
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

- por ocasião da eleição do Cel. Dr. Severino 

de Paula Cavalcanti Esmério, 1912, Saca 

Capins – Minas Gerais. 
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Bem vindo aos  
Sertões de Paraguassú 
 

 

 

 

 

M 
A ESTRANHA BELEZA DA 

BELLE ÉPOQUE 

CAIPIRA 



Das Personagens

 



Das Mecânicas

 

 

 

Naipes e cartas na manga 



Quem tem Padrinho não 
morre pagão 



Pelejas e combates 
Durante os combates armados com armas de fogo, constituir-se-á em um duelo, onde 

cada jogador ou Personagem do Mestre miram em alguém a sua escolha. A ordem de tiros será 

sorteada, através de cartas do baralho dos jogadores, iniciando aquele que tirar a carta de menor 

valor independente do Naipe. O duelo ocorrerá através de uma peleja de cartas,  a maior 

vencendo a menor, com cinco cartas para cada: o vencedor da ordem de tiros iniciará a 

apresentação de cartas nas rodadas 1, 3 e 5, a quem o desfavorecido reagirá, invertendo-se nas 

rodadas 2 e 4 - o que poderá gerar a estratégias, uma vez que o placar dar-se-á apenas pelo 

número de vitórias entre cartas maiores e menores. Os danos são classificados entre Leves, 

Graves e Críticos, sendo que a personagem somente será considerada incapacitada para o 

combate dado o Dano Crítico. Dois danos leves levam a um dano grave; dois danos graves 

levam a um dano crítico. Os danos são dispostos através da tabela abaixo: 

 

 



TABELA DE DANOS - PERSONAGEM A vs PERSONAGEM B 

POSSIBILIDADES 

B 

0 1 2 3 4 5 

A 

0 SEM DANO SEM DANO DANO LEVE DANO GRAVE DANO GRAVE DANO CRIT. 

1 SEM DANO SEM DANO SEM DANO DANO LEVE DANO GRAVE X 

2 DANO LEVE SEM DANO SEM DANO DANO LEVE X X 

3 DANO GRAVE DANO LEVE DANO LEVE X X X 

4 DANO GRAVE DANO GRAVE X X X X 

5 DANO CRIT. X X X X X 

 

Uma personagem incapacitada pode ser morta, em uma ação narrativa, que pode ser 

impedida por ações do grupo de aventureiros, personagens do mestre ou outras circunstâncias 

narrativas. Acumulando dois Danos Críticos, tem-se um Dano Mortal, que incorre na morte 

da personagem em questão, salvo se de imediato não lhe for prestado socorro. O Mestre pode 

utilizar do Dano Mortal sem necessidade de acumular Críticos, quando uma das personagens 

receba um dano cuja sobrevivência seria absurda. 

Para combates que usem armas brancas, a regra será semelhante, todavia apenas com 

três rodadas – iniciado o combate, os envolvidos descartarão duas cartas de suas mãos. 

Conhecimentos
As habilidades das personagens são 

suas o conjunto de habilidades que os 

caracteriza, no total de oito: força; precisão; 

beleza; saúde; retórica; negociação; beleza; 

e esperteza. Nestas habilidades os jogadores 

distribuirão conceitos nos seguintes níveis: 

ruim (+0), em uma categoria, medíocre 

(+2), em quatro categorias, bom (+4), em 

duas categorias, e excepcional em uma 

categoria (+6). Quando o jogador empregar 

estas habilidades, seu bônus será referente 

ao conceito ligado a mesma, descontando-

se do valor necessário de cartas na 

interação. Segue uma lista básica de 

conhecimentos que devem ser encaixados 

no pano de fundo do ponto de partida da 

personagem: 

 Rábula: conhecimento jurídico 

autodidata 

 Direito: conhecimento jurídico 

formal 

 Literato: conhecimento em geral; 

 Etiqueta: conhecimento social 

aplicado; 

 Comércio: capacidade de negociação 

e barganha; 

 Sedução: capacidade de envolver e 

gerar empatia sexual ou não; 

 Medicina: conhecimento básico de 

cura e saúde; 

 Concentração: capacidade de mira 

de armas de fogo e de foco em situações de 

estresse; 

 Armas de fogo: conhecimento básica 

de armas de fogo; 

 Armas brancas: conhecimento 

básica de armas branca; 

 Arrombamento: capacidade de 

desarmar fechaduras e cadeados; 



 “Confabulâncias”: capacidade de 

aplicar o toma-lá-dá-cá na política; 

 Sorte no Jogo: capacidade de aplicar 

conhecimentos que levem a ganhos em 

jogos de azar.

Ao coronel, nosso mestre 
 

Neste jogo, o cabe ao Mestre representar 

todas as chamadas “Figuras de Poder” que 

o cenário pode ter ou pode vir a 

desenvolver, com grande destaque ao 

principal e mais recomendado, o Coronel. 

Em toda a grande área Caipira onde este 

jogo cenário se desenrola, a figura 

paternalista e truculenta do Coronel é uma 

das, senão, a mais importante – por isso 

dedicada ao Mestre. Será esta figura de 

poder, que manda e desmanda, o portador 

das linhas guias das aventuras, todavia, é 

importante que o Mestre se atente que não 

existe apenas um tipo genérico de Coronel: 

ele pode ser um truculento e violento 

arrancador de couros como n’O Auto da 

Compadecida, de Suassuna, como pode ser 

o bravateiro político afetado como n’O Bem 

Amado, de Dias Gomes. Ele tanto pode ser 

da situação, como pode ser da oposição, 

querendo sabotar o status quo a fim de sê-

lo. São infinitas as possibilidades desse 

xadrez de jagunços que o Mestre pode 

propor através das figuras de poder, sempre 

se atentando que as motivações dela e suas 

devidas coerções que gerarão a aventura.  

 Como o Mestre já deve ter notado, a 

progressão neste jogo é rápida, ocorrendo 

durante as sessões conforme modifica-se a 

Fama/Infâmia – principal atributo variável e 

pontuação que dará mobilidade aos testes 

dos jogadores. Portanto, deve-se pensar nos 

fatores de uma campanha e que neste jogo 

mistura realismo e fantasia num cenário 

telúrico e de óptica armorial, podendo-se 

alar a imaginação para cada vez mais novos 

e inovadoras personagens, baseados em 

livros, filmes, minisséries, quadrinhos e 

vultos históricos reais deste Grande Espaço 

Caipira.  

 Seja criativo! 
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As caricaturas de Ângelo de Agostini aqui  

apresentadas encontram-se em DOMÍNIO 

PÚBLICO segundo a vigente legislação brasileira 

(Lei 9610/1998), sendo provenientes de revistas  

descontinuadas de editoras extintas que podem ser 

acessadas tanto no acervo da Biblioteca Nacional  

como no dominiopublico.gov.br. As demais  

construções gráficas foram feitas por membros da 

equipe, sendo reservadas a eles sua autoria. 

A presente obra foi escrita em fonte Morpheus , 

JMH Typewriter e Times New Roman. 

A presente obra foi editada de forma a facilitar a 

impressão em formato de livreto 


