A travessia do Liso
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a aventura pelo grande sertao
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Apresentacao

A travessia do Liso do Suguardo é um exemplo de aventura-solo, um tipo de
histéria interativa no qual vocé controla as agdes do personagem principal, e o texto,
dividido em cenas numeradas, faz as vezes do narrador. Nesta aventura, vocé interpre-
tard o papel do jagunco Riobaldo, o chefe Urutu-Branco, protagonista do romance
Grande sertdo: veredas, de Jodo Guimardes Rosa. Sua missao € atravessar o Liso do
Suguario, um deserto meio real, meio imagindrio, entranhado entre o norte de Minas
Gerais e o sul da Bahia. Ao longo da jornada, vocé e o seu bando de jaguncos enfrenta-
170 0s males do sertio — a guerra, a seca, a peste e a fome —, mas tero como aliados
valiosos a for¢a da vontade e do pensamento.

Apesar da aventura se basear nos personagens e na ambientacio de um grande
romance brasileiro, ndo se trata de um material que possa interessar somente 20s
professores de Lingua Portuguesa e Literatura. Ao contrrio, os desafios apresentados
podem ser explorados e desenvolvidos em maior ou menor grau por professores de
Geografia, Historia, Matemdtica e Ciéncias, pois a aventura também aborda, entre ou-
tros temas, a paisagem, a figura historica e literdria do jagungo, propor¢des, métodos
de separagio de misturas e saide.

Vocé ndo precisa ter lido Grande sertdo: veredas para experimentar a aventura-solo
A travessia do Liso do Suguardo. O texto guarda alguma semelhanca com o estilo rosiano,
mas a maioria das palavras empregadas pode ser encontrada num bom dicionrio.

Como utilizar o roteiro de aventura

Para participar da brincadeira, nao leia a aventura de acordo com a seqiiéncia numé-
rica das cenas (zero, 1, 2, 3 etc.). Se lida dessa maneira, a historia ndo fard o menor
sentido. Comece na cena zero e, a partir dai, siga as instrucdes fornecidas a cada cena. As
instrugdes aparecerdo sempre ez itdlico. Vocé terd de optar por um itinerdrio de leitura
que provavelmente ligard as cenas em seqiéncias inusitadas (zero, 1, 16, 7 etc.). Ao final
da cena 1, por exemplo, vocé precisa decidir qual cena ler a seguir. Serd a 4 ou a 16?
Coisas diferentes podem acontecer de acordo com suas opgoes.

Materiais necessdrios

Vocé precisard de ldpis, borracha, papel, um dado de seis faces e uma copia da
ficha de personagem encontrada na pagina 4. Vocé aprenderd a criar um personagem
na secdo O personagem (p. 03). O roteiro de aventura alertard vocé toda vez que for
necessdrio modificar a ficha de personagem ou utilizar o dado, além de fornecer ins-
trugdes (em itdlico) de como fazé-lo.

O passo seguinte

Depois de ler e vivenciar a aventura-solo, vocé pode experimentd-la de uma outra ma-
neira com seus alunos, filhos, sobrinhos, colegas, amigos, enfim, com quem vocé quiser.
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Que tal transformd-la numa aventura de RPG*?

Retina algumas pessoas para jogar com vocé, seja em sua casa, na escola, num centro
comunitdrio, onde quer que todos possam se sentar confortavelmente e utilizar os mate-
riais necessdrios. Um de vocés deve assumir o papel do narrador e utilizar o roteiro para
envolver 0s outros participantes numa histéria interativa. O narrador pode ser vocé, um
aluno, um amigo ou qualquer pessoa que goste de contar histérias. Se vocé reunir um
grande nimero de interessados em “jogar” a aventura A travessia do Liso do Suguardo,
€ aconselhdvel dividi-los em grupos menores de maneira que em cada um deles haja um
narrador e alguns jogadores (minimo de dois e maximo de seis jogadores para cada
narrador). Os narradores precisam ler o roteiro de aventura previamente, mas é melhor
que os jogadores desconhecam completamente a hist6ria.

Cada jogador deve criar um jagungo do bando de Urutu-Branco e preencher uma
ficha de personagem. O narrador deve orientd-los ao longo do processo de criagiio de
personagens assim como a se¢@o O personagem orientou voce.

O personagem

Para criar o chefe Urutu-Branco, ou qualquer outro jagungo, preencha a ficha de
personagem. Comece pelos campos Nome, Descrigio fisica e Personalidade. Vocé
pode criar um personagem com qualquer tipo fisico e com a personalidade que vocé
desejar. Use a criatividade.

A seguir, determine o valor de cada um dos quatro atributos do personagem: Inte-
ligéncia, Agilidade, Forca e Saiide. Vocé tem 15 pontos para distribuir entre esses
atributos como quiser. O valor minimo de um atributo é 1, e 0 maximo é 6. O ser
humano mediano costuma ter 3 pontos num determinado atributo.

Calcule sua Forca de Vontade, somando Inteligéncia e Forca e dividindo o resul-
tado por dois.

Se 0 seu personagem € chefe de bando, como o Urutu-Branco, vocé também preci-
sa tomar nota da Jaguncama, o niimero de jagungos sob seu comando. Vocé comeca
com 30 jagungos em seu bando. Se o seu personagem nio € um lider, vocé ndo precisa
Se preocupar com a caracteristica Jaguncama.

0 personagem estd pronto. Vocé ja pode comegar a aventura.

Vd para a cena zero.

* Sobre RPGs, ou jogos de representacao, veja a matéria na revista do MEC, ano | , nimero 03. O
sitio eletronico da LUDUS CULTURALIS, www.rpgeducacao.com.br, explica sucintamente a dinamica
do jogo e traz um exemplo ilustrativo. Vocé também pode entrar em contato conosco por meio de

correio eletronico (ludus@rpgeducacao.com.br) para esclarecer duvidas.
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Ficha de Personagem

Nome
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Cena zero

jaguncada que antes foi de Joca Ramiro, nobre chefe
Ade grande figura; que rompeu o sertao de uma banda

a outra do Sao Francisco sob Medeiro Vaz, o tenente
dos gerais; que lutou na Fazenda dos Tucanos com o goiano Zé
Bebelo na lideranca; agora essa valente jagungama responde a0
muito forte e brabo chefe Urutu-Branco: VOCE.

Ja se vio quase cinco anos de guerra. Hi tempos vocés dio
caca aos judas que mataram Joca Ramiro 2 trai¢o, enfrentando
os inimigos e a soldadesca raivosa que descompreende a justica
e a honradez. Mas os judas — esse Hermdgenes, filho do did,
mais Ricarddo e o bando todo — hd cinco anos se escondem e
fogem do combate franco e legal.

Em terras baianas, o Hermégenes tem fazenda, casa e fami-
lia. Se 4 vocés chegassem com forca e valentia, e de I4 levassem
amulher do assassim, capturada... Ah, combate ele daria. Ea lei
do sertdo. Mas o Hermdgenes tem muitos homens de tocaia nas
grotas e nos caminhos todos que levam a sua queréncia dele. S6
de uma banda é que nio espera assalto, pois a fazenda se limita
com 0 raso mais seco que hd, um escampo dos infernos de
nome Liso do Sucuaro. Dias e dias de travessia, pisando areia e
pedra. Nem 4gua nem planta no hd. E o sol inclemente.

Quando Medeiro Vaz ainda era lider, vocés tentaram a tra-
vessia, aprovisionados de mulas cargueiras, carne, farinha, ra-
padura, seis novilhos gordos e bogds cheinhos d’dgua. Perde-
ram provisoes, companheiros e cavalos; sofreram a seca, a fome
e a peste. Fracassaram. Seguir ndo foi possivel. Adiamento.

E agora, vocé, o chefe Urutu-Branco, montado no formoso
cavalo gateado Siruiz, revela a todos a sua vontade de cruzar o
Liso do Suguario e apanhar desavisados os hermdgenes e
cardoes. Vocés vio ter que viajar levinhos. Pra que mais emba-
ragos? Comida e dgua pra cinco dias, dois burricos carregados,
e s0. Carece de ter muita coragem pra atravessar o deserto as-
sim sem grandes preparativos!

— “Se amanha meu dia for, em depois d’amanha nao me
vejo” — diz o jagungo Reinaldo, também chamado Diadorim,
valente, bom de faca e grande amigo seu. Boa lembranca.

0s homens se inflamam. Jagungo aprecia mais ainda quem
dd ordem endiabrada.Vocé olha pros companheiros e vé uma
gana feroz em cada rosto. S6 entdo vocé percebe que também
estd sorrindo. Que seja. A travessia do Suguardo vai trazer fama
grande a todos.

Vd para a cena 1.

Vocé é o narrador

Se vocé for o narrador, leia a
cena zero para os jogadores, ou
entao relate os acontecimentos
principais com suas préprias
palavras. £ importante que
0os jogadores saibam que
Hermdgenes e Ricardao mata-
ram o chefe Joca Ramiro a trai-
cao e ha quase cinco anos es-
capam da vinganca do bando de
jaguncos do qual os persona-
gens fazem parte. Deixe bem
claro o objetivo da aventura:
atravessar o Liso do Sucuarao
e atacar a fazenda de
Hermogenes.

Ao relatar a tentativa fracassa-
da de Medeiro Vaz de atraves-
sar o liso, vocé acabara ressal-
tando a dificuldade e a audacia
da empreitada proposta por
Urutu-Branco.

Depois de narrar a cena zero,
esclareca qualquer davida dos
jogadores e pergunte se 0s
personagens sao COrajosos o
bastante para seguir o chefe.
Anime-os a participarem da
aventura e a interpretarem a
valentia dos personagens. Os
jaguncos de Grande sertao: ve-
redas sao heroicos, principal-
mente aqueles que serviram
sob as ordens de Joca Ramiro
e Medeiro Vaz.



Vocé é o narrador

Quando vocé assumir o papel
de narrador, lembre-se de que
nao podera decidir o que 0s
personagens interpretados pe-
los jogadores devem dizer ou
fazer. Sua funcao como
narrador é descrever a cena
com vivacidade. Nao conte
apenas o0 que 0s personagens
véem: recorra aos outros sen-
tidos, explore os sons, os chei-
ros e as sensacoes térmicas e
tateis do ambiente. Mas nao se
apegue a descricoes muito lon-
gas. Estimule os participantes
a fazerem perguntas sobre os
objetos que porventura estao
ao alcance da mao, a disposi-
cao dos varios personagens e
coisas do género.

Ao dar por terminada a descri-
cao, pergunte aos jogadores o
que eles desejam que seus per-
sonagens facam. Essa é a fun-
cao mais importante do
narrador de uma aventura de
RPG: dar voz e vez aos jogado-
res. O narrador também é res-
ponsavel pela interpretacao dos
aliados e inimigos dos persona-
gens principais. Na cena 1, por
exemplo, caberia ao narrador in-
terpretar o jagunco Fafafa e per-
guntar aos personagens dos
jogadores se o bando quer fu-
gir ou dar combate.

No roteiro da aventura-solo,

Cena 1

Vocés acampam perto de uma tapera a beira d’agua, debaixo
dos buritis. Enquanto ainda hd uma réstia de luz, os jaguncos
cuidam dos animais, enchem os bogds de couro e as cabagas
com a dgua limpa da vereda, amarram as redes e pensam na
facanha que logo vao realizar.

Mas a noite chega ligeira. Noite de lua no céu limpo do ser-
tdo. Frio do verdo. O acampamento comeca a adormecer. O
vozerio animado dos jaguncos vai dando lugar a cantoria dos
grilos e das jias mitidas, escondidas nas touceiras a beira d’dgua.
0 ar cheira a capim molhado, fumo de corda e suor de cavalo.

0 Suzarte, companheiro bom, jagungo rastreador, pega a
roncar alto ao seu lado. Enroscado na rede de buriti, vocé estd
naquele dorme, nZo dorme. Vai quando... Ai! Que € isso? Vocé
sente uma picada bem do lado direito, em cima das costelas.
Carrapato. Bicho maligno, chupador de sangue. Vocé se livra do
micuim e coga a feridinha.

Faga um teste de percepgdo. Jogue o dado. Se o resulta-
do obtido for menor ou igual a pontuagdo de Inteligéncia de
seu personagem, vocé terd sucesso e poderd continuar a ler a
cena 1. Caso contrdrio, o personagem falhard no teste de per-
cepgdo e vocé deverd passar a cena 10.

Que barulho ¢ esse? Estalido de galho seco. Pisado. £ bicho
ou gente? Com o canto do olho, voce avista uma sombra se levan-
tando no mato e um mosqueto fazendo pontaria.

— £ o inimigo! K a guerra! — vocé d4 o alarma.

0Os jaguncos pulam das redes, os rifles e as garruchas nas
maos. Ouve-se o primeiro tiro. Debaixo de bala, todos vocés cor-
rem pra protegio das paredes carcomidas da tapera. Nenhum
ferido. Os companheiros olham pra vocé e esperam as ordens.

— Tem uns trinta deles 14 fora, chefe — grita o Alaripe.

— Estamos parelhos. Somos trinta aqui dentro — lembra
Diadorim.

— A gente foge ou dd combate, chefe? — pergunta o Fafafa.

0 que vocé faz?

Se vocé decidir fugir, vd para a cena 16.
Se vocé decidir dar combate, vd para a cena 4.

Cena 2

Voceé olha de lado pro Alaripe, mas consente. Ele é o primeiro a
se atirar na 4gua escura da cacimba. Os outros todos, sedentos, nfo
se fazem de rogados e comecam a encher as cabagas. Os cavalos
refugam o que os homens acham de beber. Vocé prova da dgua.
Mas hein! Além de oleosa, é salgada. Aquilo desce mal pela garganta
e cai pesado no estomago. O calor e a secura parecem até piorar.

De tardinha, a coisa de uma légua do corrego seco, debaixo
do sol ardente, vocé sente os beigos rachados, o suor nem nao
escorre mais. Vocé limpa os olhos com as costas da mao e um
trem branco sai do seu rosto. £ sal.

Seus homens estdo despencando dos cavalos, correndo pra
longe, desembestados. Vocé sente um revirar nas entranhas.

Disenteria. Fraqueza. O sertdo pode ser a morte.

Todos os membros do seu bando, inclusive vocé, estio
desidratados. Reduza todos os atributos da sua ficha de per-
sonagem em 1 ponto, inclusive For¢a de Vontade. Vocé tam-
bém perde 5 jagungos.

Se a Jaguncama foi reduzida a zero, vd para a cena 13.
Caso contrdrio, o que vocé faz agora?

Se vocé quiser voltar ao corrego seco e tentar obter dgua
limpa, vd para a cena 9.
Se vocé quiser prosseguir, vd para a cena 5.

Cena 3

0 bando segue até as drvores, outra béncdo inesperada do
Liso do Suguario. Diadorim encontra ficil uma colméia de jatais.
Ele recolhe os favos e oferece a vocé uma fartura de mel.

— Tem que comer os favos inteiros. I bom pra fortalecer o
corpo e ajuda a fechar as feridas.

Vocé come os favos de mel e passa o resto do dia 2 sombra
das 4rvores. Descanso merecido pravocé e seu bando. De noitinha,
a febre comeca a ceder. Vocé até canta a toada do Sao Francisco,
acompanhando o Paspe. Na manha seguinte, vocé jd consegue
montar. A fraqueza ainda é grande, mas a cura no parece longe.

Vd para a cena 6.

oferecemos apenas duas op-
coes de acao ao final da cena
1: a fuga ou o combate. Quan-
do mais jogadores estao envol-
vidos e ha um narrador de car-
ne e 0sso atuando, as op¢oes
podem ser muito mais
diversificadas. Um personagem
na mesma situacao da cena 1,
por exemplo, poderia se render,
ou tentar parlamentar com os
inimigos. Nesses casos, 0O
narrador precisa improvisar as
respostas do ambiente ou dos
aliados e adversarios as acoes
dos protagonistas. O narrador
preparado leu todo o roteiro de
aventura, conhece bem 0s ob-
jetivos da missao e os rumos
que a historia pode tomar. O im-
proviso nao deve ser uma difi-
culdade.




Cena 4

Falam os rifles, as granadeiras e as pistolas.0 inimigo atira e
vocés respondem 2 bala. Combate quanto, combate grande.

Divida o combate em rodadas. Utilize a tabela de comba-
te e o dado para determinar o resultado da peleja (veja o qua-
dro ao lado). A cada rodada, caso seu bando néo tenha che-
gado a vitoria nem a derrota, vocé tem a oportunidade de
Sfugir ou continuar a combater.

Se vocé alcangar a vitoria, vd para a cena 19.

Se vocé chegar a derrota, vd para a cena 13.

Se vocé fugir no meio do combate, vd para a cena 16.

Se vocé decidir continuar a combater, volte ao inicio da
cena 4 e comece uma nova rodada.

Como utilizar a tabela de combate:

1. Determine a proporgdo de aliados e inimigos envolvi-
dos na batalba. Arredonde as proporgoes fraciondrias sem-
pre para cima em relagdo aos valores apresentados nas colu-
nas “Aliados” e “Inimigos”.

2. Localize na tabela de combate a linha que corresponde mais
de perto a proporgdo de aliados e inimigos. Na coluna “Resultado
do dado”, nessa mesma linba, vocé encontrard os valores que pre-
cisard obter no dado para ter sucesso numa rodada de combate.

3. Jogue o dado. Se vocé tiver sucesso, o inimigo perde 5
combatentes. Se vocé fracassar, seu bando perde 5 jaguncos e
vocé deve descontar esse valor da caracteristica Jaguncama
em sua ficha de personagem.

4. Repita o procedimento numa nova rodada até um dos
lados chegar a vitoria/derrota ou abandonar o combate, ou
ndo restarem combatentes.

Tabela de combate

Aliados Resuitado do dado Inimigos
4 Vitoria

5 ou menos

4 ou menos

3 ou menos

- - N W

2 ou menos
1
Derrota

O m| ml O] 0| w| >
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Exemplo de rodada de combate

O chefe Urutu-Branco conta com 30 jagungos no seu ban-
do e o niimero de adversdrios é 20. A propor¢do seria aproxi-
madamente de 0,67 para 1. Arredondando 0,67 para cima,
em relagdo aos valores da coluna “Aliados”, a proporgdo passa
a ser 1 aliado para 1 inimigo. Isso corresponde a linba D da
tabela de combate. Portanto, Urutu-Branco precisard obter
3, 2 ou 1 no dado para ter sucesso. O jogador que o interpre-
ta langa o dado e o resultado é 4 — um fracasso. O bando de
Urutu-Branco perde 5 jagungos nesta rodada.

Cena 5

Com sete dias de viagem pelo raso sem fim, Deus decide ter
cleméncia. O céu se enche de nuvens, e o castigo do sol arrefe-
ce. Os cavalos acham o de beber num embrejado. A comitiva
parece até mais alegre, apesar dos muitos sofrimentos. Zunzum
de abelhas nas flores da sinhazinha. Umas drvores despontam
no horizonte. No sertio, o pensamento € mais forte que o poder
do lugar.

Mas entio, vocé di de ter umas febres, uns calafrios. Sua
cabeca d6i um tanto. E umas manchas rosadas aparecem assim
nos punhos e nos tornozelos. E as manchas vao criando feridas.
0s olhos inchados.

— Riobaldo, chefe Urutu-Branco, o que é que vocé tem? —
pergunta Diadorim, preocupado.

£ a peste.

— Serd a terca? I a bexiga?

Nada. O febrdo nio cede. Vocé comega a desconfiar que
isso é mal do carrapato. Aquele carrapato, na beira da
veredazinha, antes do ataque dos inimigos. (Diminua seu atri-
buto Saiide em 1 ponto).

— Com vossa licenca, seu chefe — diz o Suzarte —, desde
menino ouwvi falar que febre se cura batendo um prego numa
drvore. Simpatia forte.

— Que nada. Bom mesmo é comer favo de mel em quanti-
dade — sugere Diadorim.

0 que vocé faz?

Se vocé acatar a sugestdo do Suzarte, vd para a cena 11.
Se vocé acatar a sugestdo de Diadorim, vd para a cena 3.

Vocé é o narrador

Uma maneira interessante de
conduzir esta cena é deixar que
os jogadores deduzam por si
mesmos as causas da doenca.
Vocé pode até mesmo interrom-
per a sessao de jogo neste pon-
to para que os jogadores te-
nham a oportunidade de
pesquisar os sintomas e explo-
rar algumas possibilidades.

Caso os jogadores nao che-
guem a nenhuma conclusao ra-
zoavel sobre a estranha doenca,
peca que facam testes de inteli-
géncia. Eles jogam os dados e,
se o resultado obtido for menor
ouigual a pontuacao de Inteligén-
cias dos personagens, vocé pode
fornecer algumas dicas ou sim-
plesmente indicar a resposta.



Vocé é o narrador

Na cena 6, 0s jaguncos estao
irritadicos depois de tantas pro-
vacoes, mas principalmente de-
vido a fome e a caréncia de
glicose. Interpretando outros ja-
guncos do bando, vocé pode
envolver os personagens dos jo-
gadores em disputas e discus-
soOes por pequenas coisas. Refor-
ce 0 nervosismo como resulta-
do da fome diga aos jogadores
que os personagens mal conse-
guem controlar a raiva. £ bem
provavel que eles interpretem
corretamente a irritabilidade dos
personagens.

CENA 8

Se tudo o mais falhar e hou-
ver combate envolvendo dois
Ou mais personagens, sejam 0s
protagonistas interpretados pe-
los jogadores ou o0s persona-
gens do narrador, proceda da
seguinte maneira. Divida o com-
bate em rodadas. A cada roda-
da, cada personagem pode agir
duas vezes: um ataque e uma
defesa. Comece pelo jogador
que estiver a sua esquerda e
prossiga no sentido hordrio dai
em diante, até que todos te-
nham tido a oportunidade de
agir. Ao atacar, o personagem
do jogador nao precisa fazer
qualquer teste. Ao se defender,
€ necessario um teste de agili-
dade, como descrito na cena 8.
A cada golpe bem-sucedido, o
defensor perde 1 ponto de Sau-
de. Quando o atributo chegar a
Zero, 0 personagem morre.

Cena 6

Chega o oitavo dia de jornada. O raso nao acaba mais. Espe-
ranga perdura? Um pouco d'dgua até que se achou. A peste se
venceu. Mas a fome é zureta. Nao se acha caga. Os homens an-
dam espevitados, discutem pra ver quem fica com a tltima
quixaba. Vocé comeca a se aborrecer com a amolacio. S6 vé os
fantasmas tremelicando no horizonte, a fome maldita apertando
0 estdmago. Sangue nos olhos. Vocé aperta o cabo do facdo
entergado.

Entéo, vocé ouve. O Treciziano.

— Diacho de idéia maldita essa a de cruzar o Suguardo.

A gana. A gana de estripar o desgracado ali mesmo. E o chefe
Urutu-Branco agora vai tolerar desrespeito? Sem nem perceber,
vocé puxa o facio e aponta a arma pro Treciziano. Infeliz.

Vd para a cena 17.

Cena7

De manhazinha, o bando atravessa de vez um mangabeiral.
0 campo vai se abrindo 2 sua frente. As drvores vio diminuindo,
baixando, ficando rasteirinhas. E a paisagem toda parece enve-
lhecer. O verde vira uma grande mancha pardacenta. Vocés en-
tram no Liso do Sucuario.

Cinco dias de jornada, o sol tirando faisca das pedras. Ao
longe, o horizonte tremelica. Nem mato ali medra. Passarinho,
ndo se vé. Urubu nio acompanha. Respirar arde por dentro, de
tdo quente o ar. E a areia fugindo dos pés dos cavalos. Marcha
lenta. Cavalos e cavaleiros empapados de suor. Os bichos resfo-
legam, pedem dgua. As cabagas e os bogds vdo se esvaziando.
Nem nao dé gosto comer. A carne seca aumenta a sede. E a noite,
€ o barulhdo do vento que castiga. Passa veloz, ndo se atrasa em
moita nem caco de parede, pois isso ndo hd.

£ o inferno. A jagungada alucina. Tonteira. Vé Deus e o dia-
bo, fala em voltar. Essa terra nio sobeja? Fim néo parece ter.

Vd para a cena 14.

Cena 8

Treciziano vem pra cima, a faca desembainhada, querendo
experimentar sangue. O seu sangue. O jagunco estd fora de si.
Serd a fome? Tanta provagio enlouquece um homem. Vocé puxa
o entercado e aguarda. Que venha. Vocé € o chefe Urutu-Branco.
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Nio foge do combate. O cavalo de Treciziano resvala em Siruiz e
passa. As facas cintilam, cruzam o ar, se encontram.

Faga um teste de agilidade. Jogue o dado. Se o resulta-
do obtido for menor ou igual a pontuagdo de Agilidade de
seu personagem, vocé vai aparar o golpe de Treciziano com
sucesso. Caso contrdrio, o personagem falbard no teste, re-
ceberd o golpe e terd o atributo Saiide reduzido em 1 ponto.

Se a Satide do personagem chegou a zero, vd para a cena
13.

Se o personagem ainda tiver pelo menos 1 ponto de Sati-
de, vd para a cena 20.

Cena 9

— Esconjuro! Nunca vi isso! — grita o Paspe. — Agua bro-
tar do chio misturada com 6leo?

Vocé olha desgostoso pra dgua oleosa que mana da cacim-
ba que seus homens cavaram. Serd que nao é mesmo obra do
demo? Mas Deus também escreve certo por linhas tortas.

— Peco vossa licenga, chefe, de ceder minha rasa opinido
— comega o Alaripe. — Se Deus serviu, no reclamo da janta.
A gente encontrou essa 4gua no meio do raso mais seco que hd.
Alguma serventia deve de ter. E a sede é grande, chefe. Eu digo
que é pra se tomar assim mesmo.

— Eu também, chefe, pego licenca de falar — diz o Fafafa.
— Até de mandioca brava se faz boa farinha. £ s6 saber prepa-
rar. Um jeito deve de ter de separar o 6leo da dgua.

0 que vocé faz?

Se vocé decidir acatar a sugestdo do Alaripe, vd para a
cena 2.

Se vocé decidir acatar a sugestdo do Fafafa, vd para a
cena 18.

Cena 10

Que canseira! Bocejo. Piscada e repiscada d’olhos. Uma estre-
la responde. L4 do alto. Do céu. Do meio... Da ramagem... Buriti.

Um tiro! Outro! Que foi? Que é isso? Gente correndo. Relincho
forte de cavalo assustado. O Suzarte agarra vocé pelos ombros.

— Chefe — ele diz, os olhos arregalados de susto. — Os
inimigos, chefe.  a guerra!
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Vocé é o narrador
(cena 9)

Ha uma outra maneira de con-
duzir a cena 9. Em vez de dar
aos personagens dos jogadores
duas opcoes, por meio dos ja-
guncos Alaripe e Fafafa, vocé
pode simplesmente apresentar
0 problema (a dgua misturada
com 0leo) e deixar que os joga-
dores pensem numa possivel
solucao. Seria interessante um
intervalo na sessao de jogo para
que os participantes tivessem a
oportunidade de pesquisar so-
bre misturas e os processos de
separacao das mesmas.

Caso os jogadores decidam
que 0s personagens tomarao a
agua suja como esta, vocé pode
lhes dar uma ultima chance,
pedindo que facam testes de in-
teligéncia. Eles jogam o dado e,
se o resultado obtido for menor
ou igual a pontuacao de Inteli-
géncia dos personagens, vocé
pode fornecer algumas dicas.



Debaixo de bala, vocés dois correm pra protecio das pare-
des carcomidas da tapera. Os outros jagungos do bando vdo en-
trando aos trambolhdes. Os companheiros olham pra vocé e es-
peram as ordens.

— Tem uns trinta deles 14 fora, chefe — grita o

Alaripe.

— Sina ruim. Era pra ser parelho.Perdemos cin-
co na surpresa do ataque — lamenta Diadorim. (Marque
na ficha de personagem a perda dos cinco jagungos. Basta
descontd-los do valor de sua Jaguncama.)

— A gente foge ou dd combate, chefe? — pergunta o Fafafa.

0 que vocé faz?

Se vocé decidir fugir, vd para a cena 16.
Se vocé decidir dar combate, vd para a cena 4.

Cena 11

0 bando segue até as drvores, outra béngio inesperada do
Liso do Suguardo. No tronco de uma gameleira, o Suzarte bate
um prego com a coronha da pistola.

— F esperar pra ver, 50 chefe.

Esperar, vocés esperam. E nada da febre ceder. Vocé pensa na
Nossa Senhora da Abadia, em Otacilia, sua noiva, em Diadorim...

Vd para a cena 13.

Cena 12

Faga um teste de inteligéncia. Jogue o dado. Se o resul-
tado obtido for menor ou igual a pontuacdo de Inteligéncia
de seu personagem, vocé terd sucesso e poderd continuar a
ler a cena 12. Caso contrdrio, o personagem falbard no teste,
e vocé deverd passar a cena 15.

Quando menino, no vale do Peruagu, vocé visitou o alambi-
que de Seu Silu, que lhe ensinou como fazer cachaga do caldo
espesso da cana. A modo de explicagdo, Seu Silu lhe mostrou
] como o vapor de uma panela fervente vira gotinhazinhas d’dgua
de 30. VOCé na tampa mais fria.
pode explorar esse processo de Vocé d4 ordens de se fazer grande fogueira pra ferver a dgua.
| pafa¢§d de misturas com 0s 0 6leo recolhido no bogd de Fafafa ajuda bem a alimentar o
: e L fogo. Vocés fervem a dgua salgada e vao separando a dgua mais
o ' L pura que se forma nas tampas das panelas de ferro. A coisa é
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demorada, mas compensa. Pelo menos agora as cabagas estio
cheias. D4 pra mais um dia e meio, quem sabe dois. Um respiro.

Vd para a cena 5.

Cena 13

Entdo é assim que termina? A vista se alargando num
mundo branco, branco, branco. A dor corroendo o peito
por dentro. A agonia de lembrar. Os companheiros mor-
tos, as desditas, os feitos e os ndo-feitos. Vitima dos
males mortiferos do sertdo: a guerra, a seca, a peste e
afome.

Feche os olhos, Urutu-Branco. Treva. O fim.

Se vocé ndo gostou do final, volte a cena 1 e tente outra
vez.

Cena 14

Vai dai, no sexto dia de viagem, di-se um mistério do ar.
Voceé esfrega os olhos, uma, duas vezes. Ndo cré. E quem acredi-
taria? Liso do Suguaro, terra indomada. Mas o que faz aquela
paragem verdejando ali na frente? Tem quipd, xiquexique e até
mandacaru. Mas nem s6 de cacto aquela mancha verde é feita.
Capim, assa-peixe e sinhazinha, com flores muito orvalhosas. E
uma canela-do-brejo fazendo sombra pequena.

— E visagem — diz uma voz. — Obra do Capiroto, pra
gente se perder. ot Srianil

— Nonada — responde o Suzarte. — Ali tem € dgua.

Vocés estugam os cavalos, correm na dire¢ao do verde. En-
contram um leito morto de cérrego antigo.

— Se a gente cavar ali uma cacimba, meu chefe — sugere o
Suzarte —, deve de encontrar dgua. O senhor d4 licenga?

Nem bem dizendo, Suzarte apeia do cavalo e comeca a cavar
0 leito seco com as proprias maos. Outros jaguncos ajudam. Nao
demora, o buraco jd estd fundo e um liquido comega a brotar.

Vd para a cena 9.

Cena 15

Idéia mais nenhuma. Vocé dd ordem de encher as cabagas
com 2 4gua limpa e salgada. Também é preciso dar de beber aos
cavalos. Os jagungos obedecem, mas os animais refugam.
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Vocé é o narrador

Na cena 17, o teste de forca
de vontade da ao personagem
uma ultima chance de resistir a
propria furia e manter o
autocontrole. Vocé pode pedir
esse teste aos personagens dos
jogadores que se envolvam em
conflitos com os companheiros
jaguncos. Em caso de sucesso
no teste, diga ao jogador que o
personagem se deu conta do
€erro que estava prestes a come-
ter. Mas, se o jogador falhar no
teste, a raiva do personagem au-
menta e vocé deve informar o
intérprete.

Lasqueira! Vocés jd se demoraram demais. O raso ainda vai lon-
ge, dias de cavalgada, quem sabe.

A tropa se levanta e segue mais uma légua, debaixo do sol
ardente. Vocé sente os beicos rachados, o suor nem nio escorre
mais. Vocé limpa os olhos com as costas da mao e um trem bran-
co sai do seu rosto. £ sal. Fraqueza. O sertio pode ser a morte.

Todos os membros do seu bando, inclusive vocé, estio
desidratados. Reduza todos os atributos da sua ficha de per-
sonagem em 1 ponto, inclusive For¢a de Vontade.

Vd para a cena 5.

Cena 16

E. 0 melhor ¢ fugir, se embrenhar no mangabeiral do outro
lado da vereda e perder os inimigos no meio do mato. Hi que se
guardar pros hermdgenes.

Vocé distribui as ordens. Alguns companheiros do cobertu-
ra. O Alaripe e os homens dele cuidam pra que os cavalos e as
mulas vadeiem o riacho. Os outros, é correr pra ver, atirando
com as pistolas contra qualquer semovente.

Assim é. Abaixados, no meio do zunzum das balas, vocés cru-
zam a vereda. Do outro lado, montam os cavalos ariscos e disparam
descampado afora, rumo 20 mangabeiral. Em 14 chegando, a conta-
gem: todos os homens vivos e inteiros, fora um ou dois balagos de
raspdo. Mas uma mula se perdeu, muitos alforjes ficaram na beira
da veredinha e 0 bogd do Fafafa deitou 4gua fora, varado de tiro.

— Da comida, s6 sobrou a metade — informa o Paspe. —
A coisa comega mal.

Mas o Paspe ndo sabe que o sertdo € onde o pensamento se
forma mais forte que o poder do lugar? O Liso do Suguario 2
frente, os inimigos atris. Voltar agora é que nio. Deixa estar que
a facanha serd ainda maior.

Vd para a cena 7.

Cena 17

Faga um teste de forca de vontade. Jogue o dado. Se o
resultado obtido for menor ou igual a For¢a de Vontade de
seu personagem, vocé terd sucesso e poderd continuar a ler a
cena 17. Caso contrdrio, o personagem falhard no teste e vocé
deverd passar a cena 20.

Cena 17 (cont.)
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Vocé sente até o cheiro do sangue. Um segundo s6. Vocé
respira fundo, devolve o facdo 2 bainha de couro. Mas € preciso
impor respeito.

— Treciziano! — vocé grita. — Jagungo nenhum, por mai-
or que seja seu valor, fala nesses maus modos do chefe Urutu-
Branco! Cadé suas desculpas?

Siléncio. O bando todo refreia os cavalos. Miram vocé e o
Treciziano s6 com o canto dos olhos.

— Nunca me ajoelhei pra homem nenhum! — o Treciziano
responde, puxando a quicé e estugando o cavalo.

Vd para a cena 8.

Cena 18

— E entdo, Fafafa, como € que se faz?

0 Fafafa coca a cabeca. Troca de pé. Vai até o cavalo, pega o
bogé remendado. Todo o mundo olhando. Ele enche a bolsa de
couro com 4gua. Coga a cabega outra vez. Anda até a canela-do-
brejo e pendura o bogo.

— £ esperar pra ver.

Passa uma meia hora. O Fafafa coloca uma panela amassada em-
baixo do bogé. Abre o remendo, e a dgua escorre, livrinha do 6leo.

— [ milagre!

— Nonada. £ a forca do pensamento.

Vocé corre experimentar a 4gua da panelinha. Mas hein! Além
de tudo, ¢ salgada. Desce queimando pela garganta. O calor e a
secura parecem até piorar. E agora? Beber daquele jeito? Outra
maneira nao hd de ter?

0 que vocé faz?

Se vocé decidir que é melhor beber da dgua salina, vd
para a cena 15.
Se vocé tiver alguma outra idéia, vd para a cena 12.

Cena 19

A luz da lua vai guiando sua pontaria. Um tiro, um inimigo
morto. Os urutus-brancos se apinham nos restos da tapera. As
balas arrancam das paredes a cal e a argamassa, que vao se
esfarelando e cobrindo as cabecas e os ombros de sua gente.

Um grito na noite. Que foi? Quem?

— Retirada!

0s inimigos fogem pelo campo, escalam os barrancos. Mais
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de um vai morrer covarde, com uma bala dos seus valentes ja-
guncos nas costas.

Depois de muito, nem o relincho dos cavalos nio se ouve
mais. 86 os grilos, € o Alaripe mascando fumo. O perigo passou.

— Avitoria é nossa! E nossa!

Os sobreviventes ddo vivas, cumprimentam-se. Mais um gran-
defeito do chefe Urutu-Branco. Mas os mortos e os feridos aguar-
dam contagem e cuidados. (Marque na ficha de personagem
quantos jagungos vocé perdeu, se é que perdeu algum. Des-
conte o niimero de mortos da caracteristica Jaguncama).

0 Paspe corre ver os animais e a carga. Por sorte ou milagre,
nenhum animal se perdeu, as provisdes esto intactas. S6 0 bogé
de couro do Fafafa é que deitou fora a 4gua, varado de tiro.

0 pensamento € ou ndo é mais forte que o poder do sertio?
Quando se quer com muita forga, se vence até emboscada. Atra-
vessar 0 Suguardo, facanha grande. Por que nio?

Vd para a cena 7.

Cena 20

Sua vez. Vocé esporeia o cavalo. Siruiz empina, fogoso, mas
obedece. Vocé dispara na direcio do Treciziano, a limina nua
do entercado faisca a0 sol.  um confronto de morte. Vocé ou o
demo. Vocé ou o cujo. Um dos dois vai encontrar a morte no
chdo gretado do Suguario.

Se vocé quiser saber como esta aventura termina, ou es-
tiver interessado em descobrir um pouco mais sobre RPG e
como esse jogo pode ser um valioso aliado em sala de aula,
entre em contato com o MEC, tel. (61) 410-8813, e-mail:
ensinomedio@mec.gov.br:

Ministério
da Educacao

OVERNO FEDERAL
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