


Caro estudante,

Em primeiro lugar, obrigado por ler este livro e aceitar este
desafio. Foi trabalhoso e demorado para construir este jogo. Mas
eu o fiz pensando em vocé. Pensando no quanto eu quero que voceé
aprenda sobre a Revolta dos Buzios se divertindo. Esta revolta é
muito importante para a nossa histoéria e para a nossa formacgao
CcoOmo povo.

Este jogo de RPG é uma espécie de maquina do tempo. Eu quero
que vocé embarque nela e sinta os cheiros, veja as ruas e ouca
os sons da Bahia do século XVIII com sua imaginagao. Crie um
personagem e va viver como as pessoas daquele tempo. Viaje com
o seu professor nesta empolgante jornada. Reflita sobre como o
povo vivia e sofria com as opressoes dos poderosos da época. E
lute, enfrente-os. Erga seus punhos e armas contra um sistema
que fazia pessoas negras e simples, como nos, fossem duramente
exploradas.

Conheca a nossa histéria e os nossos herdis. Interaja e troque
1deias com Lucas Dantas, Manuel Faustino, Luis Gonzaga e Joao
de Deus. Mesmo que através de um faz-de-conta, guiado pelo
seu professor, vocé podera notar o quanto eles eram corajosos
e inteligentes. Mas, principalmente, divirta-se! Espero que se
empolgue com cada plano secreto, com cada rolagem de dados,
com cada solucao criativa que voce e seus amigos gerarem. Espero
que aprenda muito brincando. Crieil este livro para isso.

Professor Juliano Levi
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INTRODUCAO

Este é um manual para o jogo “Fogo na forca™ , um RPG de mesa ambientado no contexto
historico da Revolta dos Buzios. Aqui vocé encontrara as regras para jogadores. O RPG é uma
sigla para role-playing game, que pode ser traduzido para jogo de interpretacao de papéis.
Trata-se de uma atividade lidica com regras predefinidas e personagens construidos pelos
jogadores para o contexto em que as aventuras ocorrem. Vocé fara esta imersao na Histéria
como protagonistas, enquanto terdo os ambientes de entorno e os acontecimentos narrados
pelo mestre. Trata-se de um jogo educativo, onde as regras foram concebidas para serem de
facil compreensao e execugao.

O RPG é uma experiéncia colaborativa, onde os jogadores constroem narrativas enquanto
vivem situacoes desafiadoras e emocionantes. Em “Fogo na Forca”, os jogadores serdo imersos
no contexto historico da Revolta dos Buzios, interpretando personagens que vivenciam as
Injusticas e os conflitos da época enquanto lutam pela liberdade e pela igualdade. Este manual
traz as ferramentas e regras basicas para que vocé e seus colegas possam mergulhar nessa
aventura.

Para jogar, além deste manual, serao necessarios alguns dados comuns de seis lados (no
minimo dois, mais adiante referidos como “d6”), lapis, canetas e algumas folhas de papel
para anotacoes. Todo material adicional de suporte esta presente na secao Apéndice deste
volume.

'Este material faz parte do conjunto enviado para a qualificagdo no PROFHISTORIA - Mestrado Profissional em Ensino
de Historia - UNEB. Mais aventuras serao adicionadas apés a finaliza¢ao da pesquisa.



O QuE £ RPG?

O RPG (Role-Playing Game, ou “Jogo de
Interpretacao de Papéis” em portugués)

¢ uma atividade ludica onde os jogadores
assumem o papel de personagens em um
mundo ficticio. Em um RPG de mesa, os
jogadores se reinem (presencialmente

ou online) e colaboram para contar uma
historia interativa. Cada jogador controla
um personagem e toma decisoes sobre
suas ac¢oes dentro da narrativa, enquanto
um narrador — chamado de Mestre ou
Narrador — controla o mundo ao redor,
incluindo eventos, personagens nao-
jogadores (NPCs) e desafios.

Termos e Siglas Comuns no RPG

Mestre (ou Narrador): A pessoa
responsavel por guiar a histéria e
interpretar o mundo ao redor dos
personagens. O mestre descreve as cenas,
cria desafios, interpreta NPCs e decide o
desfecho das acoes dos jogadores.
Personagem Jogador (PJ): Um
personagem criado e controlado por um
jogador. Cada jogador assume o papel de
um PdJ ao longo da aventura.

NPC (Personagem Nao-Jogador):
Personagens controlados pelo mestre, que
nao pertencem a nenhum jogador. Eles
podem ser aliados, inimigos ou figuras
neutras dentro da historia.

Campanha: Uma série de aventuras
conectadas que formam uma histéria maior.
Uma campanha pode durar semanas, meses
ou até anos, com os jogadores continuando
a evolucao de seus personagens.
Aventura: Um capitulo ou uma missao
especifica dentro de uma campanha.

Pode ser auténoma ou fazer parte de uma
campanha maior.

Sessao: Um encontro de jogo, geralmente
com duracao de algumas horas, onde parte
da aventura é jogada.

Funcionamento Basico de uma
Mesa de RPG

Em uma sessio de RPG, cada jogador
descreve as acgoes de seu personagem em
resposta as situacoes narradas pelo mestre.
As acgbes dos personagens sao geralmente
decididas por meio de conversas entre os
jogadores e o mestre, e algumas dessas
acoes requerem testes para determinar o
sucesso ou falha.

Como funcionam os testes de
acao?

Quando um jogador tenta realizar uma
acao que nao tem um desfecho 6bvio, o
mestre pode pedir que ele faga uma rolagem
de dados para determinar o resultado. No
sistema de “Fogo na Forca”, sdo utilizados
dois dados de seis lados (referidos como

d6). O resultado dos dois dados somados

é comparado a uma escala de dificuldade
para determinar o sucesso ou falha da acéo.

Exemplo de uma rolagem de
dados:

O mestre estabelece que escalar um muro
baixo é uma acao de dificuldade Facil (5-7).
O jogador rola os dados e obtém 4 e 3,
totalizando 7. O teste é bem-sucedido e o
personagem escala o muro.

Criando personagens ficcionais
Cada jogador cria seu personagem
escolhendo uma classe. A classe determina
o papel do personagem na aventura, suas
habilidades e suas vantagens em certos
tipos de acao. No RPG “Fogo na Forca”, as
classes sdo inspiradas em figuras historicas
e sociais da época da Revolta dos Buzios,
como o Articulador Social, Militar, ou
Oficineiro.



Exemplo de Classes e Funcoes:

Articulador Social: Lidera e inspira
companheiros, usando carisma e persuasao
para negociar e motivar.

Militar: Especialista em combate, tanto
corpo a corpo quanto a distancia, pronto
para enfrentar as forgas opressoras.
Oficineiro: Usa suas habilidades manuais
para criar e consertar ferramentas, além de
fornecer suporte logistico a revolta.

Como funciona uma campanha
de RPG?

Uma campanha é a sequéncia de aventuras
Iinterligadas, nas quais os personagens

dos jogadores continuam a desenvolver
suas historias e enfrentar novos desafios.
Cada aventura leva os personagens um
passo mais perto de seus objetivos, seja
derrotar um vildo, libertar uma cidade ou
desmantelar um regime opressor.

Durante a campanha, os personagens
evoluem, aprendem novas habilidades e
se tornam mais fortes. O mestre adapta
a narrativa conforme as escolhas dos
jogadores, permitindo que a histoéria se
desenvolva de forma organica.

Orientacoes para interpretacao
dos personagens:

Uma sessao de RPG é dividida em cenas,
como numa peca de teatro ou uma producgao
audiovisual. O mestre é, ao mesmo tempo,
um narrador e uma espécie de diretor das
cenas. A estrutura basica das cenas é a
seguinte:

Imagem criada por
inteligéncia artificial, Dall-e

Exemplo:

(Mestre) - E uma tarde quente e ensolarada
em Salvador. Vocés estdo na frente da
Igreja do Rosario dos Pretos, no Pelourinho.
Comerciantes anunciam seus produtos em
voz alta e ha uma grande movimentacao

de pessoas no local. Vocés estavam
conversando sobre suas insatisfacoes
politicas, quando um guarda colonial se
aproximou e perguntou o que estavam
fazendo ali. O que vocés vao fazer?
(Jogador 1) - Vou tentar enganar o guarda,
dizendo que estou ali para comprar acarajé.
(Mestre) - Para enganar o guarda, vocé
precisara fazer uma rolagem de dados, a
dificuldade é Facil, resultado minimo 5,
pois o guarda nio desconfia de vocés.
[Jogador 1 rolou os dados e conseguiu um 9
no somatorio]

(Mestre) - Ele acreditou na sua histéria e
saiu andando para outro local.

Observe que, na cena descrita, o mestre
descreveu o ambiente e a agdo do guarda,
passando a vez para os jogadores decidirem
o que fazer. Em seguida, de acordo com o
resultado da rolagem dos dados, narrou o
desenrolar da cena.



Vocé sabe, o seu personagem nao!

No RPG Fogo na Forca vocé interpreta
personagens que viveram na Bahia do
Século XVIIIL. E importante que vocé

tente se colocar no lugar de pessoas que
viveram em uma outra época. Situacoes
que envolvem uso de tecnologias e costumes
precisam ser pensados de acordo com o
cenario do jogo. Lembre-se que a parte mais
divertida é tentar imaginar como o seu
personagem iria resolver os problemas com
as limitagoes que existiam naquele periodo.

DOS SANTOS VILHENA, Luis. A Bahia no século XVIII.
Carta VII. Editéra Itapua, 1969.

REGRAS E ORIENTACOES
GERAIS:

Este RPG foi concebido para funcionar
como um sistema de jogo simplificado. E
possivel executa-lo através de plataformas
digitais online, também chamadas de
Virtual Tabletop (daqui em diante referidas
como VTT), como o Roll20, ou como RPG
de mesa tradicional e presencial. Para
tanto, serao utilizados apenas os dados
convencionais, de seis lados (d6), sempre
rolados aos pares. O objetivo é tornar as
rolagens e calculos de sucesso e falhanco
mais ageis, privilegiando a narrativa.
Trata-se de um sistema baseado em
facanhas e suas respectivas dificuldades
em realiza-las. Com o uso de dois d6 é
possivel estabelecer um parametro basico
decimal, onde as exigéncias de resultados,
quanto mais altas, representam feitos mais
dificeis de realizar. Esta régua servira

ao mestre/professor para decidir qual
parametro seguir no momento em que um
jogador/estudante escolha realizar uma
acao.

Dados: Serao usados dois dados de seis
lados (2d6) para todas as rolagens de
resolucao de agoes.

Classes e Habilidades: A rolagem base
(2d6) determina o sucesso ou falha das
acoes. Cada classe de personagem possui
um conjunto de saberes que lhes conferem
mais chances de realizar facanhas que
estejam dentro de suas competéncias.
Régua de Dificuldades: Baseada nos
resultados dos dois dados somados.



EscALA DE DIFICULDADES:

As dificuldades das ac¢oes sdo medidas pelos resultados dos dois d6, totalizando entre 2 e 12.

As dificuldades sao divididas em cinco categorias principais:

Nivel de dificuldade:
resultados minimo
da rolagem dos
dados

Descricao do tipo de acao

Exemplo de acao

Muito Facil* (MF):
2-4

Qualquer acao trivial que
a maioria das pessoas
pode realizar sem esforco
significativo.

Abrir uma porta nao
trancada, identificar um som
comum.

Facil (F): 5-7

Acbes que exigem um pouco
mais de esforco ou atencio,
mas ainda sao realizadas por
muitos sem dificuldades.

Escalar um muro baixo,
lembrar-se de uma informacao
comum.

Moderada (M): 8-9

Alta exigéncia de
concentracao e dificuldade.

Persuadir uma pessoa
indecisa, reparar um item
danificado.

Dificil (D): 10-11

Acoes que sao desafiadoras
e geralmente exigem
habilidade ou treinamento
especifico.

Saltar sobre um abismo largo,
decifrar um coédigo complexo.

Muito Dificil (MD):
12

Acgoes extremamente
desafiadoras que poucas
pessoas conseguem realizar
sem muita pratica ou sorte.

Performar uma manobra
acrobatica complicada,
resolver um enigma antigo.

Prospecto do Forte de Santo Antonio da Barra (atual Farol da barra)
DOS SANTOS VILHENA, Luis. A Bahia no século XVIII. Carta VII. Editora Itapua, 1969.




* O mestre/professor pode escolher
ignorar a exigéncia destas rolagens para
agilizar o ritmo do jogo, evitando situacoes
Inverossimeis, como um personagem
jogador falhando uma ag¢ao muito simples.

Exemplos de Uso:

Quando um jogador/estudante decide
realizar uma acdo, o mestre/professor
determina a dificuldade da acdo usando a
escala acima. O jogador entao rola dois d6:
Se o resultado for igual ou superior ao
numero da dificuldade, a acao é bem-
sucedida.

Se o resultado for inferior, a ag¢ao falha.

Exemplo 1:
Um jogador quer persuadir um guarda a

deixa-lo entrar em uma area restrita (acao
Moderada):

O mestre decide que a dificuldade é
Moderada (8-9).

O jogador rola dois d6 e obtém um 3 e um 5,
totalizando 8.

A acao é bem-sucedida, e o guarda permite
a entrada do jogador.

Exemplo 2:
Outro jogador tenta realizar um salto entre
dois telhados (a¢ao Dificil):

O mestre decide que a dificuldade é Dificil
(10-11).

O jogador rola dois d6 e obtém um 4 e um 5,
totalizando 9.

A acao falha, e o jogador nao consegue
completar o salto.

Se o personagem em questao, em qualquer
dos exemplos anteriores, possuir uma
caracteristica de classe que lhe proporcione
vantagem na situacao, ele pode realizar
mais tentativas com os dados para alcancar
os resultados exigidos. No exemplo 1, um
Articulador Social teria vantagem, por

se tratar de uma tarefa que esta no seu

rol de competéncias. Um Perito Marcial
(Capoeirista) teria vantagem no exemplo 2.

Classes e criacao de Personagens
do RPG Revolta dos Buzios

As classes de personagens listadas abaixo
servem para a construgao dos personagens
jogadores, utilizados pelos alunos para
jogar. Elas foram inspiradas no jogo de
RPG Dois de Julho AD, de Josenilda Pinto
Mesquita e Alfredo Eurico Rodrigues
Mattal, com adaptacoes ao sistema de
regras aqui proposto.

Cada estudante, ao criar seu personagem,
val escolher uma das classes abaixo e criar
uma histéria pregressa do mesmo, alinhada
com o contexto historico apresentado. Esta
ja é uma etapa de aprendizagem historica
no jogo e a orientacao do professor/mestre

¢é fundamental. O primeiro encontro com

o grupo de jogadores vai ser dedicado a
contextualizacao historica e criacao dos
personagens.

CLASSE 1: Articulador Social

Descricao: Carisma
e lideranca inspiram
esperanca em um
mundo melhor. Sao
vozes da revolucao,
capazes de liderar
grupos pela retoérica.
Na Aventura:
Motivado pelo
aprendizado e
pelo combate as
mazelas humanas,
o Articulador Social se envolve em grupos
sociais e movimentos historicos.
Caracteristicas: O Articulador Social
mspira companheiros, alimentando sua
fé, coragem e conhecimento. Ele também

% Disponivel em: https://matta.pro.br/producoes-visuais/

rpg-ad
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tem grande habilidade de negociacao e
persuasao.

Funcao: Suporte e lideranca, inspirando e
potencializando ac¢ées dos companheiros.

Vantagens:

Inspiracédo de Grupo: Consegue inspirar
os companheiros, proporcionando uma
rolagem adicional em situagoes de moral e
coragem.

Negociacao Persuasiva: Ao negociar ou
tentar persuadir alguém, recebe uma
rolagem adicional.

Lideranca Motivacional: Em situacées de
lideranca, pode fazer até trés rolagens para
motivar e organizar o grupo.

CLASSE 2: Cabra

Descricao:
Dominam taticas
de guerra,
habilidades com
armas brancas e
de fogo, manobras
estratégicas
e técnicas de
rastreamento.
Na Aventura:
Identificam-se
com os oprimidos
e combatem a
opressao dos
colonizadores.
Caracteristicas:

Possuem grande habilidade com armas

de fogo e brancas, além de manobras

estratégicas.

Funcgao: Combatente de médio alcance,

utilizando taticas estratégicas e habilidades

de rastreamento.

Vantagens:

Rastreamento Preciso: Recebe uma rolagem
adicional ao rastrear ou seguir pistas.
Ataque Estratégico: Em manobras
estratégicas de combate, pode fazer até trés

rolagens adicionais.

Conhecimento do Terreno: Ao utilizar
habilidades de sobrevivéncia em diferentes
tipos de terreno, recebe uma rolagem
adicional.

CLASSE 3: Perito Marcial (Capoeirista)

Descricao:
Mestres em
combate corpo
a corpo, com
habilidades fisicas
1mpressionantes e
um forte cédigo de
honra.
Na Aventura:
Ajudam a
comunidade,
guardam tradi¢ées em cancoes, historias e
aprimoram suas técnicas de luta.
Caracteristicas: Excelentes em combate
desarmado e manobras acrobaticas.
Funcao: Ataques furtivos e combates corpo
a corpo.
Vantagens:
Habilidade Acrobatica: Recebe uma
rolagem adicional em manobras acrobaticas
ou evasivas.
Combate Corporal: Em combates corpo
a corpo, pode fazer até trés rolagens
adicionais.
Disciplina de Treinamento: Ao realizar
acoes que requerem alta concentracgio
ou disciplina fisica, recebe uma rolagem
adicional.



CLASSE 4: Marujo/Saveirista

Descricao:
Especialistas em
combate naval

e sobrevivéncia
no mar, com
habilidades em
navegacao e nos.
Na Aventura:
Combatem em
apoio a luta

na Revolta dos

Buzios, utilizando

seu conhecimento
maritimo.
Caracteristicas:
Habilidosos em
batalhas navais e negociagoes relacionadas
ao mar, como pescaria e navegacoes.
Funcgao: Apoio a distancia e combate em
ambientes aquaticos, analise de mapas,
comunicacao e cartas nauticas.
Vantagens:
Manobras Navais: Recebe uma rolagem

adicional em combates ou manobras navais.

Sobrevivéncia Maritima: Em situacgoes
de sobrevivéncia no mar ou em areas
litoraneas, pode fazer até trés rolagens
adicionais.

Navegaciao Precisa: Ao navegar ou prever
condigoes climaticas, recebe uma rolagem
adicional.

CLASSE 5: Alquimista/Boticario

Descricao: Cientistas e estudiosos,
utilizam seu conhecimento para criar
solugdes praticas e realizar proezas
cientificas.

Na Aventura: Buscam novas fontes de
conhecimento e exercitam suas técnicas
cientificas.

Caracteristicas: Especialistas em pocoes,
explosivos e outras criagoes cientificas.
Funcao: Suporte ofensivo e utilitario com
criacoes cientificas.

Vantagens:
Preparacao
Cientifica: Recebe
uma rolagem
adicional ao preparar
pocoes ou explosivos.
Invencoes Praticas:
Em situacgoes que
exigem a criacao

de dispositivos ou
solucgdes cientificas,
pode fazer até trés
rolagens adicionais.
Analise Rapida:

Ao analisar uma
situacao ou resolver
problemas complexos, recebe uma rolagem
adicional.

CLASSE 6: Sacerdote/Membro do clero

Descricao: Homens e mulheres de fé
sélida, motivados por suas crencgas para
ajudar e curar.Esta classe vale tanto para
membros da Igreja Catdlica, quanto para
integrantes de religides de matriz africana.
Na Aventura: Guiados pela fé, ajudam
sua comunidade e lutam por uma sociedade
justa.
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Caracteristicas: Especialistas em cura,
apoio e orientacao espiritual.

Funcao: Principal curandeiro e apoio
defensivo do grupo.

Vantagens:

Cura Eficaz: Recebe uma rolagem adicional
ao realizar curas ou primeiros socorros.
Orientacao Espiritual: Em situagoes que
exigem orientacao ou consolo espiritual,
pode fazer até trés rolagens adicionais.
Resiliéncia Moral: Ao resistir a efeitos
negativos ou manter a moral do grupo,
recebe uma rolagem adicional.

CLASSE 7: Pistoleiro

Descricao: Atiradores de
elite, eximios em armas de
fogo, com precisao letal.
Na Aventura: Defendem
comunidades ou trabalham
como mercenarios, sempre
buscando aprimorar sua
técnica.
Caracteristicas: Mestres
em combate a distancia,
com grande precisao.
Funcgao: Combatente
a distancia, utilizando
armas de fogo.
Vantagens:
Tiro Preciso: Recebe uma rolagem adicional
em disparos de longa distancia.
Preparacao Meticulosa: Em situacoes de
emboscada ou preparacao de tiro, pode
fazer até trés rolagens adicionais.
Visao Agucada: Ao identificar alvos ou
avaliar distancias, recebe uma rolagem
adicional.

CLASSE 8:
Oficineiro/
Alfaiate

Descricao:
Mestres de oficios,
responsaveis

pela construcao de utensilios e artefatos,
apolando as milicias.

Na Aventura: Produzem aparelhos e
artefatos que colaboram com a luta pela
Revolta dos Buzios.

Caracteristicas: Habilidosos em
construcao e invencao de dispositivos uteis.
Funcao: Suporte utilitario com criagoes
tecnoldgicas.

Vantagens:

Construcao Rapida: Recebe uma rolagem
adicional ao construir ou consertar
dispositivos.

Invencao Criativa: Em situagoes que
exigem improvisac¢ao ou criacao de novos
dispositivos, pode fazer até trés rolagens
adicionais.

Eficiéncia Técnica: Ao utilizar suas criagoes
em combate ou suporte, recebe uma
rolagem adicional.

CLASSE 9: Militar

Descricao: Soldados

e civis treinados,

prontos para o

combate em prol de

causas justas.

Na Aventura:

Lutam pela

Revolta dos

Buzios, protegendo

os indefesos e

realizando missoes.

Caracteristicas: Habilidosos em varias
armas e taticas de combate.

Funcao: Combatente principal, tanto em
ataques corporais quanto a distancia.

Vantagens:

Tatica de Combate: Recebe uma rolagem
adicional em estratégias de combate.
Treinamento Intenso: Em situacoes de
combate direto, pode fazer até trés rolagens
adicionais.

Resisténcia Fisica: Ao resistir a danos ou
continuar lutando em condigoes adversas,
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recebe uma rolagem adicional.

CLASSE 10: Comerciante/Ambulante
(regateiras e regatoes)

Descricao:

Especialistas em

trocas e negociacoes,

conhecem bem

as necessidades

e desejos dos

cidadaos, sendo

capazes de garantir

lucros e influenciar

as pessoas.

Na Aventura:

Envolvem-se

no comércio de
mercadorias e informacoes, e atuam em

redes sociais, promovendo ou desafiando o
sistema colonial.

Caracteristicas: Tém grande habilidade
de negociaciao e conhecimento dos fluxos
comerciais, e podem influenciar tanto os
poderosos quanto os marginalizados.
Funcao: Suporte econémico e social, capaz

de prover recursos e informacées essenciais.

Vantagens:

Negociacao Lucrativa: Recebe uma rolagem
adicional ao negociar ou fazer trocas
comerciais.

Rede de Contatos: Em situacoes que
envolvem adquirir informacgoes ou
conseguir favores, pode fazer até trés
rolagens adicionais.

Persuasado Comercial: Ao tentar influenciar
alguém em questoes economicas ou de

suprimentos, recebe uma rolagem adicional.

APENDICE

Ficha de personagem jogador

Na secao Apéndice, item 01, segue um exemplo de Ficha de Personagem para

preenchimento dos jogadores. Pode ser impressa para preenchimento manuscrito,
ou digitalmente, a depender da modalidade de jogo que seja escolhida. Como dito
anteriormente, esta configuracao privilegia as dimensoées narrativas e interpretativas

do jogo, em detrimento de estatisticas e atributos numéricos que poderiam tornar a
experiéncia mais complexa. A construcao de cada personagem deve ser acompanhada e
debatida com o mestre/professor. A forma como foi concebida possibilita até mesmo que este

modelo seja reproduzido num caderno de pautas simples, sem necessidade de impressoes.
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item 02.

Mapa de livre descri¢cdo de uma praca com forcas. Licenca aberta para uso em jogo.
Disponivel em: https://www.deviantart.com/gogots/art/BG-Street-04-660248320

Item 03.

Panorama de Salvador - Frezier 1758.
Disponivel em: http://www.bahia-turismo.com/salvador/antiga/salvador-frezier.htm
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Item 04.

Planta de Salvador - Jean Masse, 1715. Disponivel em:
http://www.cidade-salvador.com/seculo18/jean-masse.htm

Legenda com escrita da época.

A. Praga do Palacio da Residencia dos Governadores.
B. Seé Cathedral.
C. Praga do Terreiro de Jezus.

D. Convento de S. Francisco e Terceiros da sua
Ordem.

E. Pantano que algum dia fortificava s Cidade e hoje
a infesta por ficar dentro.

F. Bairro de N.S. da Saude muito povoado hoje.

G. Mosteiros das Freiras de Santa Clara do
Desterro.

H. Convento do Carmo e Terceiros da sua Ordem.

I. Bairro da Ladeira do Carmo, e Rua do Passo
muito povoados.

L. Bairro de Santo Antonio alem do Carmo, e Cruz
do Pascoal.

M. Portas do Carmo, e sequito para a rua direita
para o Terreiro.

N. Portas de S. Bento e quitanda onde se acha o
pilourinho.

O. Convento de S. Bento e bairro do mesmo nome.
P. Freguezia e bairro de S. Pedro Velho.

Q. Praca hoje da Piedade, d’'onde segue a rua de
Jodo Per.” athe o Forte.

R. Praya, ou Cidade baixa onde se faz todo o
comercio.

S. Colina Sobranceira a Praya ou Cidade baixa.

T. Campo de Nazareth onde ja chega a povoagao,
vindo do Desterro.

V. Sitio em que se acha o Cemitério
perjudicialissimo 4 Cidade.
X. Continuacéo da povoag¢do novamente.

Z. Bairros da Piedade, S. Raimundo, e Mercez onde
hoje se achao muitas ruas.

1. Forte de S. Pedro no passo Séco do sul.
2. Bateria de S. Paulo.

3. Muralha avancada e projectada para a defeza do
Porto.

4. Arsenal, Ribeira das Naos, pequena Caldeira, e
Bateria da Ribeira.

5. Cais projectado para defenca da marinha.

6. Fortificacdo e muralhas projectadas para impedir
o facil dezembarque do innimigo por agoa de
Meninos, e ingresso pella ladeira de S. Antonio.

7. Forte de S. Antonio.

8. Obra Coroa no alto da Soledade para vedar ali o
alojamento ao innimigo.

9. Forte do Barbalho.

10. Diferentes fortificacoes exteriores projectadas.
11. Fortificagdo de Caquende.

12. Dique.

13. Trincheira.
14. Cidadela.
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Item 05.

Mapa estilizado de
Salvador no século

XVIII. Caixa cultural.

Foto do autor.
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CARTOES DE NPCs

Segue abaixo um conjunto de cartées de NPC (Personagens nao jogaveis). Eles sao figuras
historicas reais que participaram da Revolta dos Buzios de diversas formas. Em uma
situacgao de jogo em que vocé interaja com algum desses personagens vocé pode consultar
esta secao para saber mais detalhes sobre eles.

Lucas Dantas

Classes: Militar / Oficineiro

Descricao: Ex-soldado e marceneiro,
Lucas Dantas possui treinamento militar
e habilidades artesanais que utiliza para
lutar contra a opressao colonial e apoiar a
revolta.

Vantagens:

+ Tatica de Combate: Recebe uma
rolagem adicional em estratégias de
combate.

+  Construcao Rapida: Recebe uma
rolagem adicional ao construir ou
consertar dispositivos.

*  Treinamento Intenso: Em situacoes
de combate direto, pode fazer até trés
rolagens adicionais.

Funcao: Combatente e suporte utilitario.

Joao Ladislau Figueredo de
Melo

Classe: Alquimista

Descricao: Farmacéutico de renome, Joao
Ladislau é conhecido por suas habilidades
em misturar remédios e solu¢bes quimicas.
Seu conhecimento é essencial para o
movimento, fornecendo suporte e cura aos
aliados.

Vantagens:

*  Preparacgao Cientifica: Recebe uma
rolagem adicional ao preparar pogoes
ou remédios.

* Invengoes Praticas: Em situagoes
que exigem a criacao de dispositivos
médicos, pode fazer até trés rolagens
adicionais.

+ Analise Rapida: Ao analisar uma
situacao ou resolver problemas
complexos, recebe uma rolagem
adicional.

Funcgao: Suporte curativo e ofensivo com
criagoes cientificas.
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Francisco Muniz Barreto

Classe: Articulador Social

Descric¢ao: Professor e pensador
influente, Francisco Muniz Barreto
utiliza seu conhecimento para mobilizar
intelectuais e a populacao em prol da
revolta. Seu papel é fundamental na
difusao das ideias do movimento.

Vantagens:

Inspiracao de Grupo: Consegue inspirar
os companheiros, proporcionando uma
rolagem adicional em situacoes de
moral e coragem.

Negociagao Persuasiva: Ao negociar ou
tentar persuadir alguém, recebe uma
rolagem adicional.

Lideranca Motivacional: Em situacoes
de lideranca, pode fazer até trés
rolagens para motivar e organizar o
grupo.

Funcao: Lider intelectual e mobilizador.

Cipriano Barata

Classe: Articulador Social / Comerciante-
Ambulante

Descric¢ao: Jornalista e médico, Cipriano
Barata é uma das vozes mais eloquentes
da conjuracao. Sua capacidade de articular
e espalhar as ideias da revolta por meio de
seus textos faz dele um importante aliado.

Vantagens:

Negociagao Persuasiva: Ao negociar ou
tentar persuadir alguém, recebe uma
rolagem adicional.

Inspiracao de Grupo: Consegue inspirar
os companheiros, proporcionando uma
rolagem adicional em situacoes de
moral e coragem.

Rede de Contatos: Recebe uma rolagem
adicional ao interagir com figuras
importantes da cidade.

Funcao: Mobilizador, lider intelectual e
articulador de aliancas.

Manuel Faustino dos Santos
Lira

Classe: Articulador Social / Oficineiro

Descricao: Alfaiate e lider da Conjuracao
Baiana, Manuel Faustino é conhecido

por sua habilidade em mobilizar e

engajar a populacido. Um dos primeiros

a ser suspeito de confeccionar panfletos
anonimos, ele é uma figura chave na
organizacao da revolta.

Vantagens:

Inspiracao de Grupo: Consegue inspirar
os companheiros, proporcionando uma
rolagem adicional em situacées de
moral e coragem.

Construcao Rapida: Recebe uma
rolagem adicional ao confeccionar
dispositivos ou artefatos.

Negociacao Persuasiva: Ao negociar ou
tentar persuadir alguém, recebe uma
rolagem adicional.

Funcao: Suporte, mobilizador e criador de

recursos para a revolta.
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Luis Gonzaga das Virgens e
Veiga

Classe: Militar / Perito Marcial

Descrig¢ao: Soldado e desertor, Luis
Gonzaga das Virgens foi um dos lideres
da Conjuracao Baiana. Suas experiéncias
com a forca publica e seu conhecimento
militar o tornaram uma figura relevante
na revolta. Com habilidades marciais e
uma profunda insatisfacao com o sistema,
ele lidera acées armadas contra as forgas
coloniais.

Vantagens:

+ Tatica de Combate: Recebe uma
rolagem adicional em estratégias de
combate.

* Disciplina de Treinamento: Ao realizar
acoes que requerem alta concentracgao
ou disciplina fisica, recebe uma
rolagem adicional.

*  Resisténcia Fisica: Ao resistir a danos
ou continuar lutando em condicoes
adversas, recebe uma rolagem
adicional.

Funcao: Combatente e lider em
estratégias militares.

Joao de Deus Nascimento

Classe: Oficineiro / Militar

Descricao: Mestre alfaiate e cabo de
esquadra, Jodao de Deus Nascimento é
uma das figuras centrais da Conjuracao
Baiana. Ele utiliza suas habilidades tanto
para confeccionar trajes e ferramentas
quanto para lutar contra a opressao.

Seu papel na revolta é tanto de um lider
da classe trabalhadora quanto de um
combatente.

Vantagens:

+  Construcao Rapida: Recebe uma
rolagem adicional ao criar ou consertar
equipamentos.

+ Tatica de Combate: Recebe uma
rolagem adicional em estratégias de
combate.

+ Eficiéncia Técnica: Ao utilizar suas
criacoes em combate ou suporte, recebe
uma rolagem adicional.

Funcao: Criador de recursos e combatente
em prol da revolucao.

Conego Salvador Pires de
Carvalho e Albuquerque

Classe: Sacerdote / Articulador Social

Descricao: Religioso respeitado, envolvido
nos ideais da Revolta dos Buzios.

Sua posi¢ao lhe permite influenciar a
comunidade através de seu carisma e
capacidade de lideranca.

Vantagens:

*  Cura Eficaz: Recebe uma rolagem
adicional ao realizar curas ou primeiros
SOCOTrTOS.

* Inspiracao de Grupo: Consegue inspirar
os companheiros, proporcionando uma
rolagem adicional em situagoes de
moral e coragem.

*  Orientacao Espiritual: Em situacgées
que exigem orientacao ou consolo
espiritual, pode fazer até trés rolagens
adicionais.

Funcgao: Suporte e mobilizador
comunitario.
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Tenente Hermogenes Pantoja
Classe: Militar

Descricao: Tenente do exército colonial,
afastado por suposta doenca. Ainda

que marginalizado, mantém contatos
importantes com figuras da resisténcia.

Vantagens:

+ Tatica de Combate: Recebe uma
rolagem adicional em estratégias de
combate.

* Treinamento Intenso: Em situagoes
de combate direto, pode fazer até trés
rolagens adicionais.

* Resisténcia Fisica: Ao resistir a danos
ou continuar lutando em condicoes
adversas, recebe uma rolagem
adicional.

Funcao: Combatente estratégico e contato
militar.

Soldado Manuel de Santa Anna

Classe: Cabra

Descrig¢ao: Soldado comum, leal a
Hermogenes e também descontente com o
sistema colonial, Manuel acompanha seu

superior em acoes discretas e clandestinas.

Vantagens:

+  Rastreamento Preciso: Recebe uma
rolagem adicional ao rastrear ou seguir
pistas.

+ Ataque Estratégico: Em manobras
estratégicas de combate, pode fazer até
trés rolagens adicionais.

*  Conhecimento do Terreno: Ao utilizar
habilidades de sobrevivéncia em
diferentes tipos de terreno, recebe uma
rolagem adicional.

Funcao: Suporte de combate e
rastreamento.

José Pires de Carvalho e
Albuquerque

Classe: Aristocrata / Estrategista Politico

Descricao: Um dos homens mais
poderosos da Bahia no final do século
XVIII, José Pires de Carvalho e
Albuquerque é um fazendeiro influente

e astuto. Com vasto controle sobre o
comércio de tabaco e engenhos de agucar,
ele utiliza sua posi¢cao como secretario de
Estado e outros cargos administrativos
para consolidar sua autoridade politica e
economica.

Vantagens:

*  Monopodlio Comercial: Garante uma
rolagem adicional ao negociar recursos
ou influenciar figuras economicas.

* Rede de Aliancas: Pode fazer até trés
rolagens adicionais ao buscar favores
de aliados politicos.

+  Evasao Estratégica: Recebe uma
rolagem adicional para evitar
penalidades ou acusacgées por acoes
controversas.

Funcao: Influenciador politico e
mobilizador econémico.
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Manoel José Vilella de Carvalho

Classe: Tesoureiro / Operador Financeiro

Descricao: Membro da poderosa
corporacao dos enteados, Manoel José
Vilella de Carvalho era o tesoureiro da
capitania da Bahia e figura influente no
cenario politico e economico local. Gracas
a proximidade com o governador da
capitania, ele se beneficiava amplamente
das relacoes de favor que sustentavam a
elite baiana.

Vantagens:

*  Monopodlio Comercial: Garante uma
rolagem adicional ao negociar recursos
ou influenciar figuras economicas.

* Rede de Aliancas: Pode fazer até treés
rolagens adicionais ao buscar favores
de aliados politicos.

+  Evasao Estratégica: Recebe uma
rolagem adicional para evitar
penalidades ou acusacées por acoes
controversas.

Funcao: Influenciador politico e
mobilizador econémico.

Francisco Gomes de Souza

Classe: Escrivao / Mestre Burocrata

Descri¢cao: Como escrivao da Fazenda,
Francisco Gomes de Souza era um dos
pilares administrativos da corporacao dos
enteados, controlando registros, contas

e documentos essenciais para a gestao
fiscal da capitania da Bahia. Sua posicao
lhe dava acesso privilegiado as financgas
publicas e o tornava indispensavel no
esquema de favores que sustentava os
privilégios da elite local.

Vantagens:

*  Dominio da Documentacao: Consegue
realizar uma rolagem adicional
em testes relacionados a registros,
falsificacoes ou interpretacao de
documentos oficiais.

*  Redacao Persuasiva: Pode influenciar
decisoes politicas ao redigir oficios ou
relatérios estratégicos, garantindo uma
rolagem extra nesses contextos.

*  Conhecimento Fiscal: Recebe uma
rolagem adicional ao lidar com
questoes financeiras, como cobrancgas
de impostos ou auditorias.

Funcao: Controlador documental e
estrategista administrativo.

Marcelino Antonio de Souza

Classe: Lavrador / Musico Rebelde

Descricao: Lavrador de canas e

musico, Marcelino Antonio de Souza é
um intelectual organico, responsavel

por disseminar ideias revolucionarias

na sociedade baiana. Atuando como
colaborador préximo de Cipriano Barata,
Marcelino traduz e compartilha textos
revolucionarios, promovendo debates e
inspirando mudancas. Seu talento musical
é também uma ferramenta poderosa de
mobilizacao.

Vantagens:

* Influéncia Cultural: Consegue uma
rolagem adicional ao usar a musica
como forma de mobilizacdo ou
inspiracao.

*  Orador Inspirado: Recebe uma
rolagem extra em testes relacionados a
discursos ou debates em prol de ideais
revolucionarios.

* Rede de Contatos: Tem acesso a aliados
entre trabalhadores e intelectuais,
permitindo uma rolagem adicional ao
buscar apoio ou informacgées.

Funcao: Mobilizador intelectual e
propagador cultural.
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Joaquim Ignacio de Siqueira
Bulcao

Classe: Senhor de Engenho / Reformista
Economico

Descri¢cao: Jovem e influente senhor
de engenho, Joaquim Ignacio de
Siqueira Bulcao simpatiza com os ideais
revolucionarios, especialmente aqueles
relacionados a liberdade economica e

ao livre comércio. Suas terras servem
como ponto de encontro para discussoes
revolucionarias, colocando-o como uma
figura central nas articulacgoes locais.

Vantagens:

Proprietario Estratégico: Consegue
uma rolagem adicional ao usar suas
terras como base de operacoes ou
esconderijo.

Conexoes de Elite: Recebe uma rolagem
extra ao negociar ou buscar apoio
entre outros senhores de engenho e
autoridades locais.

Lider Economico: Tem vantagens em
situagoes que envolvam comércio ou
negociagoes fiscais, garantindo uma
rolagem adicional nesses contextos

Funcao: Facilitador e articulador politico.

José Diogo Gomes Ferrao
Classe: Coronel / Senhor de Engenho

Descricao: Senhor de engenho e

coronel do Regimento de Milicias da
regiao, José Diogo Gomes Ferrao é uma
figura poderosa tanto no campo politico
quanto militar. Apesar de sua posicao

de autoridade, ele simpatiza com ideias
revolucionarias, utilizando sua influéncia
para proteger e apoiar os ideais de
liberdade e justica.

Vantagens:

Comando Militar: Consegue uma
rolagem adicional ao liderar agoes
militares ou organizar a defesa de
aliados.

Influéncia Regional: Recebe uma
rolagem extra em situacoes que
envolvam negociacoes politicas ou
resolugao de conflitos locais.

Rede de Militars: Tem aliados entre
as milicias da regido, permitindo uma
rolagem adicional ao requisitar ajuda
militar ou estratégica.

Funcao: Protetor e lider militar com

inclinac6es revolucionarias.
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