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A ESTRANHA BELEZA DA

BELLE EPOQUE

CAIPIRA

Em Sertdes de Paraguassi os
jogadores e mestres serdo
convidados a experimentar,
deleitar e sofrer o melhor e o
pior da Belle Epoque dos
interiores do Brasil.
Ambientada de maneira
teldrica e armorial, Sertses
de Paraguassi visa trazer do
folclérico ao real do mundo
dos coronéis entre a Lei Aurea
(1888) e a Revolucdo de 1930,
Crivado e inspirado nas
referéncias literdrias de
Martins Pena, Dias Gomes,
Guimardes Rosa, Camara
Cascudo, trazemos um grande
espaco caipira buscando o
olhar armorial de Suassuna,
jogam e expressam seus dese jos
e sua moral os personagens
mais incriveis e reais dos
interiores do Brasil: coronéis,
pistoleiros, pedes, tropeiros,
beatas, juizes,

padres,
politicos, prostitutas e outros
tantos que nas sendas dos rios,
das serras e das pequenas
cidades contam seus causos e

vivem suas  histérias de
pescadores.

Enquanto os coronéis fumam
seus charutos nos saldes da
aristocracia, suas decisdes sdo
executadas quase que nas
sombras iluminadas pelas
fofocas e rixas de sangue e de
terras - o que desejamos nesta
experiéncia é que mestres e
jogadores mnado vivam @ as
décadas das novelas das seis,
mas que empreendam a
vivéncia dos pequenos poderes,
corrupgbes e virtudes da
relacdo bilateral das elites e
dos humildes.

BEN1 ViNoo A0S
SERTOES OF PARAGUASSU

uito tempo atrds, na bodega de Seu Mané,
um tal caixeiro viajante compartilhou
um causo que, minha Nossa Senhora, nao
teve cristdo que ndo se adimirou: ele
falava de uma terra, 14 perto do Goids,
mas também ndo muito longe de Minas -
acho que ficava entre o Mato Grosso e
Sdo Paulo... Enfim, um desses rincbes do Brasil. Era
terra e tempo de coroneis, do conflito de interesses
poderosos, mas de um povo muito decente... pelo menos
na maioria das vezes, Entre um trago e umas gotas no
chdo para o Santo, o caixeiro contava, com detalhes
bem mentirosos por sinal, que numa pescaria que fizera
escutara um estéria de um caboclinho que tinha
servido muito tempo um tal de Coronel Josafd, que
tinha mais alqueires que pés de café e mais gado do
que alqueires.. esse tal coronél, barbaridadel, era
daqueles turrdes que mandavam e desmanvam - era
compra de votos, cerca que andava, mulas sem cabeca
pra espantar colonos, tudo por prestigio e poder. E o
danado tinha fama! E ainda diziam que pagava bem... O
caixeiro disse que o caboclinho tinha até ganho uns
palmos de terra por deitar um vereador em outros sete,
Mas acho que isso era bravata... A bodega do Mané cada
vez mais enchia, todo mundo queria ouvir os tais
causos daquele Sertdo do Paraguassu: era juiz de paz
medroso, lavrador valente, tropero enroldo, dama da
noite que virava até primeira dama: da riqueza do
saldo ao chdo batido dos casebres, tudo era forca na
fala do caixeiro... b :




DPas PERSONAGENS

Em SERTOES DE PARAGUASSU, os
jogadores nao escolherdo classes, mas
sim Pontos de Partidas relacionados a
posicdo social e profissdo da
personagem a ser criada. O Ponto de
Partida é o eixo da histéria da
personagem, das origens as aspiracoes.
Para isso recomendamos as
referéncias literdrias e folcléricas
cldssicas desse Espaco Caipira,
lembrando que as figuras de poder sao
reservadas ao mestre, de forma que os
jogadores mndo podem ser Coronéis,
Bispos, grandes Politicos - sdo
personagens estdticas, ndo agem, usam
de seu poder e atributos para
ordenarem os comandos,

As personagens jogdveis podem
ser os arquétipos destes causos
interioranos: lavradores, pescadores,
o vigdrio, um pai de santo, um pequeno
vereador, o boticdrio, a prostituta, o
apostador, o caixeiro viajante, o
artista circense, o tropeiro, O
missiondrio messianico, o juiz de paz
da pequena cidade, o desempregado, o
pistoleiro, o padeiro, comerciante,
leiteiro, agougueiro, alambiqueiro,
costureira, rendeira, beatas,
alfaiates, etc. O que definird como
esta personagem age e como ela
interage com cada uma das classes e
estratos sociais  dependerd do
entendimento e <criatividade da
criacdo do pano de fundo da
personagem naquele cendrio - o
elemento criativo livre, tanto para o

Mestre, como para os jogadores é o
mais importante aqui,

Todas as personagens sao uteis: o
mendigo sabe quem é caridoso ou ndo,
o vigdrio escutas as confissSes de
todos, conhecendo a indole da maioria
da cidade, o comerciante e o
bodegueiro sabe das fofocas locais, o
palhaco do circo tem seu charme
errante, as damas da noite sabem os
segredos das alcovas dos cabarés, os
jornalistas podem fazer ou néo
oposic¢do aos interesses do coronel e
os pistoleiros levantam temor e
respeito por onde passam. Crie seus
causos neste mundo, converse com O
Mestre e wviva e 1interprete os
pequenos herdis que vivem sob as
solas dos poderosos coronéis e bardes.

Ndo esqueca de nomear a
personagem, criar um pano de fundo
que combine com seu Ponto de Partida
e que incentive, tanto o Mestre como
vocé, terem um desenvolvimento, pense
nas aspiracOes e desejos, nas mdgoas,
medos e opressdes sofridas, nas
alegrias, tristezas e motivacdes
individuais e relacionadas com os
demais estratos sociais possiveis,
estabeleca uma moral para sua
personagem e defina seus escripulos..
ou a falta deles.

Para o inicio do jogo, todos os
jogadores comec¢am com 1 de todos os
atributos condicionantes.



DaAg ITMIECANICAS

moveis mais
Fama/Infamia,

Os trés conceitos
importantes s3o a
Prestigio e o Favor:

& FAMA/INFAMIA: é o valor que mais
oscila durante as aventuras e
arcos de histdérias, diretamente
ligado a moral e atos das
personagens - quando uma
personagem faz algo que seja
benéfico sua fama
consequentemente aumenta, se for
pego com a boca na botija em uma
situacdo de vexame ou
reprovdvel, ela diminuird, A cada
3 pontos aumentados de Fama,
aumenta-se 1 de  Prestigio.
Obviamente, personagens como
matadores e pistoleiros tem sua
fama aumentada de forma inversa,
quanto pior, melhor.

% PRESTIGIO: é um valor derivado da
Fama, usado nas interag¢des com o
Padrinho; pode ser utilizado como
parametro do mestre para saber
como  as pessoas  tratariam
determinada personagem,
facilitando as narracbes e
interacOes. A cada 5 pontos de
prestigio, o jogador ganhard 1
ponto de FAVOR. Oscilando-se a
FAMA/INFAMIA, oscilard o)
PRESTIGIO, influindo no FAVOR,

& FAVOR: Favor é o principal dom
possivel, com ele se compram agdes
objetivas dos mais humildes até
os mais poderosos. Um favor nunca
sai de graca, carrega consigo um
contra-dom, ou seja, um favor
pagando o outro. Definido e
determinado favor em valor e
naipe pelo mestre, o jogador

poderd descontar deste preco até
10 pontos, gastando sua
quantidade de pontos de Favor,
lembrando sempre que cada 2
pontos de Favor diminuem 1 em
relacdo ao valor do favor a ser
alcancado, O contra-dom é um
favor objetivo que deve ser
executado em determinado tempo
como pagamento desta divida. O
ndo cumprir do contra-dom de
maneira efetiva, faz com que a
personagem tenha consequéncias
imprevisiveis  trazidas pelo
mestre,

Neste jogo a resolucdo das acgdes,
conflitos, favores e todas as demais
ocorrem através do wuso de dois
baralhos comuns, um para todos os
jogadores e um para o mestre e suas
personagens, quando necessdrio. Em
situac¢Oes comuns, para as ac¢des fora
de combates, o jogador deverd ter
sempre cinco cartas em sua mao,
sorteando sempre as do topo do
baralho para recompor seu numero de
cartas.

[TAIPES E CARTAS ITA NMANGA

Aos naipes das cartas sao
ligados & dificuldade de cada ac3ao,
que serd ponderada pelo Mestre, tanto
pela natureza da acdo como pelos seus
agravantes, O mnaipe Paus/Zape &
empregado para AGOES CRITICAS, as
mais  dificeis do  jogo, como
influenciar alguém muito poderoso,
tarefas de extrema precisdo, a¢des com
alto grau furtivo, etc; j@ o naipe de
Copas/Coracdo é usado para AGOES
COMPLEXAS, que sdo aquelas que fogem



a4 habilidade dos jogadores: seduzir
quando ndo se é um sedutor, comprar
um voto, discutir e influenciar
alguém poderoso politicamente ou
outras que o Mestre assim julgar neste
nivel,

O naipe de Espadas/Espadilha é
empregado para AGOES MEDIANAS -
acbes com certa dificuldade ou
simples com dificuldades externas:
arrombar uma porta de noite ou sem
luz, encontrar um caminho perdido,
recuperar um objeto roubado,
localizar uma pessoa desconhecida,
etc. As ACOES SIMPLES dar-se-do pelo
naipe de OUROS/PICA-FUMO, sio acdes
simples como barganhar com um amigo,
uma tarefa extenuante, mas ligada ao
Ponto de Partida, profissdo ou pano de
fundo da personagem do jogador,
influenciar uma personagem do mesmo
estrato social do jogador, etc. As
cartas MISTAS, ou seja, misturadas,
podem ser usadas para chegar ao valor
necessdrio, todavia, toda atividade
que pagar-se-d com cartas mistas terd
uma penalidade de +5 em seu valor,

Por exemplo: o Mestre narra que
vocé deve conseguir um remédio com
um boticdrio, mas ndo pode pagar por
ele, o Dbalconista faz-lhe um
abatimento através da compra de um
FAVOR - repor o medicamento
rapidamente -, o jogador aceita: a agdo
custard 15 em Espadilha; se o jogador
tiver cartas de Espadilha que somem
ou ultrapassem 15, poderd pagar sem
problema, caso precise misturar os
naipes, pagard 15+5, ou seja, 20.

Os jogadores s3o livres para
ocultar se podem pagar no naipe ou de
forma mista, a fim de formar uma mao
que lhe ajude futuramente,

QUEN tEM PAORIMHO TNJAO

NIORRE PAGAO

Criado as Personagens, todos
deverao sortear quem ser3ao seus
padrinhos, responsdveis pela
iniciacdo religiosa e social daquela
personagem, sendo delimitado pela
escolha as cegas de uma unica carta,
através da qual serd delimitado a
origem e a importancia do padrinho:

Naipe de Copas/Coragcdo - Religiosos:
de 2 a 4, devotos de uma determinada
fé;, de 5 a 7, religiosos e religiosas
como didconos, freis, padres, cambones
umbandistas, etc; de 8 a 10, religiosos
importantes como pdrocos, pais de
santo, monsenhores, etc.; de 11 a 13,
grandes religiosos como bispos e
grandes pais de santos,
reconhecidamente famosos; e
sorteando-se um Az uma Figura
Religiosa, como um Santo Catdlico ou
um Orixd da Umbanda.

Naipe de Espadas/Espadilha -
Militares de carreira: de 2 a 4,
soldados, pracas, guardas municipais,
etc,; de 5 & 7, corregedores, delegados,
escrivaes, sargentos, capitaes,
tenentes, etc.,; de 8 a 10, sargentos,
capitaes, tenentes que ja
participaram de conflitos e que, por
isso, sdo afamados; de 11 a 13, um
general ou um coronel (do exército ou
da armada); e sorteando-se um Az, um
general ou coronel (do exército ou da
armada) que jd tenha ido & combate,

Naipe de Ouros/Pica-fumo - Senhores
de terras: de 2 a 4, pequeno senhor de
terras com criacdo ou plantacdo que
d4d certo lucro; de 5 a 7, grande senhor
de terras, endinheirado com grande
lucro; de 8 a 10, coronel, grande
proprietdrio de terra «com Dboa



reputacdo e importancia social; de 11
a 13, grande coronel, influente na
politica, de familia de renome
regional; e sorteando-se um Az, um
famosissimo e temido coronel
reconhecido em todo o estado com
parentes na politica estadual e
nacional,

Naipe de Paus/Zape - Pessoas do povo

A dinamica do Padrinho é usada
para influir em argumentacdo
narrativa ou para tentar pagar com
cartas mistas sem a penalidade de +5.
Um padrinho fraco nao influi sobre
alguém poderoso, mas um poderoso
impressionard alguém que seja das
classes menos favorecidas. Toda vez
que se invoca o padrinho, tem-se uma
perda de pontos de Prestigio e a perda

com bons empregos: de 2 a 4, lavrador,
sitiante, pessoa que vive do préprio
trabalho de forma subsistente; de 5 a
7, empregado de um bom patrdo ou
sitiante que tire algum pequeno lucro
das terras, pessoas participantes de
confrarias religiosas, ou similares;
de 8 a 10: funciondrios publicos,
professores, caixeiros viajantes,
secretdrios de politicos, damas de
companhia; de 11 a 13, pequenos
vereadores, vereadores da oposicao,
comerciantes endinheirados, notdrios
e donos de cartério; e sorteando-se um
Az, o Juiz de Paz local.

de pontos de Favor em futuros usos de
cartas: padrinhos de 2 a 4 gastam 5
pontos de Prestigio, de 5 a 7 gastam 10,
de 8 & 10 gastam 12, de 11 a 13 gastam
14 e os Azes gastam 16 pontos, Todas as
vezes que o padrinho é invocado, serd
cobrado por aquele que cedeu diante
da invocacdo - isso pode ser incémodo
ao padrinho, de forma que somente
pode ser usado em trés oportunidades
por arco de aventura preparado pelo
Mestre, A partir do quarto uso do
padrinho, o] Mestre definira
consequéncias a personagem.

PELEJAS E CONBATES

Durante os combates armados com armas de fogo, constituir-se-a4 em um duelo, onde
cadajogador ou Personagem do Mestre miram em alguém a sua escolha. A ordem de tiros sera
sorteada, atraves de cartas do baralho dos jogadores, iniciando aquele que tirar a carta de menor
valor independente do Naipe. O duelo ocorrera através de uma peleja de cartas, a maior
vencendo a menor, com cinco cartas para cada: o vencedor da ordem de tiros iniciard a
apresentacao de cartas nas rodadas 1, 3 e 5, a quem o desfavorecido reagira, invertendo-se nas
rodadas 2 e 4 - 0 que podera gerar a estratégias, uma vez que o placar dar-se-a apenas pelo
namero de vitorias entre cartas maiores e menores. Os danos sao classificados entre Leves,
Graves e Criticos, sendo que a personagem somente sera considerada incapacitada para o
combate dado o Dano Critico. Dois danos leves levam a um dano grave; dois danos graves
levam a um dano critico. Os danos séo dispostos através da tabela abaixo:



TABELA DE DANOS - PERSONAGEM A vs PERSONAGEM B

B

POSSIBILIDADES 0 1 3 4 5
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

A 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

5 DANO CRIT. X X X X

Uma personagem incapacitada pode ser morta, em uma acao narrativa, que pode ser
impedida poracgdes do grupo de aventureiros, personagens do mestre ou outras circunstancias
narrativas. Acumulando dois Danos Criticos, tem-se um Dano Mortal, que incorre na morte
da personagem em questao, salvo se de imediato n&o Ihe for prestado socorro. O Mestre pode
utilizar do Dano Mortal sem necessidade de acumular Criticos, quando uma das personagens

receba um dano cuja sobrevivéncia seria absurda.

Para combates que usem armas brancas, a regra sera semelhante, todavia apenas com
trés rodadas — iniciado o combate, os envolvidos descartardo duas cartas de suas méaos.

CONHECIENTOS

As habilidades das personagens séo
suas 0 conjunto de habilidades que os
caracteriza, no total de oito: forca; preciséo;
beleza; saude; retorica; negociacdo; beleza;
e esperteza. Nestas habilidades os jogadores
distribuirdo conceitos nos seguintes niveis:
ruim (+0), em uma categoria, mediocre
(+2), em quatro categorias, bom (+4), em
duas categorias, e excepcional em uma
categoria (+6). Quando o jogador empregar
estas habilidades, seu bdnus sera referente
ao conceito ligado a mesma, descontando-
se do valor necessario de cartas na
interacdo. Segue uma lista bésica de
conhecimentos que devem ser encaixados
no pano de fundo do ponto de partida da
personagem:

* Rabula: conhecimento

autodidata

juridico

& Direito:  conhecimento
formal

* Literato: conhecimento em geral;

juridico

&  Etiqueta: conhecimento  social
aplicado;

&  Comércio: capacidade de negociacao
e barganha;

&  Seducdo: capacidade de envolver e
gerar empatia sexual ou néo;

* Medicina: conhecimento bésico de
cura e saude;

&  Concentracdo: capacidade de mira
de armas de fogo e de foco em situagdes de
estresse;

& Armasde fogo: conhecimento basica
de armas de fogo;

& Armas brancas:
bésica de armas branca;
& Arrombamento: capacidade de
desarmar fechaduras e cadeados;

conhecimento



&  “Confabulancias”: capacidade de
aplicar o toma-la-da-ca na politica;

AO COREMEL,

Neste jogo, o cabe ao Mestre representar
todas as chamadas “Figuras de Poder” que
0 cenario pode ter ou pode vir a
desenvolver, com grande destaque ao
principal e mais recomendado, o Coronel.
Em toda a grande area Caipira onde este
jogo cenario se desenrola, a figura
paternalista e truculenta do Coronel € uma
das, sendo, a mais importante — por isso
dedicada ao Mestre. Sera esta figura de
poder, que manda e desmanda, o portador
das linhas guias das aventuras, todavia, €
Importante que 0 Mestre se atente que nao
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 politico afetado como n’O Bem
Amado, de Dias Gomes. Ele tanto pode ser
da situacdo, como pode ser da oposicéo,
querendo sabotar o status quo a fim de sé-

&  Sorte no Jogo: capacidade de aplicar
conhecimentos que levem a ganhos em

jogos de azar.

OSSO MESIRE

lo. S&o infinitas as possibilidades desse
xadrez de jaguncos que o Mestre pode
propor através das figuras de poder, sempre
se atentando que as motivacOes dela e suas
devidas coercdes que gerardo a aventura.

Como o Mestre ja deve ter notado, a
progressao neste jogo é répida, ocorrendo
durante as sessdes conforme modifica-se a
Fama/Infamia — principal atributo variavel e
pontuacdo que dara mobilidade aos testes
dos jogadores. Portanto, deve-se pensar nos
fatores de uma campanha e que neste jogo
mistura realismo e fantasia num cenério
teldrico e de dptica armorial, podendo-se
alar a imaginacdo para cadavez mais novos
e inovadoras personagens, baseados em
livros, filmes, minisséries, quadrinhos e
vultos histdricos reais deste Grande Espago
Caipira.

Seja criativo!
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As caricaturas de Angelo de Agostini aqui
apresentadas  encontram-se em DOMINIO
PUBLICO segundo a vigente legislacéo brasileira
(Lei 9610/1998), sendo prowenientes de revistas
descontinuadas de editoras extintas que podem ser
acessadas tanto no acerwo da Biblioteca Nacional
como no dominiopublico.gov.br. As demais
construcgdes graficas foram feitas por membros da
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A presente obra foi editada de forma a facilitar a
impressdo em formato de livreto




