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1532-1533 - Pizarro conquista o Império Inca.

1540 - A Ordem de Cristo e seus aliados ma-
rajoaras penetram cada vez mais para o interior do
territorio do pelo rio das amazonas, sendo bloque-
ados pelos omaguas apds passarem pelo Rio Negro,
0 que 0s obriga a seguir para norte. A partir de 1542
comegam rumores sobre sua jornada.

1541-1542 - O espanhol Francisco de Orella-
na guia a primeira expedicao a atravessar o conti-
nente americano, pelo o Rio Dulce, em uma via-
gem de 4.800 quilometros. Ele conhece o poderoso
Império dos Omagua e relata sobre outra nagdo
liderada por grandes guerreiras, levando o nome
de “Amazonas” para o rio. Quando ele volta para o
Amazonas em 1545, sua expedicdo sofre uma série
de catastrofes, levando a sua morte em 1546.

1560-1561 - Pedro de Ursta lidera outra via-
gem “amaldi¢oada” pelo Rio Amazonas. Ele ¢ mor-
to por Lope de Aguirre, que toma o comando da
missao e se declara “Principe do Peru, Terra Firme
e Chile”. Aguirre mata nativos e colonizadores em
uma viagem de terror através da floresta e depois
pela costa da regido que viria a ser a Venezuela.
Quando é capturado, fala de monstros, templos de
sangue e uma “cidade de brancos”, mas ninguém
presta atengao. Logo depois, é baleado e decapita-
do por seus crimes, criando a lenda que qualquer
explorador que atravessa o poderoso Rio Amazo-
nas estd fadado a morrer logo.

1561 - Com a expulsdo dos franceses de onde
se estabeleceria a Capitania Real do Rio de Janeiro,
Mem de Sd manda o Capitio Amrrique para esta-
belecer uma base no ponto mais norte da colonia: a
ilha chamada Marinatambal.

1562 - Apos seis meses de comunicagdo, as
mensagens recebidas do Capitao Amrrique come-
¢am a ficar cada vez mais parandicas, falando em
complos e cidades perdidas. Preocupado com a situ-
agdo, Mem de Sa escolhe um grupo para investigar.

1562-1563 - O pequeno grupo de aventurei-
ros enviados por Mem de Sa chega a Marinatambal
e descobre as ruinas do forte que deveriam estar
sob os cuidados do capitio Amrrique (desapare-
cido). Os responsaveis pela destrui¢do do forte, os

Calinas, receberam ajuda do que parece ser uma or-
dem templaria em plena regiao amazénica. O gru-
po derrota um representante desta ordem, usudrio
de um estranho tipo de magia, e se prepara para
ingressar no rio das Amazonas, em busca de mais
informagdes sobre uma possivel ameaga a colonia.
Durante a jornada rio adentro, o grupo encontra
nativos habitantes das margens, luta com ameagas
sobrenaturais, trava contato com um forte espa-
nhol e acaba sendo capturado pelas icamiabas.

INTRODUCAO AO MEDIADOR

Dicas de Interpretagdo

No decorrer da aventura, aparecerdo textos
como este. S3o guias, dicas e sugestdes com o
objetivo de ajudar o mediador no seu trabalho.
Algumas sao bastidores da aventura, outras sdo
voltadas para resolver problemas que possam
surgir durante a sessao. Por exemplo:

Economize nos seus Recursos!

Seus participantes irdo encontrar vérios tipos de
oposi¢ao ou mesmo individuos que nao tém rele-
vancia direta com a trama. Nao perca seu tempo
criando a ficha de cada antagonista que vai apa-
recer na sessao, com habilidades varias ou cartoes
com cada detalhe. Use as anotagdes abaixo como
modelo genérico, e preocupe-se apenas em des-
crevé-los em detalhes cosméticos.

ANTAGONISTA GENERICO

Defesa passiva: 0 (1 se tiver armadura)

Defesa ativa: 1ou2 (2 ou 3 se tiver armadura)
Habilidades: nivel 1 ou 2 em alguma habilidade
geral oussilvestre.

Combate e Dano: qualquer habilidade de arma,
nivel 2 (escolha o tipo, dano 2)

Defesa passiva: 0 ou 1 (se tiver armadura)

Defesa ativa: 2 ou 3 (se tiver armadura)
Equipamento: Arma preferida mais equipamento
basico segundo contexto. Podem portar 100 2500
réis em algum valor (moedas, j6ias, etc.). Role 1d6:
Resultado 1-2 para algum item interessante (ma-
gico ou nao)
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A comitiva templdria faz exigéncias e acaba
escalando suas relagdes para um conflito armado,
obrigando o grupo a fugir para o terreno pantanoso
entre 0 Oriximind e 0 Nhamunda, na esperanca de
retornar ao Rio das Amazonas.

Perseguidos, os personagens precisam de
ajuda em sua fuga. Ela pode ser obtida por meio
da kuapara Cunha Moacara, conhecida na regido
por seus poderes sobrenaturais e apetite por cat-
ne humana. Ela oferece aos personagens prote-
¢do contra os escrutinios magicos de seus perse-
guidores, assim como meios de viajarem pelo rio.

Em troca de sua ajuda, o grupo deve pres-
tar um pequeno servico; trazer o coragao de um
Kaagerre velho que vive na mata proxima para a
kuapara. Na cagada pela criatura ancestral, sio
apresentados a um dilema em relagio ao seu acor-
do com a kuapara.

Quer cumpram o trato com Cunha Moa-
cara ou obtenham algum outro tipo de ajuda, o
grupo conseguird obter novamente recursos e
transporte para reiniciar sua jornada pelo Rio
das Amazonas, podendo enfim rumar em dire-
¢do ao Rio Negro, em busca da fortaleza templa-
ria descrita por Luis de Valeverde, ou continuar
buscando pelos omdguas.

O grupo utiliza a canoa do inimigo derrotado
e navega por um rio até desembocar no imponen-
te rio Amazonas, seguindo rumo a préxima etapa

desconhecida da sua aventura.
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1. INICIO - AMARRADOS &
INDEFESOS

Vocés acordam doloridos e sobressaltados entre
0 barulho de uma discussdo e o chacoalhar da
canoa, jogando agua fria em seus rostos.

0incémodo nos seus punhos, tornozelos
e pescogo servem como recordagio de seu
triste destino atual: prisioneiros das guer-
reiras amazonas!

Enquanto se contorcem para se posicio-
nar melhor na canoa que os leva rio acima
para algum lugar desconhecido, o barulho
de discussdo termina e soam risadas femi-
ninas zombeteiras.

Uma icamiaba jovem, ndo mais que 16 ou
17 anos, passa por vocés na larga e comprida
canoa, em direcdo a popa. Visivelmente fu-
riosa, ela se reune a outras duas guerreiras
mais velhas. Como as outras, é alta e leva
os cabelos presos acima da cabega, com um
adereco de osso na forma de um tucano. Usa
uma faixa de fibras vegetais torcidas dividin-
do os peitos, amarrada nas costas.

Parte de seu corpo estd pintado com uru-
cum, até acima do cotovelo nos bragos e até
acima dos joelhos nas pernas, com pinturas
geométricas feitas com jenipapo. Traz a cintu-
ra, no corddo que prende a sumadria tanga de
fibras vegetais, uma faca de pedra com cabo de
osso. Diferente de outras guerreiras, no pinta
orosto nem leva aderecos na face, o que permi-
te a vocés notarem que suas feicdes lembram
algo entre nativo e europeu.

Outras duas guerreiras observam tudo na
proa da canoa, curiosas. Além de vocés, um
outro prisioneiro e das icamiabas, hd quatro
nativos masculinos. Claramente vassalos das
icamiabas, eles fazem o trabalho duro de re-
mar pela correnteza contraria do rio.

O outro prisioneiro é um velho, sentado
entre vocés e alguns sacos de mantimento.
Ele também estd amarrado nos tornozelos e
pulsos, com uma corda extra passando por seu
pescogo presa a uma pedra. Seunome é Luis de
Valeverde, e trds em suas vestes, ainda que an-
drajosas, o simbolo da cruz da Ordem de Cristo.

Luis passa a mao na barba suja e esconde
uma pequena pedra verde dentro de sua cami-
sa, voltando-se para vocés e apontando com a
cabeca paraajovem:

“Atencdo com aquela manceba; ela entende
portugués, mesmo que se negue a responder.
Eusei;eua conhecodesde pequena..elase cha-
ma Aiyra”

Com isso a jovem se volta com os olhos
cheios de édio. As outras icamiabas riem mais
ainda, para depois dizerem em tom de escarnio
“Couchi natati”, apontando para Luis.

Aiyra parece sossegar e as outras, rispida-
mente, entregam para vocés cuias de cerdmica
com um pirdo ralo que serve de refeicio, pou-
co se importando em como fardo para comer,
amarrados como estdo. Lufs nada recebe, e se
recolhe no canto da canoa, resignado.

e

O grupo inicia a aventura em uma triste condigao:
amarrados em uma canoa apos serem capturados
pelas icamiabas, sendo levados pelo Rio Oriximind
(Trombetas) em diregao a capital das guerreiras, cerca
de dois ou trés dias de viagem rio acima.

Caso tenham jogado a aventura Flagellum 2 -
A Mie Serpente do Mundo, a captura se deu apos
uma emboscada na parte mais estreita do Rio das
Amazonas. Derrotados, os personagens foram le-
vados até um entreposto das guerreiras ao norte do
Rio Oriximind, onde foram transferidos para uma
comprida canoa, reunindo-se a uma flotilha que se
dirige para a capital.

Se esta for a primeira aventura do grupo na
campanha Flagellum Amazonis, os personagens co-
megam a aventura ja capturados, tendo sido envia-
dos pelo Governador Geral da Bahia para investigar
rumores de um reino de cavaleiros europeus que se
aliaram aos nativos locais e ameagam a colonia. Du-
rante a viagem pelo Rio das Amazonas, foram cap-

turadas pelas guerreiras em um brago estreito do rio.

Dicas de Interpretacio: Vamos fugir, deste lugar.

E evidente que os participantes, enquanto
herdis, ndo se conformardo com a situagdo
de prisioneiros, mesmo que tempordria. Po-
dem tentar usar habilidades como Armadi-
lhas, Cordas ou Forca Fisica para escapar. O
personagem precisa de uma faganha dificil
para soltar os tornozelos e pulsos e mais ou-

S T





OEBPS/Images/011.jpg
AVENTURA: NUVENS DE TEMPESTADE

tra faganha para se livrar da corda no pesco-
o, tudo isto sem que as icamiabas ou seus
vassalos percebam (o que demandaria tam-
bém uma facanha dificil de Furtividade para
cada tentativa).

Se alguma icamiaba perceber o que
acontece, ela simplesmente joga a pedra no
rio, arrastando todo o grupo para dentro da
agua. O personagem que tem sua corda liga-
da a pedra deve passar em uma faganha facil
de Forca Fisica para ndo ser puxado.

Infelizmente, CADA SUCESSO custa 3 pon-
tos de resisténcia pela esganadura provocada
pela corda. O personagem pode se deixar cair
na dgua (neste caso o segundo da fila deve pas-
sarem uma faganha intermedidria de Forga Fi-
sica para ndo cair na dgua, recebendo 3 pontos
de dano caso tenha sucesso. Se o segundo cair
na 4gua, o terceiro deve passar em uma faga-
nha dificil, e assim por diante...)

Quem cair na 4gua deverd passar em uma
faganha dificil de Natagdo para evitar se afo-
gar (recebendo 2 pontos de dano por rodada).

O grupo terd que se esforcar muito para
irritar tanto as icamiabas a ponto delas dei-
xarem que se afoguem logo no inicio da
aventura. Elas deixam quem cair na dgua
sofrer um pouco, antes de puxarem o infeliz
de volta para a canoa, como alerta para que
se comportem. E uma armadilha cruel que
deve desestimular o grupo a tentar escapar
neste momento.

r

A situagdo nao é nada boa. Os personagens

tém seus pulsos e tornozelos amarrados, além de

terem uma terceira corda passando por seus pes-

cogos, prendendo-0s uns aos outros. A outra ponta

da corda estd amarrada a uma pedra de tamanho

médio (o mediador escolhe o personagem felizardo

ater suacordaamarrada a pedra), pesada o suficien-

te para que, caso seja atirada na dgua, puxe a primei-

ra vitima para fora da canoa, obrigando-a a escolher

entre 0 afogamento ou a esganadura. Eles podem se

mexer um pouco na embarcagdo, mas nao podem

perambular por ela.

Dicas de Interpretacdo: Falicia do Observador

Quem serd o fio condutor das informagdes so-
bre a presenca dos templarios corrompidos na
regiao para os personagens serd Luis de Vale-
verde. Ele ndo é um observador isento, em ne-
nhum dos aspectos possiveis.

Europeu, usado, enganado, abandonado e
traido por seu grao-mestre, atormentado por
seu orgulho ferido e omissao que acabou por le-
varatodosseus aliados serem capturadose leva-
dos para tortura, ousabe-se |4 que destino cruel,
nafortaleza templaria as margens do Rio Negro,
0 homem é um pogo de ressentimento. Sua fala
esté repleta de preconceito, chamando a rainha
marajoara de bruxa india, selvagem, pagd ou
coisa pior, tentando racionalizar a causa de to-
dos os males que acometeram os templarios.

Ao mesmo tempo, ele sabe que nao foram os
nativos que enganaram ou corromperam os re-
cém chegados. A alianga, o aperfeicoamento da
magia de sangue, seu abuso e corrupgio foram
escolhas conscientes e livres de ambos os lados.

Lufs sabe disto, e sua fala sera contraditéria,
por vezes histérica. Ele é um homem em conflito
com a vontade de sobreviver e a possibilidade
de seredimir de seus atos, talvez orgulhoso e co-
varde para assumir a verdade do que aconteceu.
Se 0 mediador quer uma versao mais honesta
da chegada dos templarios e sua alianga com os
marajoaras, deve consultar o Apéndice Ap2 des-
te livro. Da mesma forma, se achar que a fala de
Luis é muito dura ou ofensiva para os participan-
tes, pode ignorar ou atenuar suas observagoes
mais pejorativas.

- 1] -
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POR MARCO POLI DE ARAUJO E
CHRISTOPHER KASTENSMIDT

= lagellum Amazonis, “O Flagelo da
Amazonia”, é uma aventura dividida
(}; / em varias partes. A primeira parte,
A Ilha Abandonada, iniciou com um
grupo de aventureiros saindo de Salvador até a
ilha de Marinatambal (moderna Marajo) para
investigar a falta de noticias de um forte portu-
gués, descobrindo eventos anormais que coloca-
riam em risco toda a colonia. Ela terminou com o
grupo se preparando para explorar o Grande Rio,
Amaru Mayu, também conhecido como Rio das
Amazonas. Na segunda parte, A Mde Serpente do
Mundo, entraram em contato com os diferentes
povos que habitam as margens, nativos e estran-
geiros espanhois, assim como enfrentaram ter-
rores sobrenaturais e acabaram envolvidos pela
magia e mistérios do Grande Rio. Descobriram
que os responsaveis pela ameaca a colénia por-
tuguesa sdo os herdeiros da extinta Ordem de
Cristo, remanescentes da Ordem dos Templa-
rios, que hd décadas chegaram na regido. Mas
saber disso pouco adiantou para os aventureiros.
Emboscados no ponto mais estreito do rio, foram
capturados pelas temiveis icamiabas. Agora, nes-
ta terceira parte, Nuvens de Tempestade, seguem
prisioneiros das Amazonas. O que o destino re-
serva para eles?

Nota para participantes: todas as informagoes
neste documento sdo exclusivas para o me-
diador que vai conduzir a aventura. Para ter
a melhor experiéncia possivel, é importante
nio ler nada além deste ponto até terminara
campanha inteira de Flagellum Amazonis.

DADOS GERAIS

-+ Nuamero de participantes: um mediador e
seis participantes é o ideal, mas a aventu-
ra pode ser jogada com 4 a 8 participantes.
Para grupos menores ou maiores de 6 par-
ticipantes, a dificuldade dos encontros deve
ser ajustada.

< Tempo: a aventura contemplada neste livro
leva cerca de 8 a 10 horas para completar em
média, podendo se estender por até 12 horas
ou mais se forem utilizados os encontros adi-
cionais. A campanha inteira, contemplando
todas as cinco aventuras da série, podera le-
var mais de 40 horas.

-« Personagens: Para quem ja iniciou as pri-
meiras aventuras da campanha de Flagellum
Amazonis, recomendamos continuar com
o mesmo grupo de personagens. Para quem
estd comecando com esta aventura, apresen-
tamos personagens no fim deste livro, criados

especificamente para esta campanha.

I .
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Nuvens de Tempestade, 2 terceira aventura da
campanha Hlagellun Amazonis, é um cenirio onde
muitos segredos serdo revelados. Informagdes rele-
vantes sobre a trama principal da campanha, assim
como seus principais antagonistas serio apresenta-
dos,com uma quantidade de exposigio considerdvel.

Eimportante que o mediador tenha em men-
te que exis
grupos e nagdes que influenciam os eventos. Uma
destas, a Nagdo das Icamiabas, € retratada com
mais detalhes no Apéndice (Ap2. Sobre Reinos ¢
Dominios) deste médulo, assim como a primeira
paste da construgio do grande antagonista desta
campanha: os templérios corrompidos oriundos
da Ordem de Cristo, que formaram o Reino do
Novo Templo ao norte do Rio Negro (Ueneyd).

Aregido onde se passa a aventura compreende
basicamente a drea de influéncia direta das icamia-
bas, entre os rios Oriximind (Trombetas) e Nhamun-
ds, parte do Médio Amazonas. Mesmo centrado no
Reino das Icamiabas, é um cendrio imenso, com pe-
tigos e maravilhas naturais ¢ sobrenaturais, que o
grupo estd apenas comegando a desvendar

Muitos personagens aparecerio e desapa-
recerdo sem que seus destinos sejam revelados,
& muitas pontas soltas podem aparecer. O me-
iador nio deve se preocupar em responder to-
das as perguntas que possam surgir. Existe uma
‘margem considerdvel de liberdade para que estes
personagens possam ser reutilizados.

o0 de outros

< toda uma movimentag

OMEDIO AMAZONAS:

A regido entre o Rio Negro (chamado de Ue-
neyd pelos nativos) ¢ o Rio dos Tapajds é comumen-
teclassificadacomo Médio Amazonas. Adesignagio
abrange também a regido 20 norte do Rio Nhamun-
déeaosul doRio Madeira(chamadode Cayari pelos
nativos). No perfodo em que se passa esta aventura,
suas margens estio densamente povoadas por di-
Versos grupos indigenas, formando uma espécie de
rededecidades-estados,com aldeias enormes, algu-
‘mas contiguas e outras guarnecidas com palicadas.

Esta aventura se passa na primeira parte do
Médio Amazonas, que vai até um pouco depois

3

doRio Jurutis, antes de comegar a regido de Tupi-
nambarana (drea de terra delimitada pelo Parand
Uraria, formando uma ilha que vai até o Cayari
- Rio Madeira)

Do Rio dos Tapajés até proximo ao Ori-
ximind (Trombetas), com uma influéncia que
se espalha até o Baixo Amazonas, estdo os tapa-
6, que falam um dialeto tupi. Sio pare deste
grupo 0 couyeo (na margem Norte do Rio das
Amazonas), os proprios rapajds, na margem sul,
05 arapianas, tapacora ¢ urupds (habitando a mar-
gem Oeste do rio dos Tapajds) e os warupas, sapo-
e jakaregua ¢ conane (na margem Leste do Tapa-
j65), ente outros grupos.

Em comum, eles adoram seus ancestrais
(alguns mumificados e adorados como divinda-
des) ¢ espiritos elementais que habitam rochas
ou drvores. Tém rituais funerdrios que incluem
© consumo das cinzas do falecido junto a comi-
da ¢ bebida, além da presenga de mulheres es-
peciais consideradas ordculos, entre o grupo de
pajés e sacerdotes. Sua cerdmica é caracteristica,
com urnas e pecas misturando pessoas € an
mais, cheias de detalhes. Além destes aspectos
comuns, existem variagdes culturais regionais
entre cada grupo, como rituais de maturidade,
tradicdes orais ou mitos locais.

Muitos usam flechas envenenadas (especial-
mente os tapajés), ¢ sua organizagdo social com-
preende aldeias centrais com um grande cacique
que comanda e influencia aldeias periféricas

A regido entre o Oriximing ¢ Nhamundd,
a0 norte do Rio das Amazonas, também cha-
‘mada de Rio dos Cunuris, ¢ de influéncia das fa-
mosas icamiabas, que falam, principalmente, um
dialeto caribe. S0 uma nago de mulheres guer-
reiras cuja capital fica acercade § ou 7 dias de jor-
nada para o norte pelo Nhamundd. Ainfluéncia de
sua rainha, Conori, abrange vassalos entre os na-
tivos cunris, apantos, taguas ¢ acards, mas virias
aldeias até prximo ao Rio Ueneya (Negro) enviam
tributos para as famosas guerreiras. Em conjunto,
além de sua capital, que concentra a maioria das
icamiabas, compdem trés outras grandes aldeias
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Nota para o mediador: este livro mistura fato
com fantasia, e ndo deve ser lido como uma
obra de histria. Para pesquisar melhor a his-
téria verdadeira do periodo, recomendamos
como ponto de partida a cronologia e biblio-
grafia contidas em A Bandeira do Elefante e da

Avara- Livro de Interpretagdo de Papéis. /

E também possivel utilizar um grupo pré-ex-
istente, sendo recomendavel utilizar personagens
mais experientes, com habilidades muito além do
nivel inicial, além da posse de pelo menos trés ar-
mas encantadas entre os membros do grupo.

E altamente recomendavel a presenca de um
usuario de poder no grupo e alguém com pelo menos
nivel 2 nas habilidades de Canoagem e Navegacdo
Terrestre. Até este ponto na aventura, o grupo deve
ter algum conhecimento dos idiomas Aruaque e Tupi
(que pode ser ajustado para um grupo existente). As
habilidades Militar e Forca Fisica ajudam em algumas
situagOes nesta aventura, mas nao sao obrigatorias.

LINHA DE TEMPO

1319 - A Ordem de Nosso Senhor Jesus Cris-
to ¢ formada a pedido do Rei Dom Dinis de Portu-
gal, atraindo templdrios sobreviventes refugiados
da perseguicao francesa, tornando-se sua ordem

sucessora. Em segredo, seus membros juram que
nunca mais sofrerdo traicio alguma que nao seja
retribuida com sangue. Este juramento é passado a
cada membro novo da ordem.

1325 - A Ordem de Cristo estabelece sua sede
em Tomar, Portugal, no convento de Cristo.

1417 - Lopo Dias de Souza ¢ o dltimo grao-
-mestre da ordem a ser eleito por seus irmios. A
partir de 1417, oficialmente o mestre da Ordem de
Cristo passa a pertencer a Casa Real. Os membros
oriundos dos templarios continuam elegendo um
“grao-mestre” secreto.

1421 - O capitulo em Tomar adota os pre-
ceitos da Ordem de Calatrava. Secretamente, 0s
membros originais dos templarios se retinem para
garantir a sobrevivéncia da ordem mesmo sob dire-
¢ao da Casa Real.

1454 - O Papa Nicolau V dd direito a Ordem
de Cristo para levar o catolicismo as terras “des-
cobertas”. Nos préximos 75 anos, exploradores
como Pedro Alvares Cabral, Vasco da Gama e Fer-
nao de Magalhdes navegam com a cruz da ordem
nas velas das Naus.

1492 - Cristovao Colombo alcanga terras
americanas.

1493 - Uma bula do Papa Alexandre VI esta-
belece uma linha 100 léguas de Cabo Verde para di-
vidir a influéncia dos espanhois e portugueses nas
terras das Américas, Africa e Asia. Logo depois, uma
expedigao portuguesa da Ordem do Cristo identifi-
ca uma grande massa de terra ao sul do Equador,
dentro da esfera espanhola. Sabendo dessas infor-
magoes, o Rei Dom Jodo II de Portugal pede para o
Paparevisar a divisdo anterior de terras, para poder
reivindicar esse territorio, 0 que ocorreu em 1494
com o Tratado de Tordesilhas. O lider templario da
ordem recebe, em segredo, informagoes mais deta-
lhadas dessas terras, inclusive um mapa mostran-
do o que viria a ser a costa brasileira.

1500 - Pedro Alvares Cabral desembarca em
Porto Seguro, dentro da drea previamente identi-
ficada, oficializando a “descoberta” de terras brasi-
leiras e sua posse para Portugal.

1529 - O Rei Dom Jodo III determina que a
Ordem de Cristo entre para o regime monastico
de clausura, limitando ainda mais sua autonomia.
Porém, quando o rei manda apreender as riquezas
da ordem, descobre que boa parte estd desapare-
cida, assim como dezenas de seus membros. Os
membros restantes da ordem nao divulgam ou ndo
sabem do paradeiro do tesouro. Os membros prin-
cipais da ordem, remanescentes dos templarios
originais, fogem da Europa e chegam a Ilha de Ma-
rinatambal (atual Marajo), no Brasil, em 1530.

1531-1536 - Os membros da Ordem de Cristo
estabelecem contato com diversas aldeias na re-
gido de Marinatambal. O grio-mestre da ordem se
une a rainha marajoara, causando uma cisdo entre
os nativos da ilha e levando a ordem e seus aliados
a resolverem seguir rio acima em busca das terras
do grande senhor Inca.

-
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importantes e diversas aldeias satélites menores,
onde as guerreiras vivem e onde nenhum homem
pode ficar sem permissao.

Enquanto seus vassalos habitam em malo-
cas de madeira e palha, com aldeias estruturadas
de forma semelhante a dos tupi e caribes, as ica-
miabas vivem em aldeias cercadas, com malocas
e casas rebaixadas com paredes de pedra e telha-
dos de palha. Sua capital abriga cinco grandes
templos em honra ao sol e a lua, que elas adoram
como divindades, mas nas aldeias menores e
postos avangados, sempre existe um espago para
adorar a lua, em seu aspecto feminino. A maior
influéncia destas guerreiras podem ser vistas en-
tre 0s taguaus e gacards, que tém maior contato
com a capital e grandes aldeias. Mais proximo ao
Rio das Amazonas, os grupos vassalos das ica-
miabas tém os mesmos costumes de seus vizi-
nhos tapajos e aruaques.

Dentre outras etnias proprias (como ama-
najis, anibds e boanaris) e grupos tupis dispersos
(como os dpamas, apords e anacachis), dois outros
grupos maiores habitam a regiao: os a7oares (com
costumes aruaques, entre eles os arauakis, aruaki
e arapiyis) e os mawe (do grupo tupi, com varios
grupos divisérios). Destes, os mawe, sdo um gru-
po influente, ocupando o territério entre o Rio
Andird e o Tapajos. Os jogadores podem ter
contato com eles principalmente se seguirem
pelo Amazonas em dire¢do ao Rio Negro. Devido
a sua influéncia na regido de Tupinambarana, os
mawe serdo descritos com mais detalhes na pro-
xima aventura desta campanha.

Dicasde Interpretagio: oque fazercomisso tudo?

A descricao da ocupagao do Médio Amazonas
seiscentista, misturando fatos e ficcdo, serve
para situar o cendrio da aventura como uma
drea densamente ocupada. Mais interessante
ainda, a descri¢do fornece elementos que po-
dem ser pesquisados para ilustrar costumes
e tradicGes nativas para os participantes, per-
mitindo ao mediador criar pequenos cendrios,
caso seja necessario ocupar lacunas durante a
jornada dos personagens.

Apesar de sua criagio ficcional para esta campa-
nha, as icamiabas tiveram inspiragio nos grupos
tukanos e karipunas. As descricdes dos vassalos
das amazonas seguem inspiragao aruaquina e
tapajé. )4 a etnia mawe ainda é ativa atualmen-
te, e seus costumes podem inspirar o mediador
ao descrever a regido do Médio Amazonas. No
Apéndice (Ap1. Ocupagio do Rio das Amazo-
nas) encontram-se tabelas para auxiliar o me-
diador na criagao destes povoamentos.

RESUMO DA AVENTURA

Capturados pelas icamiabas, o grupo inicia uma
jornada Rio Oriximind (Trombetas) acima como
cativos. Partilhando de seu destino estd Luis de
Valeverde, um velho templario que se rebelou da
ordem original. Ele explica que a ordem templaria
sobreviveu dentro da Ordem de Cristo, e que seus
membros fugiram para o Brasil, formando um po-
deroso reino em conjunto com aliados nativos,
com o objetivo de se expandir pela regido e even-
tualmente ocupar todo o territério americano con-
quistado por Portugal e Espanha.

Durante sua estada na capital do Reino das
Icamiabas como prisioneiros, o grupo descobre
por Luis que os templarios se estabeleceram seu
reino principal na regido serrana bem ao norte do
Rio Ueneya (Negro), construindo uma fortaleza
satélite proxima deste rio. Também sdo informa-
dos de que um império local, o dos omdguas do
Alto Amazonas, ¢ 0 inico poder da regido a pérem
xeque a ameaca do reino templario. As icamiabas,
aliadas por conveniéncia dos templarios, ndo pre-
tendem soltar o grupo tdo cedo, e 0s personagens
devem planejar sua fuga, ou participar da rotina
das guerreiras, conquistando sua confianga.

Infelizmente, outras agéncias estdo em agao,
e antes que os personagens possam colocar em
prdtica seus planos, tanto eles como as icamiabas
sdo surpreendidos pela visita de uma comitiva do
reino templario, liderada por um cavaleiro corrom-
pido e uma estranha feiticeira indigena.

-





