de Nivel 2

Arma espiritual. o personagem cria uma arma espiritual, ou imbui de Afia uma arma material
que esteja utilizando. Ela causara Dano normalmente em seres ndo materializados, e ignora a
Reducdo de Dano de natureza sobrenatural. Dura uma Cena Formas comuns de uso. Cantico,

Danca, Talisma.

Andar em Circulos. lancado contra um alvo, faz com que seus Testes para encontrar alguém
ou algo sejam mal sucedidos, ainda que ele ache que funcionaram. Apenas com poderes
sobrenaturais ¢ possivel eliminar tais efeitos. Dura uma Cena. Formas comuns de uso: Contato

Visual, Palavras que Movem o Mundo.

Animar Sombras. anima uma sombra de tamanho igual a 1. A sombra pode passar por
qualquer espaco, por menos que seja, € normalmente ataca asfixiando as vitimas. Tem
Agilidade Boa, Briga +1 e ¢ automaticamente destruida pela luz (a tnica forma de atacar-lhes
fisicamente). Afa extra pode ser usado para gerar sombras maiores € mais poderosas. Dura
uma Cena. Formas comuns de uso. Concentracao/Meditacao, Gesto, Palavras que Movem o
Mundo.

Caminhar pelos Sonhos: o0 personagem pode entrar nos sonhos de uma pessoa que esteja
dormindo, tornando-se totalmente imaterial no processo. O mundo dos sonhos é na verdade
uma parte profunda do Ikurui, e apesar de poder interagir normalmente usando todas as suas
capacidades, nunca se sabe o que o inconsciente do alvo podera apresentar. Formas comuns de

uso: Concentracao, Palavras que Movem ao Mundo.

Caracteristica Feral: o personagem obtém uma caracteristica animal fisicamente perceptivel:
garras (+1 de Dano por Corte/Perfuracao em Briga), presas (Dano por corte/perfuracao), asas
(permite voar), Cauda de peixe (permite nadar), guelras (permite respirar sob as aguas) etc.
Dura uma Cena. Caso seja adquirido como um Dom o personagem sé pode invocar um tipo de
Caracteristica Feral, embora possa comprar o poder varias vezes para ter varias destas
caracteristicas. Formas Comuns. Palavras que Movem o Mundo (imitando o som emitido pelo
animal), Pintura Corporal/Tatuagem, Trocando de Peles. Observacdo: o personagem pode
decidir ter esta caracteristica de forma permanente, tornando-a também uma Desvantagem de
1 ponto por implicar numa Aparéncia Exdtica. Caso o Narrador considere que, além da
Aparéncia, ha algum inconveniente equivalente a uma Desvantagem, o personagem ganha
estes pontos para deduzir do custo do poder. Por exemplo, uma Iara permanentemente com

calda de peixe seria paraplégica fora da agua, e isso garantiria 4 pontos, reduzindo o custo do
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poder para zero.

Conjurar Animais. o personagem conjura um animal a sua escolha, que chega em 1d6-1
turnos (ou mais, caso a conjuracdo seja num ambiente estranho a fera. isso fica a critério do
Narrador). Eles permaneceram 1a durante uma Cena. Formas Comuns. Palavras que Movem o

Mundo (imitando o som emitido pelo animal), Partes de Animais.

Conjurar Assombragdo: convoca um fantasma ou Alma Penada ligada aos mitos indigenas. E
necessario um Teste de Meditacao, Religido ou Ocultismo para controla-la, e ajuda se ela for
subornada ou tiver algum tipo de “motivacao” em troca. Formas comuns de uso. Cantico,

Palavras que Movem o Mundo, Ossos, Urnas, Anforas e Cestos Sagrados.

Controle Climatico. o personagem altera o clima conforme sua vontade, numa area igual a
100m?. Dura uma Cena. Formas comuns de uso. Abstinéncia, Cantico, Danca, Palavras que

Movem o Mundo.

Copiar Caracteristica. o personagem ¢ capaz de copiar a Caracteristica de um alvo, desde que
a tenha visualizado. Ele terd a Caracteristica durante 1 Cena. Se a Caracteristica tiver Termos
Modificadores (Area, Penetrante, etc.) o personagem também as copia. Formas comuns de uso:

Concentracao/Meditacdo, Gesto, Pinturas Sagradas.

Cristalizar o Momento : paralisa as acdes de um alvo impedindo-o de realizar qualquer
Manobra naquele turno. Ele pode resistir com uma Avaliacao Dificil de Moral. Formas comuns

de uso. Cantico, Instrumento Musical, Palavras que Movem ao Mundo.

Cura. o personagem Cura 1 nivel de Dano em um alvo ou em si mesmo (situacdo em que o
nome do poder passa a ser Regeneracdo), levando uma rodada para isso. Curar os outros € a si
mesmo sdo dois poderes distintos, que devem ser adquiridos separadamente. A cura também ¢
usada por Yibias e Pajés por meio de folhas e pocdes, na forma do Dominio das Folhas (veja o
box Dominios Intermediarios). Este poder pode curar niveis adicionais de Dano, mas o custo
sobe em 1 ponto para cada Nivel de Dano Eliminado de uma s6 vez. Formas comuns de uso:
Ervas Sagradas, Fumo Sagrado, Trocando de Peles. Especialmente, este poder pode ser utilizado

se 0 personagem tocar o alvo em sua ferida (ou pele, se tratar-se de uma doenca)

Desviar ataques: O personagem consegue desviar sobrenaturalmente ataques de longa ou
curta distancia desferidos contra si. Ao invés de fazer o teste de defesa, o personagem faz um
teste de Meditacdo/Concentracdo. caos seja bem sucedido, o ataque ¢ desviado
sobrenaturalmente. Este poder pode ser usado, também, para proteger um aliado. Formas

Comuns: Abstinéncia, Gesto, Talisma, Troca/Escambo.

Dominar a Agua: o personagem controla uma area de dgua igual a 1 quadrado, dando-lhe a

forma que desejar, criando barreiras, fazendo-o atacar, etc. Formas comuns de uso:
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Abstinéncia, Cantico, Danca, Palavras que Movem o Mundo.

Dominar as Plantas: o personagem pode controlar uma determinada vida vegetal num espaco
de um quadrado. Costumam ter Forca Boa (+1), e operam segurando, atacando com galhos,
espinhos ¢ frutas que caiem da arvore (1d6-1), deixam cair folhas que atrapalham a visao (-1)
entre outras possibilidades a cargo da criatividade do jogador e permissdao do Narrador.
Lugares com plantas mais ou menos robustas e volumosas podem aumentar a forca ou o dano,
a critério do narrador. Afinal, seria um pouco dificil atacar alguém com uma samambaia...

Dura uma Cena. Formas comuns de uso. Gestos, Palavras que Movem o Mundo.

O Dominio de Angra. o personagem controla uma area de fogo igual a 1 quadrado, dando-lhe
a forma que desejar, criando barreiras, fazendo-o atacar, etc. Este ¢ um poder raro, dadiva da
deusa Angra e, segundo diz-se, praticado por alguns Anhangas.. Formas comuns de uso:

Gesto, Palavras que Movem o Mundo.

Extase/Transe: faz com que um alvo, que pode ser o proprio personagem, tenha uma
experiéncia de Extase (veja Transe e €xtase neste capitulo), a qual s6 podera resistir com um
teste de Moral por turno. Formas comuns de uso. Folhas Sagradas, Fumos, Palavras que Movem

o Mundo.

Forma Animal Menor: o personagem pode assumir a forma de um animal até o tamanho de
uma corga, sem que seja predador. Dura uma Cena. Caso seja adquirido como um Dom,
diminuindo-se 1 ponto do custo, o personagem s6 pode assumir uma espécie de animal.
Formas Comuns: Concentracdo/Meditacdo, Palavras que Movem o Mundo (imitando o som

emitido pelo animal), Pintura Corporal/Tatuagem, Partes de Animais, Trocando de Peles.

Ilusdo: o personagem efetua uma ilusédo que afeta quantos sentidos do alvo ele desejar. O alvo
pode tentar “desacreditar” da ilusao com um Teste de Prontidao. Formas comuns de uso. Gesto,

Instrumento Musical, Folhas Sagradas, Palavras que Movem o Mundo, Tintas Sagradas.

Incorporar Animal: o personagem pode inserir seu espirito no de um animal, dominando seu
corpo. Ele pode agir normalmente como a besta, mas ao fazé-lo seu corpo humano estara
indefeso. Caso seja adquirido como um Dom, diminuindo-se 1 ponto do custo, o personagem
86 pode incorporar em uma espécie de animal. Formas Comuns: Concentracdo/Meditacao,

Fumo Sagrado, Trocar de Peles.

Imprevisto. O personagem aplica a um alvo um Imprevisto numa determinada acdo,
especificada antes de se usar a Magia. Formas comuns de uso. Concentragdo, Contato Visual,

Palavras que Movem o Mundo, Toque.

Inutilizar o Afia. Inutiliza por uma cena 1d6+3 pontos de Ana de um alvo ou artefato. Formas

comuns de uso: Gesto, Palavras que Movem o Mundo, Folhas Sagradas.
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Ira. faz. com que um alvo ire-se imediatamente, tomado por 6édio durante uma Cena. Ele resiste
com um teste de Moral. Esta influéncia pode ser generalizada ou canalizada contra um alvo
em especifico, e isso poder afetar a dificuldade do teste do alvo para negar tais efeitos. se for
algo com o qual ele ja nutre magoa ou raiva, o teste serda mais dificil, enquanto se for algo para
o qual ele é estranho a tais sentimentos, o teste se torna mais facil. Formas comuns de uso:

Palavras que Movem ao Mundo.

Paixdo. faz com que um alvo apaixone-se por outro, restrito a sua preferéncia sexual. Os
efeitos duram uma cena, e ele resiste com um teste de Moral (que pode ser mais facil ou dificil
dependendo da pessoa por quem se apaixonaria, se ja ¢ apaixonado, etc). Dura 1d6 semanas.
Formas comuns de uso. Cantico, Folhas Sagradas (quando usados por Yaba Bello e Yibias

ligados as plantas), Palavras que Movem ao Mundo.

Névoa: o personagem enche uma area de névoa igual a 10 quadrados. Dura uma Cena. Formas

comuns de uso. Abstinéncia, Cantico, Danga, Palavras que Movem o Mundo.

Passo espiritual. o personagem ignora qualquer obstaculo fisico na trajetoria de seu
descolamento. O limite deste poder ¢ a Velocidade do personagem. ele ndo pode usar passo
astral num veiculo ou sendo carregado. Formas comuns de uso. Abstinéncia, Meditacao,

Talisma.

Perturbacio: causa uma Desvantagem Mental num alvo, que pode resistir com um Teste Moral

Dificil. Formas comuns de uso: Contato Visual, Palavras que Movem o Mundo.

Pinturas de Sol: partes do corpo do personagem brilham com luz solar intensa, capazes de
gerar iluminacdo. Todo aquele que tentar resistir a ataques ou magias de personagem nesta
forma tera redutor de -1. Dura uma Cena. Formas comuns de uso. Pintura

Corporal/Tatuagem, Talismas.

Praga. causa uma Doenca em um alvo. Formas comuns de uso. Contato Visual, Palavras que

Movem o Mundo.

Rastrear a Presa. o personagem sabe exatamente onde esta alguém que persegue, e qual
caminho tomou. E necessario, contudo, ja ter visto o individuo antes. Formas comuns de uso:

Concentracao.

Termo. O personagem concede a um alvo um Termo de 1 ponto para uma acdo especifica.

Formas comuns de uso. Concentracao, Contato Visual, Palavras que Movem o Mundo, Toque.

“Venha até mim”: o personagem atrai alguém até ele. As Igupyaras costumam fazé-lo cantando
ou dancando. Esta pessoa podera resistir com uma Avaliacdo de Moral, mas caso nao consiga,
fara todo o possivel para ir em direcdo ao personagem, e isto permanecera até que o encanto

seja quebrado de alguma forma ou que se obtenha um sucesso em uma Avaliacdo de Moral
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(uma € permitida por cena). £ necessario a) ter contato visual com o alvo que se deseja atrair,
b) saber seu nome ou c) ter algum objeto pessoal dele. Formas Comuns. Cantico, Danca e

Instrumentos Musicais.

Ventania. o personagem cria uma ventania violenta, equivalente a de um personagem com
Forca Boa (+1). Gastar mais Afa, receber Fadiga ou utilizar Termos de 1 ponto podem
aumentar o poder deste vento, que sopra na direcdo e como o personagem deseje. Dura
enquanto o personagem manter o poder. Formas comuns de uso. Abstinéncia, Cantico, Danca,

Palavras que Movem o Mundo.

Saberes de Nivel 3

Aura do Sol. o personagem emite uma aura solar. Olhar para ele diretamente requer um Teste
de Prontidao Dificil para nao ficar cego por 1d turnos. Esta aura ilumina tudo numa area de
20m? e Todo aquele que tentar resistir a ataques ou magias de personagem nesta forma tera
redutor de -1. Formas Comuns. Abstinéncia, Palavras que Movem ao Mundo, Pinturas

Sagradas.

Alterar a Ordem dos Atos : Muda os turnos de acdo de um alvo, que pode ser o préprio
personagem. Isto é feito apds todos os personagens envolvidos agirem, mas deve ser declarado
no turno do personagem que tem este poder (e, se for esperar outro turno, esta rodada de agao
estara perdida!). A acao ¢ narrada novamente, mas na ordem alterada, ¢ isso gerara confusao:
ataques que eram certeiros nao atingirdo a ninguém, pessoas se movimentarao tarde demais,

etc. Formas comuns de uso: Cantico, Instrumento Musical, Palavras que Movem ao Mundo.

O Caos primordial : 0 alvo age de forma cadtica e desordenada a nao ser que passe num Teste
Dificil de Moral. Role 1d6 para definir que acdo sera esta: 1 — Movimentacdo, Ataque (no
personagem imediatamente mais proximo: se ndo houver ninguém, ele ataca aleatoriamente
no vazio!), Defesa (se nao houver ninguém, ele defende-se aleatoriamente como um doido?),
Defensiva, Preparar, Acdo especifica (o Narrador define algo estranho, porém relativamente
inofensivo). Formas comuns de uso: Cantico, Instrumento Musical, Palavras que Movem ao

Mundo.

Choque de Retorno : O personagem consegue fazer voltar contra um oponente o efeito
maligno, normalmente um ataque, desferido contra si. Ao invés de fazer o teste de defesa

(Esquiva, Moral Resisténcia, Bloqueio, etc) o personagem faz um teste de
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Meditacdo/Concentracdo: caso seja bem sucedido, o efeito retorna imediatamente contra quem

o enviou. Formas Comuns: Abstinéncia, Concentracdo/Meditacdo, Gesto, Talisma, Troca.

Corpo do Barro Primordial . Tal qual Wanadi ao criar os homens do barro, este poder concede
ao personagem amplo controle sobre seu proprio corpo, moldando-o como no barro. Ele pode
esticar bracgos, abrir buracos no corpo, torna-lo mais macio, maior ou mais resistente, etc. O
personagem deve fazer um Teste de Meditacdo/Concentracdo: caso seja bem sucedido, podera
esticar seu corpo num numero de quadrados igual a seu Nivel nesta Habilidade. O mesmo
teste permite-lhe abrir buracos e espacos em seu corpo para impedir um dano por corte ou
perfuragdo, bem como amolecé-lo a ponto de eliminar um Dano por Impacto. em todos estes
casos, use sua Meditagdo/Concentracdo como Habilidade de Defesa. Formas Comuns. Dando

Forma ao Barro Primordial, Trocando de Peles.

Previsédo. o personagem ¢ capaz de prever o que um alvo fara no proximo turno (se estiver em
combate) ou na proxima Cena. Ele faz um Teste de Habilidade (Meditagao, Religiao, Ocultismo
etc, conforme o caso). Formas comuns de uso: Abstinéncia, Cantico, Concentracdo/Meditacao,

Fumo Sagrado.

Viagem espiritual: o personagem abandona seu corpo (que ficara indefeso) liberando seu
espirito e viajando como se fosse um “fantasma”. Nesta forma, substitua a Resisténcia pela
Moral, a Agilidade pela Prontiddo e a Inteligéncia pela Forca. Uma viagem astral causa 1 ponto
de Fadiga no personagem. Formas comuns de uso:. Abstinéncia, Cantico, Folhas Sagradas,

Fumos Sagrados, Meditacao.

Saberes de Nivel 4

A Imunidade do Her6i Mitico: O personagem ¢é imune a um tipo especifico de Dano. Vocé pode
escolher por tipo de Dano (perfuracdo, corte, etc) ou contra um determinado tipo de
ataque/arma (flechas, machados, “armas de brancos”, etc). Se ele for atingindo, sua pele
mudara, as feridas fecharao, projéteis e laminas se quebrardo ou simplesmente nada acontece

com ele (capriche na estética!). Formas Comuns: Pintura Sagrada, Talisma, Trocando de Peles.

Aura Estelar. o personagem expressa uma aura de brilho estelar poderoso. Olhar para ele
diretamente requer um Teste de Prontiddo para ndo ficar cego por 1d turnos. Esta aura
ilumina tudo numa area de 10m? e garante-lhe uma Reducao de Dano igual a 1. Dura uma
Cena. Formas comuns de uso:. Cantico, Danga, Palavras que Movem ao Mundo, Pinturas

Corporais.
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Avancar o Momento: o personagem declara no seu turno que deseja avancar a rodada que esta
a acontecer. O Narrador narra a Cena normalmente, mas tudo o que acontecer o personagem
ja sabera, como se tivesse chegado 14 muito antes. Formas comuns de uso. Cantico,

Instrumento Musical, Palavras que Movem ao Mundo.

Caminho espiritual : o personagem pode “teleportar-se” de um ponto a outro da criagdo, desde
que ja tenha estado no lugar para onde deseja ir. Caso apenas tenha ouvido falar dele, devera
fazer um Teste de Habilidade (Religido, Ocultismo ou Meditagao, conforme o caso) para nao
perder-se de alguma forma (1km em alguma direcao, a critério do Narrador). Votus fazem
este Caminho utilizando-se de ventos, rios, tempestades, etc, por meio do Dominio do Poder
(veja o Box Dominios Intermediarios), sendo Tupa e Xandoré conhecidos por viajarem por

meio dos relampagos. Formas comuns de uso: Abstinéncia, Danca, Meditagéo, Talisma.

Desenhar sob 0 M’ba . este poder tem o nome de “desenhar” porque inspira-se nas
representacdes de pictogramas indigenas para contar historias e representar mitos. O
personagem ¢ capaz de interferir no Propodsito e no Destino de alguém ou algo da Criacao.
Necessariamente ele tera que ter Visto o M’ba que deseja alterar. Ele podera entdo mudar até
trés palavras da descricao do Papel do personagem, planta, animal ou objetivo dentro do Eixo
Tematico da Aventura. O personagem nao podera, contudo, mudar seu proprio M’ba, e ndao
pode desenhar sobre o M'ba de um mesmo alvo duas vezes na mesma Trama. Formas comuns

de uso: Palavras que Movem o Mundo, Pinturas Sagradas.

Forma de Ibiriuna (4-6 pontos). o personagem pode assumir a forma de um dos lendarios
monstros Ibiritinas. O custo sera de 4 pontos para Ibiriunas até o Tamanho humano, 5 pontos
para Ibiriunas de Tamanho entre 2 e 5, e 6 pontos para Ibiriunas de Tamanho de 6 em diante.
Dura uma Cena.Cada transformacgédo ¢ um poder separado, e deve ser aprendido como tal
tanto por Pajés quanto por Yibias, Anetés, etc. Formas Comuns: Palavras que Movem o Mundo
(imitando o som emitido pelo animal), Pintura Corporal/Tatuagem, Partes de Animais,

Trocando de Peles.

Forma de Sombra. o personagem torna-se uma sombra, sendo imune a danos fisicos e podendo
passar por qualquer espaco, por minimo que seja. Luz causar-lhe-a dano direto (1 para uma
vela, 2 para uma lampada, crepusculo ou raio lunar, 3 para luzes fortes como holofotes e
lanternas potentes e 4 para luz direta do sol a pino). Formas comuns de uso: Abstinéncia,
Automatico, Concentracao. Observacdo: se um yibia ou homem tiver este poder como um dom
e o jogador decidir que ¢ Permanente,, deixa de ter um custo e torna-se uma Desvantagem de
3 pontos por implicar numa Aparéncia Exotica e por impedir que o personagem tenha
qualquer interacgao fisica com objetos ou pessoas. Isto também o impede de efetuar trabalhos
manuais, etc. £ possivel superar esta limitacdo temporariamente, de forma sobrenatural, com o

gasto de 2 pontos de Ara.
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Imunidade do Votir. o personagem se torna totalmente imune a quaisquer efeitos de um dos
seguintes fendmenos naturais. frio, calor, eletricidade, agua ou fogo. Dura uma Cena. Formas

comuns de uso: Abstinéncia, Pinturas Sagradas.

O Poder sobre o Extase. semelhante a0 mesmo poder de nivel 2, com a diferenca que o
personagem tera o dominio sobre a experiéncia, podendo condicionar as visdes, simbolos,
prazeres ou angustia da experiéncia religiosa em questdo. Formas comuns de uso. Cantico,

Danga, Instrumento Musical.

Pacto da Morte: tras alguém do mundo dos mortos de volta a vida, como um morto-vivo, caso
este deseje retornar. Normalmente, o usuario desta magia impde uma série de clausulas para
este pacto, e especialmente Anhangas poderosos sdo particularmente maquiavélicos em seu
uso, tanto para o morto que retorna quanto suas possiveis vitimas. Ja os Pajés evitam ao
maximo utilizar este poder. Formas comuns de uso. Palavras que Movem o Mundo, Tintas

Sagradas, Urnas, Anforas e Cestos Sagrados.

Pintura de Guerra. o personagem recebe um sucesso automatico em todos os testes relativos a
Combate que fizer durante uma Cena especifica (escolhida pelo personagem). Um resultado
igual a 4 no rolamento se torna um Termo. Formas comuns de uso: Pinturas Corporais,

Rupestres e Tintas Sagradas.

Por-se Fora dos Tempos : 0 personagem literalmente sai do tempo, deixando-o congelado
diante de si. As demais pessoas, criaturas etc continuam agindo normalmente mas, para ele,
tudo estara parado diante de si. Isto o permite ao personagem agir em qualquer turno que

deseje. Formas comuns de uso: Cantico, Instrumento Musical, Palavras que Movem ao Mundo.

“Por Mim”. o personagem faz um pedido ou jura de amor, que o alvo tentara
desesperadamente cumprir, a ndo ser que passe num Teste de Moral Dificil. Personagens do
Narrador que sejam coadjuvantes normalmente ndo testam a Moral, sendo submetidos ao
poder mais facilmente (mas havera excegdes). Formas Comuns. Concentracdo/Meditacao,

Palavras que Movem o Mundo.

Profecia: o personagem ¢ capaz de prever o futuro. Ele vera o mais provavel acontecimento
num futuro a curto, médio ou longo prazo. Este futuro pode ser mudado, porém com muito,
muito esforco, e vem sempre codificado em forma de intricandos simbolos, que requerem
testes Dificeis de Religido para serem discernidos. Formas comuns de uso: Abstinéncia, Cantico,

Danca, Concentracdo/Meditacado, Fumo Sagrado.

Raio de Sol: o personagem dispara, ou faz cair do céu, um feixe de raio solar, que causa 1d6+2
pontos de dano. Formas comuns de uso. Gesto, Palavras que Movem o Mundo, Pintura

Corporal/Tatuagem.
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Retroceder o Momento: o personagem declara no seu turno que deseja retroceder uma rodada
anterior. Os demais personagens obrigatoriamente agem da mesma forma, ou seja, o Narrador
simplesmente narra a cena novamente. E possivel escapar disso caso um personagem a) tenha
o0 Saber Detectar Desarmonia b) sejam alertados sobre o uso deste poder ou c¢) passem num
teste de Prontiddao Muito Dificil. O personagem que usa este poder, contudo, pode refazer suas
acdes normalmente. Formas comuns de uso. Cantico, Instrumento Musical, Palavras que

Movem ao Mundo.

Roubar Caracteristica. semelhante a copiar a Caracteristica, com a diferenca que o
personagem na verdade a rouba do alvo. Dura uma Cena, mas o personagem pode devolver a

Caracteristica se desejar (ou for convencido...). Formas comuns de uso: Gesto, Urnas Sagradas.

Territério . o personagem estabelece um Territorio de aproximadamente 1 km? como seu. Ele
devera zelar pelos animais ¢ plantas, pelas fémeas prenhas, possiveis incéndios ¢ a agdo
humana. Dentro deste territorio, o poder Alarme estara automaticamente acionado (a despeito
do personagem té-lo adquirido anteriormente ou nao) e qualquer alvo dentro dele estara
sujeito a seus poderes, independente de fatores como alcance e duracado. Este poder ja inclui o
Termo Permanente. Formas comuns de uso. Abstinéncia, Palavras que Movem o Mundo,

Pinturas Sagradas.

Saberes de Nivel 5

Cancelar o sentido: o personagem cancela um dos cinco sentidos do alvo. Ele pode resistir com
um Teste Dificil de Moral. Dura uma Cena. Formas comuns de uso. Danga, Folhas Sagradas,

Gesto, Palavras que Movem o Mundo, Troca/Escambo.

Ecaraia. o personagem consegue destruir memorias e sentimentos especificos. Ele devera
conhecer quais memorias ou emogdes de um alvo deseja destruir, e o alvo resiste com um

Teste de Moral. Dura uma Cena. Formas comuns de uso: Gesto, Palavras que Movem o Mundo.

Enxame das Folhas: semelhante a forma de planta, mas o personagem também pode aumentar
seu Tamanho em 1 para cada ponto de Aha empregado nesta magia (que efetivamente deve
ser gasto, além dos pontos normais que sdo necessarios). Dura uma Cena. Formas comuns de

uso: Abstinéncia, Folhas Sagradas, Palavras que Movem o Mundo.

Forma Espectral . o personagem torna-se totalmente imaterial, sem substancia. Nesta forma, ¢
completamente imune a qualquer dano de natureza material, porém ndo pode interagir
materialmente com objetos: apenas movimentos e ataques de natureza sobrenatural podem

fazé-lo afetar ou mundo fisico ou ser afetado por ele. este poder gera 1 ponto de Fadiga
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Formas comuns de uso. Abstinéncia, Meditagao. Observagédo. caso o personagem decida que o

efeito do poder é permanente, deixa de ter um custo e torna-se uma Desvantagem de 3 pontos.

Forma do Votti. o personagem assume a forma de um fenémeno da natureza. tempestade,
vento, fogo, agua, relampago, geada, etc. Nesta forma, ele estara totalmente imune a qualquer
dano natural, e o simples contato direto com ele causara 1d6 de dano a quem o fizer, a critério
do Narrador. Dura uma Cena. Este poder gera 1 ponto de Fadiga, Formas comuns de uso:
Abstinéncia, Pinturas Sagradas. Observagéo. caso o personagem decida que o efeito do poder é
permanente, deixa de ter um custo e torna-se uma Desvantagem de 3 pontos por implicar
numa Aparéncia Exética e por impedir que o personagem tenha qualquer interagéo fisica com
objetos ou pessoas. Isto também o impede de efetuar trabalhos manuais, etc. £ possivel superar

esta limitacdo temporariamente, de forma sobrenatural, com o gasto de 2 pontos de Afia.

Forma Estelar. o personagem mantém o corpo humanoide, mas totalmente feito de luz estelar.
Olhar para ele diretamente requer um Teste de Prontiddo Dificil para nao ficar cego por 1d
turnos. Esta aura ilumina tudo numa area de 30m? e garante-lhe uma Reducédo de Dano igual
a 2. Dura uma Cena e gera 1 ponto de Fadiga. Formas comuns de uso. Cantico, Danga,

Palavras que Movem ao Mundo, Pinturas Corporais.

Harmonizacédo . forca um personagem a agir de forma harmonica, ou seja, da maneira como
deveria ser. Assim, um juiz honesto procedera com lisura, um motorista apressado dirigira de
forma cuidadosa porém com velocidade boa para chegar o mais rapido possivel a seu destino.
Maquinas quebradas funcionardo normalmente neste turno, e assim por diante. Requer foco
total do personagem no alvo durante a duracdo deste poder, e os envolvidos que estiverem
cientes do efeito sobrenatural podem resistir com um Teste Dificil de Moral. Formas comuns

de uso. Cantico, Danga, Palavras que Movem ao Mundo.

Refletir o Sol: 0 personagem mantém o corpo humanoide, mas totalmente feito de luz solar.
Olhar para ele diretamente requer um Teste de Prontiddo Dificil para nao ficar cego por 1
Cena. Esta aura ilumina tudo numa area de 50m?, e simplesmente ficar num quadrado
adjacente ao personagem causa 1d6+1 pontos de dano (7 pontos de dano se estiver no mesmo
quadrado). Dura uma Cena e gera 1 ponto de Fadiga. Formas comuns de uso: Cantico, Danca,

Palavras que Movem o Mundo, Pintura Corporal/Tatuagem.

Raiz do Territorio . este poder s6 pode ser utilizado se o personagem tiver estabelecido um
Territério. Caso ele seja morto dentro de seu territdrio, retornara em 1de6+1 dias,
completamente restaurado. Este poder ja inclui o Termo Permanente. Formas comuns de uso:
se o personagem estabeleceu um territdrio, basta adquirir o poder. Pajés invocam este poder

por meio lugares adornados com Talismas e/ou Pinturas Sagradas.
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Redesenhar o M’b4 . idem a Desenhar sob o M’b4, mas permite ao personagem reescrever o
Papel de um alvo no Eixo Tematico da Trama. Dura uma Cena. Pouquissimos Pajés sequer
sabem que este imenso poder existe, e ele parece ser dominado apenas pelos mais poderosos

Mbuai. Formas comuns de uso. Palavras que Movem o Mundo, Pinturas Sagradas, Toque.

Reencarnacdo. o personagem ou um alvo por ele escolhido retorna num outro corpo, caso
tenha morrido. A alma do corpo escolhido ainda pode tentar lutar pelo controle (Teste Dificil
de Moral), e o invasor esta totalmente sujeito a um Banimento. Formas comuns de uso:

Cantico, Palavras que Movem o Mundo, Ossos, Urnas, Anforas e Cestos Sagrados.

Sublime: contemplar a beleza do usuario deste poder (que pode ser, inclusive, ilusdria ou
espiritual) impde a quem o faz uma servidao, devido a admiragao extrema. A unica chance de
escapar é passar em um teste de Moral Dificil e fugir imediatamente, pois cada rodada na
presenca do personagem com este poder impde novo teste. Dizem que somente a Primeira
Yara, Tupa e Jaci dominam este poder. Formas Comuns. Cantico e Danca. Yibias e humanos
com este poder causam este efeito sempre que desejarem, bastando serem visto de forma clara

e direta.

Transmitir Sabedoria. o personagem deixa uma mensagemn, ensinamento ou segredo registrado
de alguma forma, normalmente através de simbolos e pinturas em paredes, vasos, etc. E
necessario a magia Sabedoria dos Antigos para poder compreender este mistério, ou um Teste
Dificil de Antropologia ou Religido. Formas comuns de uso: Pinturas Corporais, Rupestres e

Tintas Sagradas.
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APENDICE: COLONIA E TERCEIRA REPUBLICA, DOIS EXEMPLOS DE CENARIO POSSIVEIS

Lamento de Tupa pode sediar ficgdes histéricas e releituras miticas em qualquer periodo, antes
ou depois da chegada dos portugueses. Alguns exemplos de épocas historicas nas quais vocé

pode conduzir suas Tramas:

o “Desafio dos Bandeirantes” (em homenagem a um dos mais interessantes RPG
brasileiros ja escritos). os personagens siao Caraibas recém chegados a Pindora.
Obviamente, personagens indigenas podem mesclar-se a eles, e ¢ possivel, inclusive, o
Segundo Lamento de Tupd - que se inicia neste época — ser mostrado apenas através
de um dos lados - dos indios ou dos invasores. Contudo, o choque sera imenso. Tupa
tera desaparecido e, no comego, ninguém (entende direito o que esta acontecendo, seja
Primevo, seja Yibid, seja homem. Guerreiros indigenas e Fajés misturam-se a
bandeirantes, jesuitas, pesquisadores europeus e outros exploradores. Os Yibias serdo
muito mais exigentes, xendfobos e tradicionalistas que em épocas posteriores. F
possivel tanto uma abordagem mais “investigacdo do oculto” quanto outra mais
fantastica, até mesmo do tipo Inuyasha, com aventureiros humanos em meio a seres
fantasticos e poderosos, porém permeados de mistério inquietante num contexto
histérico especifico.

e Brasil Imperial: momento de consolidacdo do Estado brasileiro e de expansdo de
cidades e da ciéncia europeizada. Foi também o momento com maior numero de
guerras em nossa histéria. Os Yibias ja aprenderam, a duras penas e e aenorme
contragosto, a adaptar-se ao Novo Mundo construido sobre o Antigo Mundo.
Académicos do mundo todo vinham pesquisar nossa cultura, flora e fauna, e isso pode
abrir muitas oportunidades de aventuras. Guerreiros indigenas, policiais, bandoleiros
e soldados brasileiros sao boas pedidas. Aqui temos um momento dramatico para os
Yibids, que tem de se adaptar as cidades e a nova cultura por ficarem sem espaco
devido ao avanco da “civilizacdo”. E ¢ possivel casar o Lamento de Tupd com
abordagens mais fantasticas como “Brasil Steampunk”!

e Republica: os Yibids que restaram ja se mesclaram totalmente a realidade das grandes
cidades, tonando-se sinicos e pouco esperancosos. Personagens comuns sio
exploradores, pilofos, militares e ex-militares, mercendrios, defetives e reporferes

“cacadores do oculfo”bem como pesquisadores como anfropdlogose arquedlogos.

Aqui apresentaremos dois Modelos de Cenario: o Brasil Colonial e a 3° Republica.

No Brasil Colonial, 0os personagens lidardao com dois choques traumatizantes: a chegada dos
caraiba e o desaparecimento de Tupa. As Nacdes ainda mantém os antigos cultos e praticas, e a
terra ainda ¢ explorada. Contudo, as novas guerras, epidemias e avanco da civilizacido caraiba

dificulta posi¢cdes neutras ou lenientes.
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Na 3° Repuiblica (1946-1964): o Brasil acabara de sair da II Guerra e da Ditadura do estado
Novo. As cidades jamais cresceram tanto quanto neste periodo. Os Yibias verdo o crescimento
imensuravel das selvas de pedra caraiba, bem como as convulsdes sociais e sua dificuldade de
dialogar entre si. A violéncia rural e urbana também se acentuam. £ um periodo interessante

por fazer ponte com outro de nossos Cenarios, Boémios&Decaidas.

Arquétipos para a criacdo de Papéis coloniais

Comecemos por uma lista do tipo de personagens que povoam a colonia. Observe que 0s
arquétipos humanos se aplicam também a Yibias, seja por simbolismo, seja por disfarce direto

que eles assumem ao caminhar entre os caraiba.

Advogado (promotor/Juiz)

Descrigdo: sdo especialistas na lei. Podem ser advogados particulares, “porta de cadeia”,
“defensores dos fracos”, promotores juizes, etc. Carateristicas: Anfecedentes. Intelecto, Nivel

Social, Contatos. Habilidades. Trato Social, Diplomacia, Labia, Direito, Poderes Legais.
Amazona (Cendira)®

Descrigao: sdo mulheres que passaram pelos ritos de iniciacdo das Cendiras, tornando-se uma
das lendarias amazonas. Elas podem viver entre os caraiba, enfrentando a misoginia como sua
funcdo no M’ba, ou defenderem algumas das aldeias escondidas de suas irmas. Carateristicas.
Antecedentes. Prontidao, Agilidade, Moral, Iniciada. Habilidades. Aycemira, Esquiva, Corrida,

Natacao, Salto, escolha uma ou duas habilidades de combate.
Artesdo

Descricdo:. um ferreiro, carpinteiro, cozinheiro, joalheiro, teceldo, ourives ou outro tipo de
profissional. Carateristicas: Anfecedentes. Intelecto, Agilidade, Locacao (oficina). Habilidades.

Todas as Artesanais.

Artista
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Descrigdo. sdo cantores, poetas e musicos. Costumam pertencer as elites, ou serem
saltimbancos e vadios que andam pela coldonia em busca de alguns trocados. Carateristicas.

Anfecedentes: Aparéncia, Carisma, Fama. Habilidades todas as Artisticas, Acrobacia.
Bacharel

Descrigdo: sdo aqueles com acesso ao ensino superior quase sempre nas areas de Medicina,
Direito ou Engenharia. Normalmente filhos das elites, embora raramente alguns membros das
classes médias ou mesmo ex-escravos pudessem alcancar os estudos. Carateristicas.
Antecedentes. Intelecto. Habilidades. Medicina, Engenharia, Direito, Trato Social, Politica,

Oratoria.
Bandeirante

Descrigdo: sdo os lendarios conquistadores da historia que Brasil, que se embrenhavam na
mata em busca de escravos, metais preciosos e matérias primas. As Damas do Serfio eram as
raras mulheres que se tornavam Bandeirantes. Carateristicas. Anfecedentes: Prontidao, Forga,
Resisténcia. Habilidades. Esgrima, Pistola/Revolver (garrucha), Espingarda (mosquete), Facao,

Habilidade com Linguas (indigena) Intimidacao, Sobrevivencia.
Bandido

Descrigdo:. um capanga, assaltante, brutamontes ou ledo de chacara que ganha a vida com o
crime, normalmente usando de ameaga de violéncia e ndo raro da propria violéncia.
Carateristicas. Anfecedentes: Forca, Resisténcia, Agilidade. Habilidades. Faca, Revolver, Briga,

Intimidacdo, Manha, Furtividade, Punga, Seguranca.
Bandoleiro/Jagunco

Descricdo: sdo capangas, assaltantes e outros tipos de sujeitos mal encarados, que ganham a
vida com a violéncia, normalmente trabalhando para fazendeiros ou, debaixo dos panos, para
autoridades coloniais. Carateristicas: Anfecedentes. Prontidao, Forca, Agilidade, Resisténcia.
Habilidades. Pistola/Revolver (garrucha), Espingarda (mosquete), Facdo, Rede, Intimidagao,

Manha, Furtividade, Sombra.
Barao/Baronesa

Descrigdo: a nobreza do periodo Imperial, normalmente ligada a latifundios e ao Estado.

Apesar do termo Barao, outros titulos de nobreza eram possiveis: Marqués, Visconde, etc
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Carateristicas: Anfecedentes. Reputagdo, Nivel Social, Recursos, Influéncia. Habilidades
Politica, Trato Social. devido ao tempo libre da nobreza, escolha outras trés Habilidades ligadas

a suas ocupagdes ou passatempos.
Burocrata da Coroa

Descrigdo: sao membros da elite colonial, ou da baixa nobreza da metrodpole, que ocupa postos
chave na administracdo colonial, como juizes, cobradores de impostos, administradores, etc.
Carateristicas. Anfecedentes: Intelecto, Influéncia, Nivel Social, Reputacdo, Recursos.

Habilidades. Administracao, Politica, Direito, Diplomacia, Trato Social.
Cacador

Descrigdo. um membro de uma tribo indigena (ou Yibia) que conhece as matas, os animais e
seus métodos de ataque e defesa. Pode cacar como forma de proteger contra uma ameaca, para
alimentar ou por razdes menos nobres. Carateristicas. Anfecedentes: Prontidao, Agilidade,
Resisténcia. Habilidades. Esquiva, Arco, Lanca, Rede, Camuflagem, Instinto, Navegacao,

Sobrevivéncia, Rastreamento.
Cavaleiro Fidalgo

Descricdo. um nobre menor, iniciado numa Ordem de Cavalaria, que recebe terras ou
incumbéncias na Colonia. Carateristicas: Anfecedentes. Forca, Resisténcia, Nivel Social,
Influéncia, Iniciado (Ordem de Cavalaria). Habilidades. Cavalgar, Espada, Lanca, Politica, Trato

Social.
Comerciante

Descrigdo: como o nome ja diz, um homem ou mulher que vive de comercializar um ou varios
tipos de mercadoria. Podem ter sua propria venda, atuar em feiras, serem ambulantes, etc.
Carateristicas. Antecedentes: Intelecto, Carisma, Contatos, Nivel Social, Recursos. Habilidades.

Administracdo, Comércio, Labia, Diplomacia, Matematica.
Contrabandista

Descrigdo: na colonia, ¢ um comerciante e atravessador, que ganha a vida burlando os fiscais,
cobradores de impostos e alfandegas da coroa. Caracteristicas: Intelecto, Prontiddo, Contatos,
Locacdo, Recursos. Habilidades. Carreiro, Habilidade com Linguas, Dissimulacdo, Empatia,

Labia, Comércio, Falsificagdo e Manha.
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Encantador de Feras

Descricdo. um conhecedor dos animais, que os compreende. Ele pode convencé-los a nao
ataca-lo, adestra-lo, etc. Carateristicas. Anfecedentes: Prontidao, Intelecto. Habilidades:
Adestramento de Animais, Empatia com Animais, Intuicdo, Naturalismo, Sobrevivéncia,

Rastreamento.

Quadrilheiro

Descricdo. um patrulheiro e guarda que opera nas vilas e cidades, em nome da lei.
Carateristicas: Anfecedentes: Forca, Prontidao, Resisténcia, Autoridade. Habilidades: Armas de

Fogo, Briga, Cassetete, Direito, Intimidacao, Interrogatorio, Manha.

Guerreiro

Descricdo. o membro da aldeia que se destaca por seu valor, indo a batalha quando for
necessario e lancando-se contra os inimigos. Carateristicas. Antecedentes: Prontidao, Forga,
Agilidade, Resisténcia. Habilidades: Arremesso, Esquiva, Machado/Machadinha/Tacape, Arco,

Briga, Lanca, Camuflagem.

Inquisitor

Descricdo. um sacerdote incumbido pela Igreja de perseguir hereges e punir praticas
condenadas por Roma. Carateristicas. Anfecedentes: Intelecto, Prontidao, Autoridade, Iniciado.

Habpilidades: Interrogatério, Intimidacao, Investigacao, Teologia/Religido, Tortura.

Jesuita

Descrigdo: apesar do nome, pode ser um padre ou um iniciado de outras ordens religiosas.
Vem a colonia em nome da fé. Carateristicas. Anfecedentes: Iniciado, Intelecto, Moral, Nivel

Social. Habilidades. Diplomacia, Politica, Oratoria, Trato Social, Religido, Ocultismo.

Lavrador/Trabalhador

Descri¢do: um trabalhador bracal sem profissao especifica. Carateristicas. Antfecedentes: Forga,

Resisténcia. Habilidades. Alvenaria, Agricultura, Pecudria.

Médico
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Descricdo. um dos poucos médicos e cirurgides da colonia. Carateristicas. Anfecedentes:

Intelecto. Habilidades: Anatomia, Cirurgia, Intuicdo, Medicina, Primeiros Socorros.

Meretriz

Descricdo. uma prostituta, que ganha a vida vendendo o proprio corpo. Carateristicas:

Antecedentes:. Aparéncia. Habilidades: Astucia, Boémia, Empatia, Faca, Labia, Manha, Seducao.
Militar
Descrigcao. um dos homens das tropas reais ou coloniais, ou da marinha.

Carateristicas. Antecedentes. Forca, Resisténcia, Prontidao. Habilidades: Armas de Fogo, Briga,

Faca, Florete, Sabre, Tatica. Natacdo e Marinhagem para personagens da Marinha.

e Oficial: Lideranca, Hierarquia, Estratégia.

e Artilheiro: Artilharia.

e Atirador de Elite: Rapidez de Recarga, Modificadores para tiro com Rifle. Longo e
Preciso.

e TFuzileiro Naval. Natacao.

e Marinheiro: Natacdo, Marinhagem.

e Paraquedista. Paraquedismo.
Patife (Degradado, vadio, associale tc)

Descricdo: trata-se de um mequetrefe, ladino que vive de expedientes ou de astucia.
Carateristicas:. Anfecedentes. Aparéncia, Prontidao, Agilidade, Contatos, Carisma. Habilidades.
Faca, Facdo, Pistola/Revolver (garrucha), Labia, Manha, Seguranca, Seducdo, Intimidacao,

Furtividade, Sombra.
Padre

Descricdo: um clérigo encarregado do cotidiano religioso e da vida espiritual dos cristdos
locais. Carateristicas. Anfecedentes. Intelecto, Iniciado. Habilidades: Diplomacia, Pesquisa,

Teologia/Religido, Trovador/Oratoria.

Pajé
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Descricdo: o Pajé ¢ o Mistico que conhece os Dominios referentes a0 M’ba e aos Yibias. Sdo os
conselheiros e protetores espirituais de suas aldeias, embora alguns se tornem xamas urbanos
e vaguem pelas cidades, seja perseguindo seu destino no Lamento de Tupa, seja sua propria
sobrevivéncia neste mundo hostil aos primeiros habitantes da terra. Carateristicas.
Anfecedentes: Intelecto, Moral, Iniciado, Augurio. Habilidades. Intuicdo, Religido, Ocultismo,

Meditacao.
Quilombola

Descricdo:. um guerreiro negro, que foge a fim de estabelecer uma comunidade e proteger-se
da opressao colonial. Carateristicas. Anfecedentes. Forca, Resisténcia, Prontidao, Moral.

Habilidades: Briga, Faca, Facdo, Machadinha, Machado, Naturalismo, Instinto, Sobrevivéncia.
Rastreador

Descricdo. um especialista das matas, capaz de seguir trilhas, guiar expedicdes ou encontrar
pessoas, animais, etc. Carateristicas: Anfecedentes: Prontiddo, Intelecto, Resisténcia.

Habilidades. Camuflagem, Navegacao, Naturalismo, Rastreamento, Sobrevivéncia.
Sabedor das Ervas

Descricdo. o conhecedor das ervas, remédios e venenos. Seus conhecimentos também
envolvem criar produtos que potencializam algumas capacidades. Carateristicas.
Antecedentes. Intelecto, Augurio. Habilidades: Herbalismo, Intui¢édo, Naturalismo, Misturador,

Primeiros Socorros.

Classes Sociais no Brasil Colonial

e Escravos (- 3 pontos). homens e mulheres trazidos a forca da Africa, ou homens e
mulheres de tribos indigenas capturados por expedigdes dos caraiba Caso se trate de
um personagem de um jogador, provavelmente estaremos falando de um escravo
fugido.

e Desqualificados, degredados, mascates e aventureiros (-1 ponto). pessoas de passado
questionavel ou simplesmente sem estirpe e sem qualificacdo, que complementam a
economia colonial com seu trabalho.

e Artesdos, Lavradores e Especialistas (zero pontos): trata-se de um homem com a posse

de uma pequena propriedade, capaz de prover sustento, ou de trabalhadores
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qualificados, cuja mdo-de-obra ¢ importante na estrutura colonial em
desenvolvimento. ferreiros, sapateiros, operadores de maquinas e de engenhos, etc.

e Comerciantes e Profissionais Liberais (1 ponto). os donos dos estabelecimentos
comerciais de pequeno ¢ médio porte, ou os poucos professores, médicos, advogados,
quase sempre educados na metrdpole.

e Burocratas da Colonia (2 pontos). funcionarios com privilégios e autoridades
referentes a administracdo colonial, como cobradores de impostos, juizes, etc.

e Senhores Rurais e Alta Burocracia Colonial (3 pontos). latifundiarios, senhores de
Engenho e outros componentes da oligarquia rural. Alternativamente, burocratas da
Coroa, ou seja, que se reportam diretamente ao rei de Portugal.

e Governo Geral: o Governador Geral da Colonia ou pessoas diretamente a ele ligadas.

Funcionamento dos Antecedentes

Autoridade: O Antecedente funciona da mesma forma, so necessitando de alguns ajustes em

sua nomenclatura.

e Quadrilheiro (1 ponto). pode prender, usar de forca mediante resisténcia e
encaminhar a justica;

e Alcaide (2 pontos). pode acusar alguém formalmente e exigir aberturas de inquéritos
por parte de investigadores;

e Juiz (3 pontos)

e Inquisidor (3 pontos). em nome da Igreja e da Inquisicao o personagem pode prender,
interrogar e até torturar qualquer individuo, desde que aberto inquérito contra ele. Ele

também tem acesso a quaisquer arquivos sobre quaisquer individuos que deseje.

Casta. vejamos como ficam as castas e estigmas no Brasil Colonial

e Desumanizado (Bonus de 4 pontos). negros, ciganos, indios, judeus ndo convertidos e
néo-cristdos em geral.

e Estrangeiro (Bonus de 2 ou 1 Ponto). ndos e aplica de forma clara num processo
historico onde confrontavam-se etnias tao diversas, como foi o caso da colonizacao
brasileira. Normalmente ndo deve ser aplicado.

e Desonra Familiar (Bonus de 1 ponto): normalmente algo ligado a perda da riqueza, da
terra, desonra na guerra ou desaprovacao do rei.

e Honra Familiar (1 ponto): o inverso: a familia do personagem fez algo importante para
0 processo colonizador, ou tem a aprovacdo da Casa Real.

e Elite Sagrada (1 ou 2 pontos): nao se aplica.
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e Elite Tradicional (1 ou 2 pontos). o personagem pertence a uma familia tradicional,
que de longa data recebeu ordens, cargos ou incumbéncias da Metrdpole, cumprindo-

0s a contento.

Contatos: para aventureiros, contatos comuns sdo piratas, contrabandistas, alcaides, mascates e
atravessadores. Para personagens ligados a Elite, amantes servos, cortesdaos e burocratas sdo

mais comuns.

Hierarquia: normalmente, quem vai aplicar pontos nesta caracteristica sdo personagens
ligados a Marinha Portuguesa ou marinhas privadas que realizassem missdes na Colonia. £
uma alternativa também para piratas e Corsarios. HA também a possibilidade de se criar

personagens que facam parte de tropas regulares na Colonia.

M4 Fama. uma Ma-Fama pode se dar devido a relatos de traicdao, ndo pagamento de dividas,
praticas néo cristas ou ter sido alvo de um Inquérito de um alcaide ou Inquisidor. Isto se o

personagem nao for, de fato, ou criminoso ou herege!

Habilidades

Basicamente, todas as Habilidades descritas no Modulo Basico aplicam-se
normalmente, fazendo-se somente as ressalvas de que o linguajar da época pode ser

ligeiramente diferente, bem como os recursos disponiveis.

Equipamento

De forma resumida, a moeda no cendrio de Brasil Colonial sera o Réis. Os valores nao

tem exatiddo historica, sdo apenas simplificacdes para o melhor desenrolar do jogo.

Determine a renda dos personagens conforme orientado no Livro Basico, na parte

sobre Economia, Producdo, Servicos e Equipamento.




Armas de combate corpo-a-corpo para uma aventura colonial

Arma Forca Dano | Peso | Preco
Adaga | Qualquer 1 0.5kg| 45%
Faca Qualquer 1 150g | 1008
Florete Ruim 2 1kg | 200$
Lanca Média 3 2kg | 150$
Rede Qualquer | Paralisia| 100g | 30$
Sabre Ruim 2 1.5kg | 300$
Tacape Ruim 2 1kg | 150%
Armas de Longa Distancia
Arma Peso Alcance |Dano | Peso | Preco
Arco mediana | 100m 1 1
Arco
150m 2 1
Longo Boa
Boleadei Qual 0 70 308
oleadeira ualquer
Mediana 1 kg
Garrucha | Ryim 150m 3 1
Mosquete | Mediana | 200m 4 1
Escudos
Escudo Bonus Peso | Preco
Broquel | Nenhum | 4kg 408
Escudo 1 6kg 80%
Armaduras e Protecdes
Armadura |[RD| Preco Peso | Redutor

Couro 1 80$ 7.5kg [nenhum
Corselete de
3| 600% | 12kg | -1
Placas
Elmo 2 100$ 4kg -1

100
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Arquétipos para a criacdo de Papéis da 3° Republica

Lembramos que, assim como no caso do periodo colonial e em qualquer outro Cenario,
arquétipos humanos se aplicam também a Yibias, seja por simbolismo, seja por disfarce direto

que eles assumem ao caminhar entre os caraiba.
Advogado/Promotor/Juiz

Descrigdo: sdo especialistas na lei. Podem ser advogados particulares, “porta de cadeia”,

“defensores dos fracos”, promotores juizes, etc.

Carateristicas: Antecedenfes: Intelecto, Nivel Social, Contatos. Habilidades. Trato Social,

Diplomacia, Labia, Direito, Poderes Legais.

Agiota

Descricdo: um criminosos que ganha dinheiro extorquindo ou emprestando dinheiro a juros
abusivos e ilegais. Carateristicas. Anfecedentes. Intelecto, Contatos, Aliados, Recursos.
Habilidades: Administracdo, Armas de Fogo, Economia, (Revolver e Pistola), Empatia,

Intimidacdo, Manha.
Amazona (Cendira)®

Descrigdo: sao mulheres que passaram pelos ritos de iniciacdo das Cendiras, tornando-se uma
das lendarias amazonas. Elas podem viver entre os caraiba, enfrentando a misoginia como sua
funcao no M’b4, ou defenderem algumas das aldeias escondidas de suas irmas. Carateristicas.
Antecedentes. Prontidao, Agilidade, Moral, Iniciada. Habilidades Aycemira, Esquiva, Corrida,

Natacao, Salto, escolha uma ou duas habilidades de combate.
Artesao/Profissional

Descrigdo. um ferreiro, carpinteiro, cozinheiro, joalheiro, teceldo, ourives ou outro tipo de
profissional. Carateristicas: Anfecedentes: Intelecto, Agilidade, Locacdo (oficina). Habilidades.

Todas as Artesanais.
Artista

Descricdo: Na Republica, normalmente sdo cantores, dancarinas e musicos que vivem na

boémia e tentam a carreira no radio, televisdo ou cinema, mas também podem ser podem ser
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artistas itinerantes (circenses, saltimbancos, etc), exoticos (pirofagicos, barmen/bargirls, etc) ou
eruditos (bailarinos, pintores, poetas, etc). Carateristicas. Anfecedentes: Aparéncia, Carisma,

Fama. Habilidades. todas as Artisticas, Acrobacia.
Bacharel

Descricdo: sdo aqueles com acesso ao ensino superior quase sempre nas areas de Medicina,
Direito ou Engenharia. Carateristicas. Anfecedentes: Intelecto. Habilidades. Medicina,

Engenharia, Direito, Trato Social, Politica, Oratoria.
Bandido

Descricdo:. um capanga, assaltante, brutamontes ou ledo de chacara que ganha a vida com o
crime, normalmente usando de ameaca de violéncia e ndo raro da propria violéncia.
Carateristicas:. Anfecedentes: Forca, Resisténcia, Agilidade. Habilidades. Faca, Revolver, Briga,

Intimidacdo, Manha, Furtividade, Punga, Seguranca.
Bandoleiro/Jagunco

Descricdo: sdo capangas, assaltantes e outros tipos de sujeitos mal encarados, que ganham a
vida com a violéncia. Carateristicas. Anfecedentes. Prontidao, Forga, Agilidade, Resisténcia.
Habilidades. Pistola/Revolver (garrucha), Espingarda (mosquete), Facdo, Rede, Intimidagao,

Manha, Furtividade, Sombra.
Cacador

Descrigdo. um membro da tribo (ou Yibia) que conhece as matas, os animais e seus métodos de
ataque e defesa. Pode cacar como forma de proteger contra uma ameaca, para alimentar ou
por razdes menos nobres. Carateristicas: Anfecedentes: Prontiddo, Agilidade, Resisténcia.
Hapilidades. Esquiva, Arco, Lanca, Rede, Camuflagem, Instinto, Navegacdo, Sobrevivéncia,

Rastreamento.
Cafetao

Descricdo: um proxeneta que vive da noite e da exploracao sexual de mulheres (e, talvez, de
homens). Carateristicas. Anfecedentes: Contatos, Locacdo. Habilidades. Administragao, Armas

de Fogo (Revolver/Pistola), Boémia, Faca, Intimidacao, Labia, Manha.

Comerciante
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Descrigdo: como o nome ja diz, um homem ou mulher que vive de comercializar um ou varios
tipos de mercadoria. Podem ter sua propria venda, atuar em feiras, serem ambulantes, etc.
Carateristicas. Antecedentes: Intelecto, Carisma, Contatos, Nivel Social, Recursos. Habilidades.

Administracao, Comércio, Labia, Diplomacia, Matematica.
Contrabandista

Descrigdo. Na Republica, um especialista em atravessar produtos ilegalmente (¢/ou produtos
ilegais) e revende-los mais barato e/ou no mercado negro. Caracteristicas: Intelecto, Prontidao,
Contatos, Locacdo, Recursos. Habilidades Carreiro, Habilidade com Linguas, Dissimulacao,

Empatia, Labia, Comércio, Falsificagcdo ¢ Manha.
Contraventor

Descricdo: um bicheiro, criminoso que lida com jogos e apostas ilegais, etc. Carateristicas.
Anfecedentes: Intelecto, Contatos, Influéncia, Aliados. Habilidades. Administracdo, Armas de

Fogo (revolver e Pistola), Diplomacia Intimidagao, Labia, Manha.
Burgués/Empresario

Descrigdo: o dono de um determinado negodcio no Império ou na Republica. Carateristicas.
Anfecedentes: Intelecto, Nivel Social, Recursos, Influéncia. Habilidades Administracao,

Comércio, Politica, Trato Social.
Encantador de Feras

Descrigdo. um conhecedor dos animais, que os compreende. Ele pode convencé-los a ndo
ataca-lo, adestra-lo, etc. Carateristicas. Anfecedentes. Prontidao, Intelecto. Habilidades.
Adestramento de Animais, Empatia com Animais, Intuicdo, Naturalismo, Sobrevivéncia,

Rastreamento.
Enfermeiro

Descricdo. um profissional da saude. Carateristicas: Anfecedentes: Intelecto, Prontidao.

Habilidades: Anatomia, Empatia, Intuicdao, Medicina, Primeiros Socorros.

Farmacologista
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Descricdo. um especialista em fabricar férmulas e remédios. Carateristicas: Anfecedentes:

Intelecto. Habilidades: Bioquimica, Medicina, Pesquisa, Quimica.
Guarda/Policial Militar

Descricdo. um agente da lei encarregado de patrulhar as ruas na 3° Republica. Guardas sdo da
Policia Civil (que, na época, fazia policiamento ostensivo). Policiais Militares, na €poca,
trabalhavam mais em estradas, prédios publicos ou no interior. Carateristicas. Anfecedentes:
Forga, Prontidao, Resisténcia, Autoridade. Habilidades: Armas de Fogo, Briga, Cassetete, Direito,

Intimidacdo, Interrogatorio, Manha.
Golpista

Descri¢do. um criminoso especialista em enganacdes, estelionato e falsificacdes. Carateristicas.
Anftecedentes: Intelecto, Carisma, Aparéncia. Habilidades: Disfarce, Dissimulacao, Falsificagao,

Intuicdo, Labia, Ocultamento, Seducéo, Seguranca.
Guerreiro

Descrigdo. o membro da aldeia que se destaca por seu valor, indo a batalha quando for
necessario e lancando-se contra os inimigos. Carateristicas. Antecedentes. Prontidao, Forga,
Agilidade, Resisténcia. Habilidades: Arremesso, Esquiva, Machado/Machadinha/Tacape, Arco,

Briga, Lanca, Camuflagem.
Intelectual

Descricdo: antropologos, psicologos, historiadores, musedlogos ou qualquer tipo de
pesquisador. Sdo muito comuns em Lamento de Tupa. Carateristicas:. Anfecedentes: Intelecto,

Nivel Social. Habilidades. Todas as Académicas, Trato Social.
Investigador

Descricdo. um detetive particular ou da policia, que investiga crimes e mistérios.
Carateristicas: Anfecedentes. Intelecto, Prontidao, Contatos, Autoridade (para detetives da
policia). Habilidades: Criminologia, Direito, Disfarces, Furtividade, Empatia, Investigacdo,

Interrogatdrio, Manha, Pesquisa, Sombra.

Ladrao/Arrombador
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Descrigcdo: como o nome mesmo ja diz, trata-se de um ladrdo profissional. Carateristicas.
Antecedentes. Agilidade, Prontiddo. Habilidades. Arrombamento, Astucia, Disfarce, Fuga,

Ocultamento, Punga, Furtividade, Seguranca.

Lavrador/Trabalhador

Descrigdo. um trabalhador bracal sem profissao especifica. Carateristicas. Anfecedentes: Forga,

Resisténcia. Habilidades Forca, Resisténcia, Alvenaria, Agricultura, Pecudria.

Médico

Descri¢do. como diz o proprio nome. Pode trabalhar num hospital ou ter sua prépria clinica.
Carateristicas: Anfecedentes: Intelecto. Habilidades: Anatomia, Cirurgia, Intuicdo, Medicina,

Primeiros Socorros.

Matador

Descricdo: um assassino ou pistoleiro de aluguel. Carateristicas. Anfecedentes: Prontidao.
Habilidades. Armas de Fogo, Autocontrole, Faca, Fio, Furtividade, Intimidacdo, Manha,

Seguranca, Sombra.

Meretriz

Descricdo: uma prostituta, profissional do sexo. Carateristicas. Anfecedentes. Aparéncia.

Habilidades: Astucia, Boémia, Empatia, Faca/Navalha, Labia, Manha, Seducao.

Midia

Descricdo: reporter, fotografo, editor de jornal/revista, locutor, entre outras possibilidades.
Carateristicas: Anfecedentes: Aparéncia, Intelecto, Carisma, Contatos. Habilidades. Escrita,
Fotografia, Politica, Trato Social, Labia, Boémia, Manha, Sombra.

Militar

Descrigdo: um alistado que recebe treinamento de guerra. Carateristicas. Anfecedentes. Forca,
Resisténcia, Prontiddo. Habilidades. Armas de Fogo, Briga, Faca, Navegacao, Sobrevivéncia,

Tatica.

e Oficial: Lideranca, Hierarquia, Estratégia.
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e Artilheiro. Artilharia.

e Atirador de Elite. Rapidez de Recarga, Modificadores para tiro com Rifle: Longo e
Preciso.

e TFuzileiro Naval: Natacao.

e Marinheiro. Natacdo, Marinhagem.

e Paraquedista. Paraquedismo.

Patife

Descrigdo:. trata-se de um mequetrefe, ladino que vive de expedientes ou de
astucia.Carateristicas. Anfecedentes. Aparéncia, Prontiddo, Agilidade, Contatos, Carisma.
Hapilidades. Faca, Facdo, Pistola/Revolver, Labia, Manha, Seguranca, Seducao, Intimidacao,

Furtividade, Sombra.

Perito Criminal

Descricdo: um especialista em investigacdes técnicas/cientificas, como pailoscopia, balistica,
retrato falado, etc. Carateristicas. Anfecedentes. Intelecto, Prontidao. Habilidades: Anatomia,

Bioquimica, Criminologia, Fisica, Investigacdo, Medicina, Pericia Criminal, Pesquisa.

Padre

Descricdo. um sacerdote cristdo. Carateristicas: Anfecedentes. Intelecto, Iniciado. Habilidades:

Diplomacia, Pesquisa, Teologia/Religido, Trovador/Oratoria.

Pajé

Descricdo: o Pajé é o Mistico que conhece os Dominios referentes ao M’ba e aos Yibias. Sdo os
conselheiros e protetores espirituais de suas aldeias, embora alguns se tornem xamas urbanos
e vaguem pelas cidades, seja perseguindo seu destino no Lamento de Tupa, seja sua propria
sobrevivéncia neste mundo hostil aos primeiros habitantes da terra. Carateristicas.
Antecedentes. Intelecto, Moral, Iniciado, Augurio. Habilidades. Intuicdo, Religido, Ocultismo,

Meditacao.

Playboy

Descricdo. um filhinho de papai que s6 quer curtir a vida. Carateristicas: Anfecedentes:
Aparéncia, Recursos, Nivel Social, Influéncia, Fama. Habilidades. Trato Social, Seducédo, Labia,

Conducao.
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Psicologo

Descricdo. um profissional este campo da saude mental. Carateristicas: Anfecedentes: Intelecto.

Habilidades: Empatia, Intuicdo, Interrogatdrio Medicina, Psicologia.
Rastreador

Descricdo:. um especialista das matas, capaz de seguir trilhas, guiar expedicdes ou encontrar
pessoas, animais, etc. Carateristicas: Anfecedentes: Prontiddo, Intelecto, Resisténcia.

Habilidades. Camuflagem, Navegacao, Naturalismo, Rastreamento, Sobrevivéncia.
Sabedor das Ervas

Descricdo: o conhecedor das ervas, remédios e venenos. Seus conhecimentos também
envolvem criar produtos que potencializam algumas capacidades. Carateristicas.
Antecedentes: Intelecto, Augurio. Habilidades: Herbalismo, Intuigdo, Naturalismo, Misturador,

Primeiros Socorros.
Socialite

Descrigdo: versdo feminina do playboy. Carateristicas. Anfecedentes. Aparéncia, Recursos,

Nivel Social, Influéncia, Fama. Habilidades. Trato Social, Sedugdo, Labia, Conducao.

Classes Sociais no Brasil da 3° Republica

e Escravos (- 3 pontos): o trabalho escravo era proibido no Brasil, mas ainda subsistia de
em varios pontos do interior do pais. No mesmo nivel encontram-se mendigos,
moradores de rua, orfaos abandonados, etc

e Camponeses sem Terra, favelados, desempregados, meretrizes e outros artistas ligados
a Boémia e vendedores ambulantes (-1 ponto):

o Trabalhadores profissionais € com carteira de trabalho em dia (zero pontos)

e Funcionarios publicos, Comerciantes e Profissionais Liberais (1 ponto)

o Empresarios médios e membros do alto escaldo do funcionalismo publico (2 pontos):

e Governadores, Deputados, Alta Burguesia (3 pontos)

o Investidores, latifundiarios, Senadores, Ministros (4 pontos)

Equipamento
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A moeda no Brasil chamava-se cruzeiro. Como no caso do periodo colonial, os valores

nao tem exatidao historica, sdo apenas simplificacdes para o melhor desenrolar do jogo.

Determine a renda dos personagens conforme orientado no Livro Basico, na parte

sobre Economia, Producio, Servicos e Equipamento.

Armas

Teoricamente, qualquer arma esta disponivel no brasil da 3° Republica. Os Escudos e Protecdes

também .Contudo, listamos a seguir as armas mais comuns de se encontrar no cenario.

Yibias antigos, ou personagens rusticos, podem usar armas tipicas do periodo Colonial.

Armas de combate corpo-a-corpo

Arma Forca Dano Peso Preco

Adaga | Qualquer 3 0.5 kg 45$

Bengala | qualquer 1 0.5kg 30$
Bastao | Qualquer 1 4 kg 20$

Cacetete | Qualquer 1 0.5 kg 30%
Faca Qualquer 2 kg 35%

Navalha | Qualquer 1 |desprezivel | 1$

Arma Forca Dano Peso Preco
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Armas de combate a distancia

Item Preco Dano Alcance |Disparos | Municdo
Faca* 108 1 Arremesso 1 1
Arco de Caga* | 1008 2 150m 1 1
Efeito da
Lanca-granada [ 600$ 80 metros 1 1
granada
Revolver 200% 3 200m 1 6
Efeito da
Lanca-granada [ 600$ 80 metros 1 1
granada
Pistola 300% 3 300m 1 10
Rifle** 5008 4 600m 1 20
Espingarda** | 400$ 4 200m 1 6
Metralhadora** | 600$ 4 700m 3 20
1000 |[entre 3d6+4 e
Peca de entre 600 )
. . a 5d6 Arma de 5 variavel
Artilharia e 1200m

30008 Fogo
20$ | 1de Explosdo

Dinamite Arremesso 1 n/a
cada (cada)
1d6+6
Granada 50% . Arremesso 1 n/a
explosdo
Testes de
Granada de visao
40$ Arremesso 1 n/a
Fumaca tornam-se
Dificeis
Granada de atordoamento
Gas 30% de 1d6 Arremesso 1 n/a
Lacrimejante turnos
Arquétipos para Yibias

Guia

Descricdo: alguns Yibias, que decidiram proteger e orientar ao homem com relacdo ao
Lamento de Tupa assumem um papel especifico, o de Yibias-Guia. Eles buscam homens e

mulheres valorosos ou com potencial para ensinar-lhes sobre o Lamento de Tupa, aconselhar,
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treinar, conceder dons, efc. Alguns poucos homens, notadamente Fgjés ou Sabedores das
Estrelas também podem assumir este papel. Carateristicas. Anfecedentes: Intelecto, Moral.

Habilidades: Empatia, Intuicdo, Diplomacia, Historia, Religido, Ocultismo, Trovador/Oratéria.
Terror dos Homens

Descrigdo: este ¢ outro papel normalmente assumido por Yibias malignos ou que desejam
ativamente castigar aos homens. Eles vagam pelas matas, pelas estradas ou pelas cidades
armando tramas, mentindo, enganando ou mesmo atacando fisicamente algumas categorias de
pessoas. Alguns poucos homens, conscios do Lamento de Tupd podem assumir este papel na
esperanca de despertar a atencdo positiva dos Yibias, por desejar “o fim deste mundo” ou
simplesmente por serem psicopatas (as vezes, sem nenhuma nogdo do Lamento..).
Carateristicas. Anfecedentes. Aparéncia. Habilidades. Empatia, Labia, Intimidacdo, Intuicao,

Seducao, Furtividade, Sombra, Rastreamento.
Zelador

Descrigdo: este ¢ mais um papel normalmente destinado a Yibias, neste caso, que se tornam
guardides destinados a um local, artefato ou pessoa. Ele pode fazé-lo por ser seu M’ba, devido
a uma maldicdo ou somente por sobrevivéncia mesmo. Carateristicas: Anfecedentes: Prontidao,

Locacdo. Habilidades: Intuicdo, Historia, Intimidacado, Seguranca, Religido, Ocultismo.

Exemplos de Yibias

Aqui temos alguns exemplos Yibias das lendas e mitos indigenas. Vocé e seu grupo
podem aproveitar estas ideias para construir seus proprios Vibids, ou mesmo utilizar estas
figuras a seguir como personagens jogadores, fazendo uma releitura destas divindades dentro
da dramatica Era das Incerfezas. Quanto mais bebermos destas fotnes, mais interessante e
auténtico nossos jogo sera. Neste sentido, as Caracteristicas aqui listadas sdo apenas exemplos

e orientacdes iniciais:

Anhum
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O Yibia Primevo da musica e das cangdes, deus melodioso que tocava divinamente o Taré,
instrumento musical capaz de anunciar e revelar outros Yibids. Caracteristicas. Aparéncia,

Canto, Tocar Instrumento, Religido. Dominios: Beleza.

Ruda

Filho de Jaci, deus do amor e do romantismo. Caracteristicas. Aparéncia, Arte Erdtica, Empatia,

Seducdo. Dominio Maior: Beleza.

Polo

O senhor dos ventos, mensageiro pessoal de Tupa. Caracteristicas. Agilidade, Astronomia,

Idiomas, Oratoria, Navegacdo. Dominio Maior: Poder.

Caupé

A deusa da beleza, senhora de tudo que € belo e atraente aos olhos. Caracteristicas. Aparéncia,

Carisma, Arte Erética, Seducéao, Trato Social. Dominio Maior: Beleza.

Jurura-Acu

Ancestral Primeva que descobriu o caminho para regides infernais, libertando um mal que ndo
deveria. Isto a tornou conhecedora de segredos envolvendo portais, mas Tupd teria a
castigadoCaracteristicas: Intelecto, Astronomia, Astucia, Meditacdo, Religido. Dominio Maior:

Espirito.

Tainacam

Yibia celestial, deusa que rege as constelagdes no céu. Caracteristicas. Aparéncia, Astronomia,

Meditacdo, Religido. Dominio Maior: Poder.

Guaipira

Deusa da memoria e da histéria, senhora do Tempo e de suas passagens. Caracteristicas.

Intelecto, Astronomia, Historia, Religido. Dominio Maior: Sabedoria.

Picé

Yibia senhora e criadora da poesia. Caracteristicas: Aparéncia, Carisma, Empatia, Oratéria,

Poesia. Dominio Maior: Beleza.
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Ticé

A misteriosa esposa de Anhanga, pela qual tupa lutou contra cle. Aparentemente, a disputa
terminou em tragédia. Caracteristicas: Aparéncia, Arte Erdtica, Sedugdo, Religido. Dominio

Maior: Ciclo.

Guandird

Deus da noite e das madrugadas que, segundo algumas lendas, vive a beber o sangue dos
homens Caracteristicas: Aparéncia Assustadora, Furtividade, Sombra. Dominio Maior: da Lua e

da Noite.

Xandoré

Deus do 6dio, e da guerra lancador de raios, relampagos e trovdes. O castigador de Tupa e dos

Primevos. Caracteristicas. Forca, Resisténcia, Briga, Intimidacdo. Dominio Maior: Poder.




