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< |ptroducdo

Hohoho e uma garrafa de Rum.

O mar é um fosso misterioso, um grande tamulo de
milhdes de desaparecidos. O Bau de Davy Jones é
uma expressao usada para definir o fundo do mar -
o local de descanso dos marinheiros afogados e de
quem morre no mar. E o eufemismo para a morte
no oceano.

Este livro que organizo € sobre piratas, criatdmas
mar e combates de navios. Mas Antes de tudo € um
livro sobre a ganancia, sobre genocidio, sobre um
mundo que ja passa a girar sobre o motor do ouro.
E um livro sobre o Caribeym territério de conflito,
uma terra de ninguém onde se engafinham porténcias
européias em busca de seu quilhdo na América, onde
piratas esperam enriquecer da noite para o diaa@om
roubo do ouro asteca roubado dos navios esparois.

e

informacdes, ndo consegui escrever tdo livremente
quanto em “Segredos do Diabo”, minha experiéncia
com o Caribe foi de um primeiro contato e ndo de
escrever sobre algum lugar que conheca bem. Rdoa ta
corri o0 risco de escrever absurdos como “o0 mate doc
do gaucho” retratado por José de Alencar (que nunca
esteve no Rio Grande do Sul e nunca provou o mate),
ou o Rage Across Amazon. Era um livro para
Brasileiros, e acredito que a maior parte dos leiess
conhece tdo bem a histéria do caribe como eu canhec
(cristovao colombo, Astecas, Maias, independéncia d
Haiti, Independéncia do México), mas a quantidazle d
acessos que o material teve da América Central e a
auxencia de criticas me leva a acreditar que oriahte
possa erstar coerente, ou como disse Caetano Veloso
“ou Nao”.

Leia Davy Jones como uma metafof Balu de Davy

Jones” é o purgatério, céu e inferno de quem morre

sangue dos Tainos exterminados ainda se soma aos N0 mar. Nele, as pessoas enfrentam seus medos

negros escravos trazidos para o trabalho escravo,
muitos fugiram e se tornaram bucaneiros. E a tora

mais profundos. A lenda diz que é o préprio Jones
que arrasta as almas até o fundo do mar, mas €&

voodoo, De Segredos que se escondem no mar, de ppossivel ressuscitar "se souber o caminho". A

maldicdes Astecas e Maias, onde a sombra de Olmec
ainda sobrevive.

O que poderia dizer sobre o titulo, este ndo é 86 R
sobre “Piratas do Caribe” é antes um RPG sobréapira
NO caribe. Integra esta regido ao mundo de Santa Cr
ja que de alguma maneira a parte Andina da Ameérica
do Sul é bem retratada em “Imperio do Sol”. Ao aent
escrever sobre o caribe compreendi o termo “minha
vida é tdo confusa quanto a América Central”, A
primeira parte €& apenas uma organizacdo de

reputacdo de Jones e seu armario desenvolveram
muito medo entre os marinheiros, fazendo com que
hesitassem ao entrar em maiores detalalhes.

Este livro deve ser utilizado em conjunto com os
outros livros do projeto Santa Cruz. Mas seu
material descritivo (msis de 90%) pode ser
utiizado em qualquer RPG. Entdo bucaneiros,
aproxima-se um Galedo espanhol, abordar.
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O Inicio da Conquista

A Historia da conquista da terra caribenha tem
inicio a partir das quatro viagens de Colombo.
Em 1492 Cristovdo Colombo, seguindo pelas
antigas rotas atlantes chegou a ilha de Guanahani
onde tomou contato com os Tainos, Lucains e
Aruaques, a ilha de Cubanacan (isla Juana) até o
litoral norte de Hispaniola, onde uma de suas trés
caravelas (Santa Clara) encalhou. Colombo foi
recebido pelo cacique Guacanagari e fundou o
povoado de La Navidad (onde deixou 39
homens), capturou cerca de 20 nativos, dos quais
apenas 8 chegaram com vida em Seuvilla,
Encontrou tambem ouro em mascaras e
ornamentos dos nativos, o que despertou a cobica
do Reino de Aragdn e Castella.

De volta ao mar dos caraibas em 1493, descobriu
gue seu povoado havia sido devastado pelos
nativos, deixou mais homens em La Navidad e
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fundou Isabela. Partiu para o ocidente e chegou a
Jamaica (a qual chamou isla de Santiago).

Em 1498 chegou ao continente ao sul e chamou o
lugar de Isla Garcia (proximo a Caracas), entrou
em conflito com o Governador de Isabela (ou

Santo Domingo), e foi enviado a Castella onde

esteve preso ,junto com seu Irmao, entre 1498 e
1502, quando regressou ao Caribe onde rumo ao
ocidente, depois da passar pela isla Santiago ou
Cubanacan foi acometido por uma terrivel

tempestade, que o levou a Isla de Pinus em
Honduras, onde parte de sua tripulagdo chegou
enloquecida, falando sobre homens anfibrios,
chegou a avistar o continente, mas teve de
regressar a Hispaniola de onde partiu para
Castella.

O Centro da dominacéo Castellana na América se
fixa em Hispaniola, por meio da Audiéncia de
Santo Domingo. A partir da Qual se incia os



avancos para o Continente. A Guerra contra o
império Azteca, Inca e os povos Maias, que
possuiam um grande poderio conseguido com
suas ligacdbes com Aztec, Tlhotican, Maya e
Cusco em Arkanun e Olmec em paradisia. A
Queda dos Impérios Inca e Azteca, a constituicao
dos Vice-Reinos do Peru e da Nova Espanha,
trazem um mar de maldicdes antigas as terras
caribenhas.

A Coroa Fancesa contra os privilégios concedidos
pelo papado a Portugal e Castella passa a enviar
cartas de Corso, autorizando saques as naus
portuguesas e castellanas e a conquista de novas
terras. Servindo de modelo a coroa Britanica e
depois a confederacédo dos Estados Neerlandeses.
Hereges e criminosos viram na nova terra a
possibilidade de contruir um novo mundo longe
da perseguicdo da Igreja e Coroa ou a simples
oportunidade de enriquecimento pessoal. Bruxas,
Judeus, Arabes, Ladrbes , fildsofos, assassinos e
prostitutas fugiram para as caraibas. Enquanto os
Espanhdis avancavam pela tomada do continente
na Guerra contra as nacdes Maias e 0s Impérios
Inca e Azteca, a pirataria se disseminava pelo
caribe.

O genocidio e a escraviddao forcada levardo a
exticdo as populacdes nativas das Caraibas, que
passa a ser abastecida com o trafico de escravos
negros que somardo outro terror as almas dos
nativos dizimados, o Vodoo. O Caribe € um
territério de caca, pilhagem, busca de dominio,
segredos do mar e voodoo.

DOMINIOS ESPANHOIS

Nova Espanha

Cubanacan é conquistada com a dizimacao total
das tribos locais em 1511 por Diogo Velasquez
auxiliado por Hernan Cortez que recebeu como
recompensa deste grandes propriedades na regiao.
Cortez vende suas propriedades e entre 1519 e
1521 lidera a conquista do Império Azteca. A
principio sob a diplomacia de Olmec (Ver
Segredos do Diabo) os Espanhéis foram tratados
como deuses enviados, onde tomaram contato
com o Ouro Azteca. Em 1519 sob o primeiro
atague da Cidade de Prata os Aztecas reagiram e
as Tropas espanholas tiveram que se refugiar no
centro do vale do México. Estranhamente uma
praga de Variola se disseminou sobre os Aztecas
que pereceram e perderam forca
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existem boatos sobre Cortez fazer parte dos
Magos Corrosivos, ou ter encontrado no interior

do vale uma criatura muito antiga com a quem

fez um pacto

,0 poderio bélico Espanhol (Bestas, Armas de
Fogo, Espadas de Ferro) ajudou as tropas de
Cortez a chegarem @éapital Tenochtitlan onde
Cortez sacrificou a aristocracia Azteca no meio
das festividades religiosas. Fundando sob as
Ruinas deTenochtitlan la Ciudad de Mexico como
capital do Vice-Reino de Nova Espanha.

Capitania geral da Nicaragua

Vasco Balboa, Hernan Cortez, Ponce de Ledn,
entre outros, encontraram grande resisténcia das
tribos Maias remanescentes ao sul. Em 1554 foi
fundada a primeira cidade no continente sob o
sangue dos nativos dizimad&antiago de los
Caballeros de Guatemalae em 1525 San
Salvador Em 1526 os ultimos focos de revolta
foram contidos por Arthur Riela que aprisiona 0s
ultimos membros da nobreza Maia. Surgem
varios povoados como Honduras, Lebn, Granada,
San Gil de Buena Vista, Gracias a Dios, Panama,

Nova Valladolid, Cartago, Ciudad Real
e Tegucigalpa. A rivalidade entre o0s
conquistadores  Castellanos  resultou em

sangrentos conflitos , enquanto corsarios e
piratas intranquilizavam constantemente a
capitania.

Foram sangrentos os conflitos com os nativos,
haviam forces de Arkanun e Paradisia no
confront, ndo fossem as falanges da Cidade de
Prata ndo teriamos tomado a cidade celeste de
Olmec, A cidade Esmeralda, contudo os Antigos
deuses Olmecas e os deménios de Arkanun ainda
conspiram, e h4 um grande inimigo, Homens
Jaguar...

Isla y Puerto de Hispaniola ou Saint Domingue

Em 1492 Colombo e sua frota tomaram contato
com os os Caraibas e Arawaks que habitavam a
regido. Por uma antiga profecia o0s nativos
trataram 0s conquistadores como deuses
enviados, Guacanagarix, o cacique de Marién,
hospedou Colombo e os seus homens, tratando-os
de forma cortés e concedendo-lhes 0s seus
desejos. Uma vez que se fundou a coldnia, uma
série de primazias tomaram lugar em Hispaniola,
ou "La Espafola® como chamaram-na os
espanhois. Sucederam-se a fundacdo da
primeira Igreja, a primeira universidade, o



primeiro hospital, o primeiro engenho acgucareiro
e, como era de se esperar, 0S primeiros abusos e
0s primeiros descumprimentos de tratados com 0s
nativos. Os Espanhois escravisaram todos o0s
nativos, em 1520 as duas populacdes estavam
completamente dizimadas e substituidas por
escravos africanos. A partir do fim do Século
XVI, com a conquista de "Terra Firme" a ilha foi
caindo no esquecimento e relegada a um sLoado
plano nos interesses castellanos, sofreu uma série
de ataques de corsarios ingleses que destruiram
grande parte das cidades e populagbes
estabelecidas nesse momento. A partir de 1625,
Abrigados na estratégica ilha de Tortuga, o0s
piratas franceses passaram a ocupar partes da
ilha. Os conflitos com os espanhoéis duraram até a
porcdo oeste da ilha passar ao dominio francés
montando bases para a expansdao no francesa
caribe.

Além dos piratas enfrentamos espiritos invocados
pelos negros voodoos, as esquadras dizem que
sofrem ataques constantes de sereias e foram
avistados monstrous marinhos no Golfo.
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Nova Granada

Este territério entre o vice reino do Peru e a
Audiéncia de Santo Domingo foi explorado em
1499 por Alonso de Ojeda e teve o inicio da
colonizacdo a partir de 1520 a partir das ilhas da
costa. Os Espanhodis fundaram Santa Marta, a
cidade fortifica de de Catargena das Indias
(devido aos contantes ataques dos Piratas),
Popayan, Santa Fé de Bogota e em 1567 Caracas.

Em 1534 os Espanhdés rumaram para oeste onde
entraram em confronto com o Império Inca, 0s

conflitos os genocideos, as doencas brancas,
permitiram que os nativos fossem escravisados e
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se fundasse a cidade de Quito (que em 1563 se

tornou distrito administrativo da coroa
espanhola).
A regido ao norte, adentrando Istimo foi

explorada por Rodrigo Bastidas em 1501. Em
1502 Colombo ancorou na Baia de Portobello
(que passara a ser o principal porto do vice-Reino
do perl) e no ano seguinte fundou Santa Maria de
Belén (pimeira cidade continental) . Em 1509 a
Coroa ordenou a colonizacdo do territorio,
nomeando de Castilla de Oro e escolheu como
governadoiDiego de Nicuesa, que em 1510 fundou

o porto de Nombre de Dios. Em 1513 Vasco Balboa
atavessou o Istimo e chegou ao pacifico e em
1519 Pedrarias Davila, Governador de Castilla de
Oro, fundou na costa pacifica ICiudad de
Panama O Trafico de Mercadorias, Ouro e
escravos do vice-reino do peru passou a circular
do Porto Callao (proximo a lima) para o Porto do
Panamd, onde uma frota escoltava as mercadorias
num caminho constuido até Nombre de Dios, de
la para Portobello e de PortoBello para Madrid.

Ha uma tribo de mulheres guerreiras que servem
a Diana, estédo junto com mulheres-lobo (embora
nado haja lobos nesta terra), homens jaguar,

jacaré, macacos, e botos, cobras gigantescas e
xamds poderosos, além de aves que falam e
podem server de conselheiras, nossa expedicao
foi atacada por uma gigantesca serpent de fogo.

La Florida

O primeiro explorador europeu a explorar La
Florida foi Ponce de Ledn, que desembarcou na
Flérida em 1513, alguns dias apds a sexta-feira
santa. Alguns historiadores dizem que Leon
estava em busca de uma suposta "fonte da
juventude”, em uma ilha chamada Bimini, que
supostamente estaria localizada ao norte de
Cubanacan. Ledn imediatamente reivindicou as
terras em nome da Coroa espanhola, e nomeou a
regido de La Florida ("A Florida"), em honra a
Pascua Florida, a expressdo espanhola para
P4scoa. Ele imediatamente voltou para a
Espanha. A corte espanhola enviou Leon
novamente a Florida para iniciar a colonizagédo da
regido, mas foi morto em uma batalha contra
nativos calusas.

Posteriormente, em 1528, o espanhol Panfilo de
Narvaez liderou uma expedicdo, composta por
algumas centenas de soldados, no sul da Flérida.
Narvaez buscava por riquezas, tais como metais
preciosos. Mas lutas constantes contra nativos



indigenas, doencas, fome e tempestades acabaram
matando todos os membros da expedi¢ao, boatos
falam de terriveis criaturas a service dos naté/os
homens que viravam lobos entre entre os Celusas.
Em 1539, o espanhol Hernando de Soto
desembarcou na atual Baia de Tampa, e de |3,
liderou uma expedicdo alcancando o Rio
Mississippi em 1541 - o primeiro europeu a fazer
isto.

Os espanhdis passaram a iniciar seriamente a
colonizacéo de La Florida em torno da década de
1560 - ao saberem que franceses protestantes
,chamados de huguenotes, haviam fundado um
assentamento proximo. Soldados espanhois
liderados pelo capitdo Pedro Hernandez de Avilés
também fundaram um, chamado Santo
Augustine, o0 primeiro assentamento europeu
permanente no atual territério dos Estados
Unidos. Os espanhodis destruiram as forcas
francesas, e os colonos franceses remanescentes
foram obrigados a recuar.

Enquanto os espanhais colonizaram escassamente
a regido , de interesse estratégico mas incapaz de
produzir os produtos tropicais e isenta de metais
preciosos, os franceses continuam a colonizar
terras a oeste de La Florida, através da colbnia da
Nova Franca, entdo parte da Nova Francga.
Enquanto isto, os ingleses e suas 13 colonias
prosperam e crescem, logo ao norte da Flérida e a
leste da Nova Franca.

Foi avistado um navio pirata cheio de mortos
vivos nas costas de la Florida, ritos pagaos se
proliferam destas costas até a nova inglaterra,
sacrifices sdo realizados nas praias a deuses
mortos, mulheres tém desaparecido.

Cubanacan, isla de Cuba ou Isla Juana

A ilha de Cuba foi descoberta pelos europeus

com a chegada de Cristovdo Colombo, em 1492,
que batizou a ilha de Juana, uma homenagem a
um dos filhos do rei da Espanha. No entanto, o

nome nédo vingou e o local ficou conhecido pelo

nome nativo. Colombo morreu acreditando que

Cuba fosse uma peninsula do continente

americano. Sebastian de Ocampo deu a volta
completa a ilha em 1509, verificando a existéncia

de nativos pacificos e areas para cultivar e

aportar. A ocupacao da ilha foi um dos primeiros

passos para a colonizacdo do continente pela
Espanha.
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Em 1510 Diego Velazquez desembarcou na ilha e
fundou a vila de Baracoa. No mesmo ano a
Espanha estabeleceu aCapitania-geral de Cuba,
primeira administracdo da regido, que englobava,
além do territério atual de Cuba, La Florida e a
Luisiana espanhola. Diego Velazquez foi
governador da regido até a sua morte, em 1524.
Depois de Veladzquez, aportaram em Cuba Panfilo
de Narvaez e Juan de Grijalva, que néo
encontraram resisténcia dos indigenas. Ambos
fundaram varias vilas, como San Cristobal de
Habana e, posteriormente, as de Puerto Principe e
Santiago de Cuba, que foi a primeira capital
cubana.

Durante a colonizacdo, a Espanha investiu em
producdo de acUcar e tabaco, utilizando méo-de-
obra escrava indigena. Cerca de trinta anos depois
da chegada dos espanhdis, a populacao indigena
ja havia se reduzido de 120 mil para algumas
centenas, devido a varios fatores, como doencas,
maus tratos e exterminio. Com a reducéo, a mao-
de-obra comecou a ficar excassa. Por isso Diego
Velazquez, que havia dado inicio a exploracdo de
minas, comegou a substituir os nativos por
escravos africanos, semelhante ao que ocorreu em
outras coldnias espanholas e portuguesas nha
América.

Espiritos indigenas e africanos fazem possessdes
constantes, aparentemente as portas do inferno
estdo abertas, demdnios andam livremente pelas
ruas de Havana.

Isla San juan Bautista Ou porto Rico

Conquistado pela Espanha em 1493 Em 1508, Juan
Ponce de Ledn fundou o assentamento Caparra,
Um ano mais tarde, o assentamento foi transferido
para um local entdo chamado "Puerto Rico". Em

1521, o novo assentamento recebeu seu nome
formal, San Juan Bautista de Puerto Rico, em

homenagem a S&o Jodo Batista, seguindo a
tradicdo de batizar a cidade com o nome formal

(Puerto Rico) e o nome que Cristovao Colombo

tinha originalmente dado a ilha (San Juan

Bautista).

San Juan, como um povoado do Império Espanhol,
foi utilizado por navios mercantes e militares

vindos da Espanha como primeira escala nas
Américas. Devido a sua proeminéncia no Caribe,
uma rede de fortificagbes foi construida para
proteger o transporte de ouro e prata do Novo
Mundo para a Europa. Por causa de suas ricas



cargas, San Juan tornou-se alvo das poténcias
estrangeiras da época.

A cidade foi vitima de atagues dos ingleses
liderados por Sir Francis Drake em 1595
(conhecido como a Batalha de Porto Rico) e por
George Clifford de Cumberland, em 1598. A
artilharia do forte de San Juan, El Morro, expulsou
Drake, porém, Clifford conseguiu desembarcar
suas tropas e sitiar a cidade. Apos alguns meses de
ocupacdo britanica, Clifford foi forcado a
abandonar o cerco, quando suas tropas comegaram
a sofrer por exaustao e doenca. Em 1625 a cidade
foi saqueada por forcas holandesas lideradas pelo
Capitédo Balduino Enrico (também conhecido como
Boudewijn Hendricksz/Bowdoin Henrick), mas El
Morro resistiu ao ataque e nao foi tomado. Os
holandeses foram contra-atacados pelo capitdo
Juan de Amezquita e 50 membros da milicia civil

por sua vez dentro da jurisdicdo do Vice-reino de

Nova Espanha. Em 1596, Trinidad é anexada a
Provincia de Guayana no governo de Antonio de
Berrio. Em 1640 a ilha repeliu uma tentativa de

invasdo dos Paises Baixos e em 1677 outra de
Franca.

A cidade de Prata ganha espago aqui.
Guadalupe
A seca ilha de Guadalupe foi descoberta por
Cristévao Colombo, em sua s viagem a regiao do
Caribe em 1493 e conquistada pelos franceses em

1635. Durante o século XVII os caraibas lutaram
contra os colonizadores espanhdis e os repeliram.

DOMINIOS FRANCESES

em terra e pelos canhdes das tropas espanholas ncGuiana

Forte El Morro. A batalha em terra deixou 60
soldados holandeses mortos e Enrico com um

Em 1500 Piz6n explorou o territério da Guiana em

ferimento de espada no pescogo recebido das mdos busca da mitca cidade do Eldorado, em 1634 os
de Amezquita. No mar, os navios holandeses foram franceses tomaram a regido e fundam o centro
abordados pelos porto-riquenhos que derrotaram os commercial de Sinnamary e a cidade de Caiena em
presentes abordo. Depois de uma longa batalha, os 1637. A cidade de Caiena passa a ser disputada
soldados espanhdis e os voluntarios da milicia da €ntre Franceses e Holandeses que dominavam

cidade estavam aptos para defender a cidade do
ataque e salvar a ilha de uma invasdo. Em 21 de
outubro, Enrico p6s "La Fortaleza" e a cidade em
chamas. Os capitdes Amezquita e Andre Botello
decidiram por um fim a destruicdo e liderou 200
homens em um ataque contra o front e a retaguarda
do inimigo, expulsando Enrico e seus homens.

Piratas e Vampiros, lendas de lobisomens.
Tinidad e tobago

As llhas de Trinidad e Tobago Foram descoberta
por Cristévdo Colombo 1498 na sua terceira

viagem. Em 1530 foram conquistadas pela

Espanha sob direccdo de Antonio Sedefio, que foi
também o seu primeiro governador, cargo que

assume em 1532 fundando a Provincia de Trinidad
com capital em San José de Orufia, , que devido a
tenaz resisténcia dos nativos foi abandonada dois
anos depois.

Um seéculo mais tarde, Espanha estabeleceu
missbes de  cristianizacdo com  padres
Capuchinhos. Durante o periodo colonial espanhol
a ilha, conhecida por Trinidad de Barlovento, foi

dependente da Real Audiéncia de Santo Domingo,
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grande parte do oeste do territério.

Além de Atrair alguns membros da Ordem do

Graal e da Talamaska. Poucos Vampiros Ekimmu

vivem na regido. Que seve de entreposto Pirata.
As lendas sobre o Eldorado e a Fonte da

Juventude ainda assolam a regido. Mas a Selva é
dura e os ataques dos homens Jaguar, homens
cobra e Crocodilo sdo constants, somados a outros
terriveis horrores da regido como as Boiunas e a

magia da Ordem do Jaguar. A Guiana € uma

regido de disputa entre os Holandeses e

Franceses, mas é o territorio da unidade das tribos
e forcas da floresta tornando a regido quase

impermeavel.

Boatos dizem que alguns franceses conseguiram
acordos com 0 povo papagaio, que alguns destes
metamorfos servem de conselheiros e espides a
corsarios e piratas. Existem relatos de um capitédo
do povo Amazona. Botos e laras também se
mistuaram aos nhovos habitantes. Alguns se
integrando nas novas cidades, entrepostos e
navios, outros partindo para acbes de ataques
contra 0s novos invasores. Disseminando lendas
sobre sereias no caribe

Concepcién ou Granade



Por volta do século XV, os indios caribes
expulsaram da ilha seus primitivos povoadores, 0
Aruaques. Granada foi descoberta em 15 de agosto
de 1498 por Cristovdo Colombo, que lhe deu o
nome de Concepcion. Os espanhois, porém, nao
tentaram coloniza-la: mateve-se em poder dos
caribes por mais de um século e meio.

Em 1650, o governador francés da Martinica
fundou uma colénia em Saint George's e
exterminou os indios caribes. Os franceses passam
a importar escravos negros para a plantacdo de
cana-de-agucar.

Olmec caiu, mas seus deuses planejam a vingancga.

Santa Lucia

Os primeiros povoadores de Santa Lucia foram os
indios Tainos, que chegaram por mar provenientes
do norte da América do Sul, entre entre os séculos
lll e século V. A partir do século IX, os tainos
foram dominados e assimilados por outra etnia da
regiao, os caribes.

A descoberta européia da ilha de Santa Lucia é
relativamente vaga, e 0s primeiros europeus devem
ter chegado a ilha entre o final do século XV e o
principio do século XVI. Foi provavelmente
descoberta por volta de 1500, pelo explorador
espanhol Juan de la Cosa. Em 1502, um grupo de
marinheiros franceses que aportaram na ilha,
nomearam-na de Virgin-Martir de Syracuse, "Santa
Alousie".

Devido a importancia de seu porto em Castries, a
ilha foi intensamemente disputada entre os séculos
XVI e XVII, trocando de bandeira de posse por 14
vezes entre 0 governo da Franca.

Escrituras assirias foram encontradas, revelando
um contato com Arkanun.

Martinica

Colonizada pela Franca em 1635, a Expulsédo
Caribenha ocorreu em 1660, quando 0S povos
indigenas da ilha foram deportados e impedidos de
retornar pelas forgcas de ocupacéo francesas. Desde
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entdo, a ilha tem permanecido possessédo francesa, sociedade secretas de estudiosos neerlandeses ja
exceto por trés breves periodos de ocupacdo plantou suas bases la.
estrangeira. )
DOMINIOS INGLESES
Desde 1635 (chegada de Pierre Belain d'Esnambuc,
um aristocrata francés que tomou posse da ilha pylcina ou Barbados
para a Franca), a Martinica sobrevive como colénia
francesa produzindo mercadorias tropicais, coOmo |a Isla Dulcina ou Barbados foi visitada pelos
cana de acucar, café, rum e cacau. Prisioneiros portugueses a Caminho de Santa Cruz entre 1536 e
africanos foram trazidos da Africa Ocidental para 1627. Recebeu o nome de “O barbudo” ou
formar a populacé@o escrava que € a maior parte da Barbados pela aparéncia das figueiras encontradas
populacao atual. na ilha. Os portugueses indroduzem os porcos que
depois serdo encontrados pelos ingleses em estado
A ilha esta cheia de Ekimmus e Strigois, lamias se selvagem. Em 14 de maio de 1625 o Capitdo John

dedicam a cultos voodoos. Powell reclamou a posse da ilha em nome de
- James | da inglaterra. Os primeiros colonos
Dominica desembarcaram em 17 de fevereiro de 1627, na

area da atual Holetown (anteriormente

Tribos guerreiras caraibas habitam a ilha de Jamestown), um grupo de 80 pessoas e dez
Dominica antes da chegada de Cristévao Colombo, escravos africanos sob o comando do mesmo

em 1493. O relevo acidentado da ilha retarda sua capitdo Powell. Esse estabelecimento foi

exploracdo pelos europeus, mas sua posicao financiado por Sir Wiliam Courteen, um rico

estratégica faz dela centro de disputa entre iegles  comerciante de Londres, que arrematara & Coroa 0s
e franceses no século XVII. Conflitos entre direitos de exporacdo sobre Barbados e varias
colonos e nativos levam a quase extingdo dos outras ilhas néo reclamadas na regido. Desse modo,
caraibas - dai a predominancia atual de negros, os primeiros colonos eram arrendatarios, e 0s

descendentes de escravos, na populacao. lucros do empreendimento destinavam-se a
Courteen e a sua empresa. Mais tarde, Courteen

E de ritos secretos do continente negro. perdeu os direitos de exporacdo para James Hay,
1o. conde de Carlisle no episddio conhecido como

Matserrat "Great Barbados Robbery". Carlisle, em seguida,

nomeou como governador a Henry Hawley, que
A ilha foi descoberta em 1493 por Colombo € por sua vez estabeleceu a chamada "Casa da
dominada pelos britanicos em 1632 e em 1635 Assembleia” (1639), num esforco para apaziguar
pelos franceses. Vive sob ameaga cosntante de os &nimos dos plantadores, que poderiam opor-se a
erupcéao do vulcdo Soufriere Hills. sua controversa nomeacdo. Nos primeiros anos de

colonizacéo, a maioria da populacdo era branca e
Ha um dues ancestral abaixo do vulcdo, profecias do sexo masculino, com escravos africanos
indicam que retornara a Terra em 12/12/2012, fornecendo pequena parte da mé&o-de-obra.

temos tempo de destrui-lo até la. Cultivava-se o tabaco, o algodado, o gengibre e o
indigo plantados por trabalhadores europeus até ao
Outros dominios inicio da agro-manufatura do agucar.

Boatos falam sobre bases de fanceses protestantesMonstros no mar

na ameérica do sul, mesmo apos a derrota da Franca

Antartica. Apos serem expulsos de La Florida os |Isla de Santiago ou Jamaica e llhas Caiman

Franceses colonizaram a regido dos lagos na

América do Norte, fundando Acadia ou Nova Quando Cristovdo Colombo chegou a llha da

Franca, com capital em Quebec. Os Franceses se Jamaica, chamando-a, entdo, de ilha de Santiago,

expandem toamndo toda regido do Mississipe e a em 1494, encontrou-a habitada pelo povo

Nova Franca j'pa chega ao golfo do Caribe, onde Arauaque. No entanto, com a chegada dos colonos

passa a ser chamada de Luisiana. espanhdis a partir de 1509, rapidamente os indios
arauaques desapareceram por acao, sobretudo, das

A lusiania é a terra dos Ekimmus,Brujas e toda doencas européias, as quais eram bastante

forma de heresia exilada da franca. Uma vulneraveis.
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Juan de Esquivel empreendeu sua conquis
autorizado por Diego Colombo, filho do
descobridor, em 1509. Depois de um perioc
inicial em que a familia Colombo ali exerceu pode
absoluto, a ilha foi governada até 1655 pelg
espanhois. A auséncia de ouro na regido levou
espanhodis a dedicarem pouca atencdo a il
utilizando-a sobretudo como base de abastecime
para colonos de outras areas americanas.
nativos da ilha foram exterminados, o que dg
inicio & importacéo de escravos negros da Africa.

A Jamaica foi conquistada pelos ingleses em 165
guando o ataque a Hispaniola fracassou,
populacdo é composta de escravos e senho
ingleses, com plantacbes de cana-de-acucar.
ricos agricultores toleram os bucaneiros devido ¢
seu valor militar, pois ofereciam protecao consa ¢
invasBes francesas e espanholas. E completame
destruida por um terremoto, desaparecendo ¢
1692.

A situacdo estratégica da ilha, nas rotas ¢
comeércio colonial, atraiu a atencéo dos ingleses
em 1655 a Jamaica foi capturada pelo almiran
William Penn e pelo general Robert Venables
Cinco anos mais tarde, todos os espanhdis tinh
sido expulsos pelos ingleses, que desenvolveran
cultura da cana-de-acucar. Contudo, a Inglater
teve de lidar com a oposicdo dos antigos escray
dos colonos espanhodis, que se refugiaram n
montanhas do interior e aos quais se juntara
posteriormente, 0s escravos que fugiam
dominacédo inglesa, conseguindo resistir as trop
invasoras durante 150 anos.

De 1661 a 1670, a ilha foi virtualmente ocupad
por bucaneiros (piratas que infestavam as Antilhg
com o consentimento da Inglaterra, ja que durar
esse periodo de tempo aqueles prestaram u
preciosa ajuda na defesa da ilha perante

sucessivos ataques de navios espanhdis. Da b
em Port-Royal, no sudeste da ilha, os piratas
langcavam em ataques as Antilhas espanholas.

Com a assinatura do Tratado de Madrid, em 167
no qual a Espanha reconhecia a soberania
Inglaterra sobre a Jamaica, os piratas passarar
ser perseguidos até a extingcdo. A partir de etaq
ilha rapidamente se tornou na coldnia mais valios
através do desenvolvimento efetuado na produg
de acucar e cacau. Em 1672 foi criada a Re
Companhia Africana, a qual se concedeu
monopdlio do trafico de escravos, e a Jamaica
converteu num dos maiores centros do trafico
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negreiro para a Ameérica do Sul, bem como o maior
produtor de agucar do século XVIII.

De 1656 a 1671, Port Royal na Jamaica, foi a
capital dos bucaneiros, sendo dividida em um
distrito pirata e outro distrito de cavalheirosyde

o Ultimo o menor. Ja foi a mais rica e pecaminosa
das cidades do Caribe. Todas as formas de prazeres
estdo disponiveis para aqueles com dinheiro. Os
bucaneiros consideraram a cidade ideal por
diversas razdes. A sua proximidade com as rotas de
comércio Ihes oferecia acesso rapido a saques. O
porto era grande o suficiente para atracarem seus
navios e oferecia um lugar para construcdo e
reparos de embarcagdes. A localizagdo também era
ideal para lancar ataques em col6nias espanholas.
De Port Royal, Henry Morgan atacou o Panama,
Portobello e Maracaibo. Bartholomew Roberts,
Roche Brasiliano, John Davis e Edward Mansveldt
(Mansfield) também vieram de Port Royal.

Na década de 1660, a cidade ganhou a reputacao
de Sodoma do Novo Mundo, onde a maioria dos
habitantes eram piratas, promotores de jogos de
azar ou prostitutas. Quando Charles Leslie
escreveu sobre a historia da Jamaica, ele fez a
seguinte descricao dos piratas de Port Royal:

“Vinho e mulheres sugavam suas economias a tal

ponto que alguns viravam mendigos. Ha relatos de

gue gastavam de 2 a 3 mil pecas de ouro em uma
noite; ha quem gastasse 500 para ver uma mulher
gue lhes interessava nua. Eles tinham o costume de
colocar copos com vinho nas ruas e obrigarem

todos que passassem a tomar”.

Port Royal cresceu para ser um dos dois maiores e
mais economicamente importantes portos das
coldnias inglesas. No apice de sua popularidade, a
cidade tinha um bar para cada 10 habitantes. Em
Julho de 1661, a cidade liberou 40 novas licencas
permitindo a abertura de tabernas. Durante um
periodo de 20 anos que acabou em 1692,
aproximadamente 6.500 pessoas viveram em Port
Royal. E além das prostitutas e dos piratas, havia
guatro moldadores de moedas, 44 taverneiros e
uma variedade de artesbes e mercadores que
viviam em 200 constru¢des espalhadas em 51 acres
(206.000 m?2) de territério britdnico. 213 navios
visitaram o porto em 1688. A economia da cidade
era tdo farta que moedas eram a forma de
pagamento principal, deixando para tras o escambo
e troca por servicos tipicos do novo mundo.

Apo6s Henry Morgan ser nomeado para governar o
lugar, Port Royal comegou a mudar. Piratas nao
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precisavam mais defender a cidade. O comércio de
escravos comecgou a se tornar mais importante.
Além do mais, alguns cidaddos nao gostavam da
reputagcdo da cidade. Em 1687, a Jamaica
sancionou leis antipirataria. Ao invés de um
reflgio para os piratas, Port Royal se tornou um
lugar de execucgdes. As forcas chamaram muitos a
morte, incluindo Charles Vane e o famoso pirata
Calico Jack, que foi enforcado em 1720. Dois anos
depois, 41 piratas encontraram a morte em um
meés.

Negros herejes, cristdos novos, priratas,
feiticeiros, etc. A cidade de prata deve recupearar
controle sobre Port Royal.

llhas Virgens

As llhas Virgens foram primeiramente colonizadas
por indios Arawak da América do Sul por volta
de 100 a.C. (embora haja evidéncia da presenca
de Amerindios nas ilhas anteriormente ao ano de
1500 a.C.JY Os Arawaks habitaram as ilhas até
oséculo XV, quando foram  expulsos
pelos Caraibas, uma tribo mais agressiva das ilhas
das Pequenas Antilhas, e de quem originou-se o
nome Mar do Caribe. (Alguns historiadores,
entretanto, acreditam que essa crenca popular de
gue os guerreiros caraibas cacavam os pacificos
arawaks pelas ilhas caribenhas esta arraigada em
esteredtipos europeus simplistas, e que a
verdadeira historia € mais complexa.)

O primeiro europeu a avistar as lIlhas Virgens
foi Cristbvdo Colombo em 1493 em sua sLoada
viagem para as Ameéricas. Colombo deu-lhes o
extravagante nome @&anta Ursula y las Once Mil
VirgenegSanta Ursula e suas 11 000 Virgens),
abreviado paraas Virgene@s Virgens), devido a
lenda de Santa Ursula.

O Império colonial espanhol adquiriu as ilhas no

inicio do século XVI, as minas de cobre da Virgem

Gorda, e anos posteriores viram o0s ingleses,
neerlandeses, franceses, espanhdis e
dinamarqueses travarem uma disputa pelo controle
da regido, que tornou-se um importante reflgio

de piratas. Durante o processo de colonizacdo a
populacdo de nativos amerindios foi dizimada.

Os neerlandeses fundaram um povoado
permanente na ilha de Tortola em 1648. Em 1672,
os ingleses tomaram Tortola dos neerlandeses, e as
anexacoes de Anegada e Virgem
Gorda aconteceram em 1680. Enquanto isso,
durante o periodo de 1672-1733, os dinamarqueses

ganharam o controle das ilhas proximas de Saint
Thomas, Saint John e Saint Croix.

As ilhas britanicas foram  consideradas
principalmente uma possessao estratégica, em uma
época em que as condicbes econdmicas eram
particularmente  favoraveis. Os  britanicos
introduziram a cana-de-agUcar que tornou-se a
atividade principal e fonte de comércio com o
estrangeiro, e escravos foram trazidos
da Africa para  trabalharem nas plantagBes
canavieiras. As ilhas prosperaram economicamente
atté o aumento da producdo do aclcar
da beterraba na Europa e nos Estados
Unidos reduzindo significativamente a producao
do acucar de cana.

Encontramos o culto de deuses polinésios, a
Ordem de Dagon e o0s magos Atlantes séao
presenca continua nestas ilhas.

Outros Dominios

Os ingleses também dominam Antigua, Honduras
ou Port of Belize, onde , apesar dos esforcossfeito
pelos espanhois para recuperar a regido e Las
Bahamas que servem de postos para pirataria além
da fundacédo das 13 coldnias na América do norte e
da dispita de Nova Amsterda com os holandeses.

Um Inferno Verde.

DOMINIOS HOLANDESES

Las Antilhas

Bonaire foi descoberta por navegadores espanhois
em 1499, numa expedicao dirigida por Alonso de
Ojeda e Américo Vespucio. A pequena ilha
chamou-se inicialmente ilha de Brasil.Como parte
da colonizacdo espanhola, os indios foram
escravizados e enviados em 1515 para as minas de
cobre de Hispaniola. Os holandeses compraram
Curacao aos portugueses em 1634, pois
necessitavam de uma base naval de apoio durante a
guerra com o0s espanhois. Bonaire e a vizinha
Aruba ficaram assim nas maos dos holandeses no
ano de 1636 e tornaram-se colonias neerlandesas.
A Companhia Neerlandesa das indias Ocidentais
comecou, em 1639, a producao de sal. A chegada
dos primeiros exploradores europeus a Curagéo ou
ilha da curacdo, ocorre em 1499, e da-se quando
uma expedi¢cdo espanhola, comandada por Alonso
de Ojeda, descobre a ilha durante a sua primeira
viagem de exploracdo da costa norte da América
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do Sul. Juntamente com ele encontravam-se, Tortuga foi descoberta pelos europeus em 1494,
também, Juan de la Cosa e Américo Vespucio os durante a sLoada viagem de Cristovdo Colombo
qguais Ihe atribuem o nome de llha dos Gigantes, para o0 Novo Mundo, sendo originalmente
devido a elevada estatura dos seus habitantes colonizada pelos espanhdis.

indigenas. O dominio espanhol manteve-se durante

todo o século XVI, periodo durante o qual, os seus Em 1625 colonizadores franceses e ingleses
habitantes indigenas foram transferidos para a chegaram a ilha de Tortuga apoés inicialmente
colénia da ilha Hispaniola. Serviu de ponte para a terem planejado tomar a ilha de Hispaniola. Os
exploragéo e conquista espanhola dos territérios no franceses e ingleses foram atacados em 1629 pela
norte da América do Sul. A ilha foi abandonada Espanha comandada por Don Fradique de Toledo.
progressivamente, a medida que avangava a Os espanhois foram vitoriosos e fortificaram a,ilha
colonizagdo do continente. Os primeiros registos expulsando os estrangeiros. Quando as forcas
de regulamentos neerlandeses na ilha de Aruba, espanholas deixaram Hispaniola para desenraizar
datam do ano de 1621, os que tinham necessidade os colonos franceses de Tortuga, os franceses
de ser fornecidos de recursos vitais como madeira retornaram para tomar o forte e expandi-lo nas
e sal. Foi durante o ano de 1634, que uma fortificacbes espanholas. Em 1630, os franceses

expedicdo da Companhia Neerlandesa das indias
Ocidentais, mandado por Johan van Walbeeck, que
reclamou a ilha para os Paises Baixos. Os primeios
habitantes de Aruba foram os indios Caquetio da
tribo Arawak, que miragram da Venezuela para

escapar do ataque dos caraibas. Vestigos dessebucaneiros,

povo datam do ano 1000. Devido a distante
localizacdo de Aruba, comparada as demais ilhas
caribenhas e as fortes correntes maritimas que
dificultavam a navegacao, a ilha se tornou mais
ligada a América do Sul do que ao Caribe. O
explorador espanhol Alonso de Ojeda foi o
primeiro europeu a pisar em Aruba, em 1499.
Apesar de ter sido fundada uma colénia na ilha,
nao houve o desenvolvimento de uma sociedade
agricola. Ao invés disso, 0s espanhdis enviaram
muitos Caquetios para Hispaniola, onde
trabalharam nas minas. Em 1636, Aruba foi

adquirida pelos Paises Baixos e permaneceu sob

seu controle por quase dois séculos.

Outros dominios

construiram o Forte de Rocher em um porto
natural.

De 1630 em diante, a ilha de Tortuga era dividida
entre colOnias francesas e inglesas, permitindo que
mais conhecidos como piratas,
usassem a ilha mais freqiientemente como sua base
de operacbes. Em 1633, os primeiros escravos
foram trazidos da Africa para ajudar nas
plantacbes. Os novos escravos comecaram a
hesitar, e em 1635, 0 uso de escravos acabou. Os
escravos, entdo, sairam do controle, e a0 mesmo
tempo as colonias francesas e inglesas comegaram
a discutir e brigar. No mesmo ano, os espanhdis
retornaram e rapidamente conquistaram as partes
francesa e inglesa da ilha, para logo depois
abandona-la, devido a tamanha importancia dada a
uma ilha tdo pequena.

Esse abandono de Tortuga permitiu o retorno dos
piratas ingleses e franceses. Em 1638, os espanhdis
voltaram novamente para tomar a ilha dos
franceses e dos mais novos colonos, os holandeses.

Os Dominios Holandeses se extendem a parte das Eles ocuparam a ilha, mas logo foram expulsos

ilhas virgens ao norte em Saba, Santo Eustaquio e
o0 norte de S&o martinho (onde constituiram a
Companhia Neerlandesa das Indias Ocidentais), a
Nova Holanda (territorio conquistador dos
portugueses no nordeste de Santa Cruz), Nova
Amsterda (além das colonias inglesas da América
do Norte que sera tomadfa pelos ingleses em 1674
e renomeada de Nova York) e ao indico a ilha de
Jacarta.

Os Holandes a novas ordens secretas que se
automeias iluminadas.

DOMINIOS PIRATAS AUTONOMOS

Isla Tortuga
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pelos colonizadores franceses e holandeses.

Por volta de 1640, os bucaneiros de Tortuga se
autonomearam a Fraternidade da Costa (Brethren
of the Coast). A populacdo pirata era composta
principalmente por franceses e ingleses, com uma
pequena parcela holandesa. Em 1645, numa
tentativa de trazer harmonia e controle, o

governador francés trouxe aproximadamente 1.650
prostitutas, esperando regularizar a vida dos
piratas. No ano de 1670, quando os bucaneiros
estavam em declinio, muitos piratas, procurando
uma nova fonte de rendas, passaram a cortar e
trocar madeira da ilha. Nesse momento, entretanto,
um pirata inglés chamado Henry Morgan comecou

a se autopromover e convidar os piratas da ilha de



Tortuga para navegar sob suas ordens. Eles erggs
contratados pela Franga como uma milicia, o qu
permitia a Franca ter uma influéncia maior na
regido do Caribe. Consequentemente, 0s pirata
nunca foram realmente controlados e Tortuga s
manteve como uma zona neutra para eles. E
1680, novas acdes do Parlamento inglés proibira
a navegacao sob bandeira estrangeira (em oposig
a pratica formal). Isto foi um enorme golpe legal
para os piratas caribenhos. Acordos finalments
foram feitos pelo Tratado de Ratisbon, de 1684
assinado pelos poderes europeus, pondo um fim
pirataria. A maioria dos piratas, depois dess3
época, foi contratada para prestar servicos & Corq
com o intuito de combater e suprimir seus antigo
aliados. Poucos anos depois, a era dos pirat
chegava ao fim.

O ARCANUN ARCANORUM

O Arkanun Arcanorum tem enfrentado sériag
dificuldades de se isntalar na regido do Caribe.
Territério obsuro e anarquico da regido. As
disputas territorialistas chegam a ofuscar a
conqusitas em Quito e Ciudad de Mexico. Embor3
a Ordem de Salomédo, a Casa de Chronos, Q
magos Atlantes, o Templo de Isis e Osiris e 3
ordem do Graal tenham conquistador presenca e
base para a expansao do Arcanun no territério o
Granada e na Nova Espanha. Os massacr
promovidos pela colonizacdo legaram uma
oposicao ao Arcanun por parte das Ordens nativa
de Coacalco, Ordem do jaguar e Ordem do Sq
(existem aliancas apenas em quito). Existe
aliancas entre algumas ordens e criatura
sobrenaturais em toda regido. Mas o Caribe é u
territorio de proscritos. Brujas se espalham e
hispaniola e Port Prince em casas de prostituicag
O poder dos Asima cresce com a associacao (
espiritos nativos e tendo mascas caracteristicas,
Vodoo, a Santeria se espalham pela regido d
caraibas enquanto a maior parcela da populag
passa a ser formada por negros escravos. N
nucleos negros rebeldes da Jamaica, uma facg
discindente da cidade de prata se associou a alg
sacerdotes maleses, constiruindo a Ordem dg
Lebes de Juda, eles véem Hispaniola e Ciudad (¢
Mexico como a nova babildnia que deve se
destruida e lutam contra o imperialismo europe
com rituais envolvendo o sonhar e o uso de plant
entorpecentes da regido, Profecias dizem (¢
tomardo Santo Domingo. Mas a ordem de tenebra
tem se infiltrado em Hispaniola junto com os
piratas franceses. Enquanto membros da Ordem (
Graal adentam as florestas fechadas e se degladig
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com templérios e metamorfos, o hellfire Club e a
ordem do dragdo cravam seus dominios em Santo,
Domingo, Caracas, Bogot4, ciuda de Panama e
guatemala. Junto a pirataria estd membros da
Sociedade de Hassan, da AGNI e até mesmo
membros da ordem dos mandarins. Membros da
Ordem de Imale estdo entre os negros fugitivos que
integraran as tripulagoes piratas. A Ordem de
Dagon cresce no litoral, junto a membros nativos
de uma raca hibrida chamada profundos, enquanto
0s Magos Atlantes procuram reconstiruir sua
civilizacdo. A Ordem de Pyrés, Magos da Sombras
e outras ordens ligadas a arkanun buscam
negociagbes diplomaticas com Tlhotican. Mas
mesmo assim comecga a surgir um confronto entre
0s membros americanos destas ordens, chamados
de magos Criollos, com 0s magos europeus.

TEMPLARIOS

Embrora haja uma hegemonia dos Cavaleiros da
Malta e da Spada de Dios na conquista da Nova
Espanha, as duas ordens entram em conflito na
medida que a contra reforma avanga e a
supremacia da Igreja se imp0@e sobre os templarios.
O caribe se tornou uma regiao de disputa entre
vérias ordens iluminadas na busca de constituir um
grande império. Embora a ordem de Luisiada e os
cavaleiros de Avis tenham assinado sua derrota na
tratado de Tordesilhas. Ordens francesas ligadas ao
hunguenostes, Ordens inglesas como a sociedade
da Nova atlantida se espalham pelo continente. As
ordens templarias espanholas tem enfrentado sérias
derrotas no territorio de Granada contra
metamorfos e tribos locais, enquanto os templarios
ingleses, franceses, espanhdis e dinamarqueses Se
espalham pelas ilhas.

A CIDADE DE PRATA

A queda de Olmec ndo foi o andancio da vitoria,
mas o inicio de uma batalha de séculos. A cidade
de Prata cravou seu ponto de dominagéo na Ciudad
de Mexico. Mas faccdes protestantes estimularam
acOes de outros povos pelo caribe. A forca dos
Loas Voduns comecga a se tornar um problema nas
ilhas. Os protestantes avancam nas 13 col6nias e na
nova Franca. Os espiritos nativos ndo estdo
vencidos mas se refugiam em Arkanun. O Inferno
aumenta suas forcas em Granada. E toda area de
Spiritum se torna uma tormenta impermeével.
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Jaguares, Mojus, Yaras, Botos, Amazonas,
DEMONIOS Guaribas e Jacaré-Acus. Yaras, Botos e Amazonas

especialmente se aliaram a grupos piratas

franceses, holandeses e ingleses e fazem frente no
As forcas de Dite se infiltam nas ilhas e em Mar contra os navios de Portugal ou Castella.
Granada. Hispaniola, Sanata Fé de Bogota, Lendas sobre papagaios conselheiros e sereias se
Deménios monopolizam o trafico de escravos e €spalham pelo caribe. Adentrando a peninsula de
almas. Alguns mercadores conhecidos do Inferno e Yacatan a Guerra se intensifica. Os jaguares da
da Cidade de prata foram vistos no Mercado de Regido estavam profundamente ligados a casa do
escravos de Saint Domingue em Hispaniola. Jaguar de Olmec e se tornaram mais radicais que

Lendas sobre piratas amaldigoados que venderam a 0S @mazonicos, defendendo o exterminio total do
alma sd0 constantes. Dite estd interessada homem branco. Mais ao norte, ainda na nova

especialmente emu ma determinada planta da Espanha encontramos homens lobo e Coiotes mais

regido que dizem ter o poder de escravisas a alma Proximos dos Guara que dos filhos de Licaon.
de um homem. Os deménios de Arkanun viveram Estédo profundamente integrados as populagdes
em armonia com as grandes civilizacdes que nativas e cultuam espiritos primitivos. Agem em
ajudaram erguer por séculos. Agora cacados se acordo com homens puma e homens Corvo.
refugiam em seu plano e planejam a expulsdo da Lendas falam que com a chegada do homem

Cidade de prata e a reconstrugdo de seu imperio. branco uma terrivel criatura de tenebras despertou
préxima as treze coldnias. As tribos de metamorfos

da América do Norte estdo unido forces para lutar
VAMPIROS contra esta criatura que devora partes do umbral e
se alimenta de almas, ao mesmo tempo que tentam
unificar as tribos para o combate com o homem
Se o caribe € uma terra de condenados, se tornou branco. Boatos afirmam a existéncia de homens
um grande lar para Strigois, EkKimmus, que chacdis em navios piratas marroquinos. E de
expressao seu grande podeio nas ilhas e terras daspiratas amaldicoados pela terrivel maldicdo de
Caraibas. Os Ekimmu tem se participado Licaon.
ativamente da colonizacdo da Luisiana
conjuntamente com algumas Bruxas e membros de
uma sociedade de “estudiosos holandeses” SPIRITUM
chamada de Talamasca.Lamiais se mesclam a
culos Vodoos junto com Brujas e Asimas é
relatada a presenca até mesmo alguns Rakshasas §odo terreno de Spiritum do caribe encontra-se em
vindos de algum lugar além de Jacarta em um fluyt Um imenso tornado, desde as levas de Almas novas
holandés. Ha algo novo mortos vivos conscientes indigenas adentraram a regido. Anjos caidos de
que permanescem em putrefacio, ligados a magia Olmec e Loas africanos se somam a populacao
voodoo, como consequencia provavel de algum fabulosa de Fantasmas que habita o caribe. Piratas
ritual desastroso envolvendo as Brujas e sacerdotes € exploradores que encontraram mortes terriveis
Asimas. Bardo Semedi é a mais ponderosa destas continuam vagando pelas terras e mares da regiao.

Criaturas, e ja constituiu uma prole significativa. Dizem quem nas noites de lua, uma nevoa fria,
percorre a agua baixando o limiar e permitindo que

estes fantasmas se relacionem e até mesmo firam
INFERNO VERDE 0os vivos. Uma velha maldicdo pesa sobre estas
terras. Os Aztecas jA a conheciam. Dai a
necessidade de festividades para agradar os mortos.
Embora os Nativos tenham sido quase que Ha mais mistérios ocultos nestas terras do que
completamente aniquilador nas ilhas, toda a regido pode julgar a va filosofia.
de Granada €& um territério de resisténcia de
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As navegacoes, os descobrimentos, a prata e o ouro Caribe e cuja época aurea ocorreu principalmente
mexicanos, 0 acucar e o pau brasil, as especiarias entre os séculos XVI e XVIII.
indianas serviram de suporte ao século de ouro do
poderio ibérico, que viu ressurgir e florescer no Do fim do século XVI até o século XVIIl, o Mar
caribe, um velho mal, a pirataria. Grandes nagcbes do Caribe era um terreno de caca para piratas que
europeéias, na luta pelo estabelecimento de colonias atacavam primeiramente os navios espanhois, mas
na América, longe do dominio de Portugal e posteriormente aqueles de todas as nacdes com
Espanha partem para a pilhagem aberta, utilizando- colénias e postos avancados de comércio na area.
se das ilhas ilhas do Caribe como entrepostos de Os grandes tesouros de ouro e prata que a Espanhe
abastecimento. Por traz de navegadores comecou a enviar do Novo Mundo para a Europa
contratados pela coroa francesa, inglesa, pelas logo chamaram atencdo destes piratas. Muito deles
republicas holandesas se desenvolvem bandos eram oficialmente sancionados por nacdes em
autbnomos que véem nos saques e pilhagens um guerra com a Espanha, mas diante de uma lenta
caminho para o enriquecimento pessoal. O Séc. comunicacdo e da falta de um patrulhamento
XVII é o século do apogeu da prata do Vice Reino internacional eficaz, a linha entre a piratari@iafi
do Perl, do ouro de Nova Castella, do apogeu e e a criminosa era indefinida.
declinio do acucar brasileiro, das bandeiras e da
descoberta das primeiras minas nos Sertdo das Corsarios
Gerais e da Pirataria no Caribe.
Além do termo pirata propriamente dito, pelo
Piratas menos outros trés ficaram famosos: corsario,
bucaneiro e flibusteiro. O corséario € o pirata que
Trés caracteristicas sem duvida definem um pirata possuia uma Carta de Corso. Uma Carta de Corso é
classico: a origem marginal, a busca pela rigueza uma licenca de um governo para atacar
atraves do assalto de embarcagdes mercantes ou deembarcacdes inimigas, e era uma forma barata de
cidades costeiras e a vida no mar. ampliar a frota de um pais, pois era auto-
sustentavel: o pirata recebia autorizacao paraatac
Piratas sdo marginais por exceléncia. Os grupos embarcacfes inimigas daquele pais durante o
piratas sdo formados por homens (e até piratas periodo de guerras, tinha autorizagdo de saqugeé-las
mulheres historicas!) de todas as partes e nacgdes. pagando até 1/5 do saque a coroa, € podia se
S&o0 os parias da sociedade: sdo escravos fugidos, refugiar nas colénias do reino que cedeu a carta.
sédo degredados, séo ladrdes etc. A preferéncia pelo Ao fim da guerra, voltavam a ser meros piratas.
mar e pelo assalto a embarcacbes mercantes se
explica: em regides como o Caribe e as costass de Um corso ou corsario era um pirata que, por
Santa Cruz, a economia tende a se voltar para 0 missdo ou carta de marca de um governo, era
mar, muitas cidades costeiras desenvolvem autorizado a pilhar navios de outra nacéo,
importante comércio e se tornam centro de atracdo aproveitando o fato de as transac¢bes comerciais
de pessoas de toda parte, que seja pela auséncia dibasearem-se, na época, na transferéncia material
governo, ou pela sua fraca presenga, pela baixa das riquezas. Os corsos eram usados como um
mobilidade social, e até mesmo pelo estigma social meio facil e barato para enfraquecer o inimigo por
acabam optando por uma vida de crimes. A opgdo perturbar as suas rotas maritimas. Com 0s corsos,
se torna clara: navios sdo um meio rapido de os paises podiam enfraquecer os seus inimigos sem
assalto e fuga. E possivel saquear uma cidade suportar os custos relacionados com a manutencao
portuéria e rapidamente zarpar para se esconder eme constru¢do naval. Teoricamente, um ndo corso
outra. com uma carta de marca poderia ser considerado
como pirata, desde que fosse reconhecido pela lei
Um pirata € um marginal que, de forma autbnoma internacional. Sempre que um navio corso fosse
ou organizado em grupos, cruza os mares s0 com o capturado, este tinha de ser levado a um Tribunal
fito de promover saques e pilhagem a navios e a Almirantado onde tentava assegurar de que era um
cidades para obter riqguezas e poder. O esteredtipo verdadeiro corso. Contudo, era comum 0S COrsos
mais conhecido do pirata se refere aos piratas do serem apresados e executados como piratas pelas
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nacodes inimigas. Grande parte das vezes os piratas, primeiros quartéis militares bucaneiros foram na
quando apanhados pela suposta vitima, tentavam ilha de Tortuga (capturada em 1630), sete
usar uma carta de corso ilegal. Por vezes, no seu quildbmetros a noroeste da de Hispaniola. Mais
pais de origem, os corsos eram considerados tarde os bucaneiros usaram a Jamaica para base da:
auténticos heradis, tal como Sir Francis Drake, que, duas operacdes, e capturaram o Panama em 1671.
gracas aos fabulosos tesouros que arrecadou para éChamavam a si mesmos de Brethren of the Coast

Inglaterra, foi tornado Cavaleiro por Isabel I. (“Fraternidade da Costa”). Sir Henry Morgan,
corsério, liderou 36 navios e 2.000 bucaneiros na
Bucaneiros pilhagem e saque da cidade do Panama (entre

1660-70). Foi o auge da pirataria no Caribe,
O bucaneiro é o pirata do Caribe. A raiz da palavra senhores dos mares que eram.
bucaneiro esta no francés boucanier. O boucan é
um grelhador usado para fazer carne defumada. A raiz da palavra bucaneiro esta no francés
Este é uma forma de preservar carne dos indios boucanier. O boucan é um grelhador usado para
nativos das Caraibas Arawak, que ensinaram a fazer carne fumada. Este é uma forma de preservar
técnica aos colonizadores ilegais em Hispaniola. carne dos indios nativos das Caraibas Arawak, que
Estes colonos intrusos cacaram o gado e porcos ensinaram a técnica aos colonizadores ilegais em
selvagens e usaram o boucan para preservar a carneHispaniola (actual ilha do Haiti e Republica
para depois comer ou vender aos navios que Dominicana. Estes colonos intrusos cacaram o
passavam. Os cacadores que viviam do boucan, gado e porcos selvagens e usaram o boucan para
ficaram conhecidos por bucaneiros. preservar a carne para depois comer ou vender aos
navios que passavam. Os cacadores que viviam do
Expulsos e perseguidos do territério espanhol, os boucan, ficaram conhecidos por bucaneiros.
cacadores juntaram-se a grupos de escravos e
cortadores de lenha do México que tinham fugido, Este termo inglés refere-se aos piratas originarios
desertores, antigos soldados e outros que tinham dos portos das Caraibas, que inicialmente atacavam
sido atacados por navios espanhdis, por isso, este
tipo de pirata tinha grande 6dio aos espanhodis e 0s navios e cidades espanholas nas Caraibas e ne
semearam a vinganca nos navios destes. Os América Central.




Expulsos e perseguidos do territorio espanhol, os
cacadores juntaram-se a grupos de escravos e
cortadores de lenha do México que tinham fugido,

desertores, antigos soldados e outros que tinham
sido atacados por navios espanhois, por isso, este
tipo de pirata tinha grande 6dio aos espanhdis e
semearam a vinganga nos navios destes.

Em meados do século XVII, a palavra bucaneiro
aplicou-se a maioria dos piratas e corsos que eram
originarios de bases das Indias Ocidentais.

Os bucaneiros eram piratas que, durante os séculos
XVI e XVII, pilhavam principalmente o comércio
espanhol com as suas colonias americanas. Os
primeiros quartéis militares bucaneiros foram na
ilha de Tortuga, sete quilometros a noroeste da de
Hispaniola. Mais tarde os bucaneiros usaram a
Jamaica para base das duas operacdes, e
capturaram o Panama em 1671. O termo bucaneiro
também se aplica as embarcac8es utilizadas pelos
piratas e corsarios da regido e da época. Eram em
geral embarcacbes de pequeno porte, assimiladas
em porte aos destroyers (menor que as torpedeiras,
fragatas e encouracados), possuindo esse nome por
serem um derivativo de "navio bucaneiro”; em
funcéo disso, € muito comum encontrar em textos,
cancles e folclore produzidos nos séculos XVI,
XVII e XVIII o termo bucaneiro referindo-se ao
navio e ndo ao pirata.

A importancia histérica dos bucaneiros permanece
principalmente da influéncia da inatil colénia
escocesa Darién, no istmo do Panamé (1698). Os
bucaneiros foram bastante inspirados pelos
marinheiros do século XVI, tais como Francis
Drake, mas eles eram distinguidos dos corsos por
defenderem os seus fortes. Eles também se
distinguiam dos piratas fora-da-lei do século
XVIIl, contudo, por vezes muitos dos ataques
bucaneiros eram considerados piraticos. Os
primeiros bucaneiros registados, foram o francés
L’Olonnais ou o holandés que viveu no Brasil Roc
Brasileiro, entre outros.

Com o aparecimento de Henry Morgan eles
comecaram por organizar poderosos grupos que
conquistaram Porto Bello em 1668 e 0 Panama em
1671. Como o tratado de Madrid (1670) tinha sido
celebrado recentemente (1670) para marcar as
divisdes territoriais entre a Inglaterra e Espamha,
conquista do Panam& ndo foi obviamente bem
aceite pelas nacdes. Morgan foi preso e levado para
Inglaterra, mas como surgiram novos problemas
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com a Espanha, eles foi tornado cavaleiro e
enviado como governador da Jamaica. Ele e os

frequentavam Tortuga, envolveu-os em actos
violentos e actos de pirataria. Assim, a original

outros governadores, tentaram acabar com a pratica sociedade bucaneira misturou-se com o0s piratas,

bucaneira, uma tarefa impossivel sem vigilancia
maritima adequada. A dltima grande iniciativa

formando uma nova sociedade de foragidos, os
flibusteiros, cuja época marcou a idade de ouro da

bucaneira foi um ataque fracassado ao Panaméa em pirataria nas Antilhas, a época da flibustaria. Os

1685 com um exército de trés mil homens
comandados por Edward Davis, John Eaton,
Charles Swan entre outros. Com a revolta da
Guerra da Grande Alianca em 1689, estes piratas
autbnomos tornaram-se corsos legais ao servico

flibusteiros autodenominavam-se de “Irmaos da
Costa”.

N&o existem certezas quanto a raiz da palavra, mas
pensa-se que derive do inglés fly boat ou do

das respectivas nagdes, chegando assim ao fim daneerlandes vlieboot, em ambas o significado é

pratica bucaneira.

Poucos piratas continuaram a pilhar na época de
Isabel | de Inglaterra, quando a guerra entre
Espanha e Inglaterra pelo dominio do mundo
terminou. Um dos mais conhecidos piratas foi Sir
Francis Drake, que fez a primeira viagem de
circum-navegacao para a Inglaterra, durante os
guais saqueou a frota espanhola, conquistou a
Califérnia espanhola ainda que a Inglaterra néo
estivesse oficialmente em guerra com Espanha.
Quando Drake e John Hawkins quase foram

barco ligeiro. Também pensa-se poder derivar dos
termos freebooter (inglés) ou vrij vuiter
(neerlandés) que significa foragido ou pirata em
ambas. O termo foi utilizado pela primeira vez pelo
Padre Du Tertre, em 1667, na sua obra Histoire
Générale des Antilles.

Vida no Navio
As tripulacdes de piratas eram formadas por todos

0s tipos de pessoas, mas a maioria deles era de
homens do mar que desejavam obter riquezas e

capturados durante a batalha de San Juan e Ulla liberdades reais. Muitos eram escravos fugitivos ou

em Setembro os ingleses perderam por traicdo, mas servos

sem rumo. As tripulagbes eram

os espanhdis dissolveram a acg¢do como sendo normalmente muito democraticas. O capitdo era
atraves de negociacdes das tacticas britanicas com eleito por ela e podia ser removido a qualquer

0S piratas.

Durante os séculos XVII e XVIII a pirataria atingiu

0 Seu ponto maximo e muitos piratas actuaram na
altura. Rapidamente a palavra bucaneiro se tornou
comum, e no seéculo XVII foi usado para
denominar os piratas e corsos que tinham formado
fortalezas nas Indias Ocidentais

Filibusteiros

O termo flibusteiro € de origem incerta, mas
acredita-se que derive do inglés fly boat ou do
neerlandés vlieboot, em ambas o significado é
barco ligeiro. Também pode derivar dos termos
freebooter (inglés) ou vrij vuiter (neerlandés) que
significa foragido ou pirata em ambas. O termo foi
utilizado pela primeira vez pelo Padre Du Tertre,
em 1667, na sua obra Histoire Geénérale des
Antilles (Histéria Geral das Antilhas). Mas
também associado ao Caribe e aos bucaneiros.

momento.

Eles preferiam navios pequenos e rapidos, que
pudessem lutar ou fugir de acordo com a ocasiao.
Preferiam o método de ataque que consistia em
embarcar e realizar o ataque corpo a corpo.
Saqueavam navios de mercadores levemente
armados, mas ocasionalmente atacavam uma
cidade ou um navio de guerra, caso o risco valesse
a pena. Normalmente, nao tinham qualquer tipo de
disciplina, bebiam muito e sempre terminavam

mortos no mar, doentes ou enforcados, depois de
uma carreira curta, mas transgressora.

No auge, os piratas controlavam cidades insulares
que eram paraisos para recrutar tripulacées, vender
mercadorias capturadas, consertar navios e gastar o
que saqueavam. Varias nagfes faziam vista grossa
a pirataria, desde que seus proprios navios nao
fossem atacados. Quando a colonizagéo do Caribe
tornou-se mais efetiva e a regido se tornou

economicamente mais importante, 0s piratas

Sob a ameaca permanente dos espanhlis em gradualmente desapareceram, apés terem sido

Hispaniola, os bucaneiros transferiram-se para
Tortuga, que oferecia um abrigo natural para
barcos de grande porte, facilitando o contrabando
dos bucaneiros com piratas e contrabandistas. A
sua convivéncia com os fora-da-lei que
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cacados por navios de guerra e suas bases terem
sido tomadas.

Caodigo de Conduta



As regras de cada capitdo eram estabelecidas parametais preciosos (ouro e prata), dinheiro, joias e
cada um dos membros da tripulagdo. Aqui existia pedras preciosas. Mas a maioria pilhagens era feita
alguma incerteza acerca do comportamento aos mercadores, de quem roubavam linhos, roupas,
aceitavel entre os piratas num navio pirata normal. comida, ancoras, cordas e medicamentos. A carga
Quando as regras eram quebradas, a tripulacdo pilhada aos mercadores incluia artigos raros, tais
punia vérias vezes sem do nem piedade o infractor. como especiarias, aglcar, indigo e quinina.

Ainda assim, em alguns casos em que o0 pirata em

guestao desempenhava bem a sua funcao podia serOs tipos de bens pilhados variavam consoante 0s
absolvido. navios encontrados, assim, alguns piratas eram
muito selectivos nos navios que atacavam, tendo a
certeza de que o0 saque iria cobrir os riscos da
batalha, logo também era importante escolher uma

Exemplo de um codigo de conduta

Todos os homens devem obedecer ao codigo civil;
0 capitdo tem direito a uma parte e meia de todos
0s prémios; o imediato, 0 carpinteiro, 0 mestre e 0
homem de armas tém direito a parte e um quarto
Se alguém tentar fugir, ou guardar algum segredo
do resto da tripulacdo, ele deve ser abandonado
numa ilha deserta com uma garrafa de pdélvora,
uma garrafa de agua (o suficiente para sobreviver
dois ou trés dias), uma pequena arma e muni¢des
Se alguém roubar alguma coisa, ou jogar, no valor

boa area para bater. Uma dessas areas era o
Spanish Main , como ja foi referido anteriormente.
Como se sabe, o0 tesouro espanhol ia
frequentemente para Portobello para carregar os
tesouros do Peru, que era duas vezes o rendimento
do rei de Inglaterra, e muitas vezes incluia 25
milhdes de pesos sob a forma de lingotes de prata e
moedas.

Cada tripulante do navio recebia uma s6 parte do

de uma pesos, ele deve ser abandonado numa ilhabutim, com excec¢do ao capitdo, que recebia uma

deserta com uma pistola contendo uma unica bala.

parte e meia.

Se alguma vez nds nos tivermos de encontrar com
outro pirata e esse homem seguir o seu codigo sem Escolher o navio certo e a carga certa para pilhar
0 consentimento do nosso capitdo e da nossa era um dever essencial de todos os capitdes pirata,
tripulacéo, deve sofrer a punicdo como o capitdo e desejando assim que ndo houvesse motins.
a tripulacdo quiserem Contudo, um ataque falhado a um navio
prometedor poderia também ter resultado num
O homem que desrespeitar estes artigos enquanto grande éxito, visto que a maioria da tripulacéo
este codigo estiver em vigor, deve ser punido com navegava para partilhar os bens roubados.
a lei de Moisés (40 chicotadas sem faltar nenhuma)
nas costas despidas Outra preocupacdo era o verdadeiro método para
dividir os tesouros pilhados. No cédigo de conduta
O homem que abocanhar as suas armas ou fumar pirata, estava declarado como a pilhagens ndo eram
tabaco no pordo, sem uma tampa no cachimbo, ou divididas de igual forma. Por exemplo, algumas
carregar uma vela acesa sem lanterna deve ter a moedas, tais como pesos, eram cortadas para uma
mesma puni¢ao que o artigo anterior partilha mais exacta. Contudo, as jéias ndo eram
faceis de dividir. As provas deste processo de
O homem que ndo mantiver as suas armas prontas partilha sdo as marcas de facas marcadas em alguns
para o combate, que ficar noivo, ou se esquecer da tesouros pirata, expostos em museus por todo o
sua funcdo, deve sofrer qualquer punicdo que o mundo.
capitdo e a tripulagdo quiserem. Se um homem
perder o seu casamento deve ganhar 400 pesos, seA idéia dos tesouros enterrados € um mito, que esta
um membro 800 Se alguma vez te encontrares com maioritariamente em livros com historias de
uma mulher prudente, que esse homem se ofereca apiratas. O pirata com o qual comecou este mito foi
intrometer-se com ela, sem o consentimento dela, o Capitdo Kidd. Contudo, é possivel que alguns
deve sofrer morte certa O homem que fica para trds piratas tenham escondido 0s seus tesouros deste
€ deixado para tras. modo, grande parte do dinheiro foi gasto a procura-
lo, mas sem sucesso. A maior parte dos piratas
eram extremamente gastadores e raramente
acumulavam dinheiro suficiente para o enterrar ou
Os piratas eram habeis a recolher bens e riquezas esconder. Visto 0 perigo que estes viviam
espantosas nas suas incursbes no oceano. Asconstantemente, estavam mais determinados em
principais riquezas obtidas pelos piratas eram

Recompensas da Pirataria
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gasta-lo imediatamente que em guarda-lo para 0 |JemE————————— o r Ll
futuro. i & i = :

Indenizacdo por Mutilagbes

Pode-se dizer que a vida dos piratas era muito
dificil, podendo estes muito provavelmente sofrer
danos muito graves ou mesmo morrer. Além da
morte, o maior medo de um pirata era vir a ser
incapacitado.

Quando perdiam um membro, os piratas eram
recompensados pela sua perda, e eram
recompensas perfeitamente adequadas para o0s
tempos em que viviam. Se um pirata fosse ferido
na perna, a amputacao devia de ser muitas vezes a |
Unica saida para ser salvo, a tripulacdo era
minimamente educada, chamavam o cozinheiro
para amputar o membro ferido, para prevenir uma
infeccdo. Os médicos ndo eram comuns a bordo de
navios pirata, entdo muita vezes o cozinheiro era
chamado para fazer as amputagdes. Contudo, como &%
as operagdes raramente tinham sucesso € como 0 s
cirurgido inexperiente podia ndo conseguir fazer Fr -
parar a hemorragia o pirata raramente sobrevivia, e B = :
mesmo que sobrevivesse & amputacdo podia ndo
passar de wuma infeccdo posterior. Caso
sobrevivesse era necessario um substituto para a
perna em falta, que normalmente era qualquer Podia ser uma frase favoravel e verdadeira dizer
coisa que estivesse livre no barco, como por que um caminho agradavel durante o século XVIII
exemplo um pedaco de madeira comprido. Esta era restrito a pirataria, mas a vida de pirata &amb
pratica também poderia acontecer no caso de uma tinha grandes objeccfes. Ao longo deste periodo, a
mao, tal como existe o vulgar exemplo do gancho. morte chegava muitas vezes inesperadamente, no
Na verdade, a maioria das tripulacbes piratas eram meio da batalha, por naufragios, rixas na taberna,
organizadas, razoavelmente sofisticadas e com doenga, etc. mas existiam vezes em que a morte era
condicbes favoraveis para os membros feridos. Os “a dancar a jiga de canhamo” , que era o destino de
piratas feridos ndo eram compensados apenas qualquer pirata.
financeiramente, mas muitas vezes eles também
eram oferecidos para fazer trabalhos ndo exigentes Os julgamentos para a pirataria, eram muitas vezes
no navio. Trabalho este que podia incluir manobrar influenciados por tribunais almirantados, tribunais
canhdes, fazer os cozidos, e a lavar o convés do que haviam sido fundados na década de 1340 na
navio. Inglaterra, para julgamentos que dissessem respeito
a grandes crimes. Uma vez condenado, 0 pirata
Num exemplo descrito por Exquemelin a podia ser enforcado a qualquer hora dez dias
recompensa assumia a forma sob os seguintes depois do julgamento.
valores: pelo braco direito seiscentos pesos au oit
escravos; quinhentos pelo esquerdo ou cinco No dia do enforcamento, os piratas eram o0s
escravos; por um olho cem pesos ou um escravo e principais alvos de chacota na procissao realizada
idéntica quantia por um dedo; pela perna direita no dia até ao local do enforcamento, que era
guinhentos pesos e pela esquerda quatrocentos. Emliderada por um oficial a carregar um Remo
comparacdo com os valores atuais, um peso vale Prateado (simbolo da autoridade do Supremo
cerca de noventa e seis céntimos de dolar (0,96$), Tribunal Almirantado). O destino final era a forca,

0 que para a altura era muito. que geralmente era situada numa praca publica
junto a agua, muitas vezes durante a maré vazia.
Legislacao Para Piratas Todo o0 acontecimento, como todos o0s
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enforcamentos, era um espectaculo que arrastava A punicdo por corso era a prisdo, com a
multiddes. possibilidade de libertagdo na troca de um resgate.
Contudo isto ndo era uma alternativa favoravel,
Antes do enforcamento, normalmente o pirata era pois muitas vezes acabavam por ter uma morte
tapado por um capeldo. Instigado, o réu declarava o demorada, em velhos navios prisdo, que eram
seu destino, e arrependia-se antes de ser enforcado navios de guerra convertidos, que ja ndo estavam
Muitas vezes 0 sermao também servia para pregar aptos para o mar, ou outros fins, muitas vezes o
a audiéncia, usando o0s piratas como o0 primeiro prisioneiro acabava por morrer por
exemplo da degeneracdo da alma humana. Depois enfraquecimento ou doenca.
do sermdao, o pirata admitia para as pessoas antes
de ser enforcado e deixado a baloigar na forca. Na Castigos Piratas
sua Uultima prece, antes da execuc¢do, alguns
pareciam estar arrependidos, alguns assustados eA tortura, a queima e a mutilacdo eram castigos
outros rudes, enquanto que diziam grosseirismos comuns que 0s piratas davam as suas vitimas,
para as multiddes. praticando verdadeiros actos de crueldade, e até
gostavam de ver o sofrimento dos outros. Os
Depois da execucdo, 0s corpos representavam os piratas chineses prendiam as suas vitimas em
restantes membros da tripulacdo, que eram gaiolas de bambu ou pregavam-nos ao convés. A
enterrados, abaixo do nivel de maré alta e deixados tortura era utilizada para extrair rapidamente
até que trés marés tenham passado sobre eles. Osnformacdo da vitima, acerca de navios com
corpos da maioria dos capitdes mais famosos, eram tesouros, rotas maritimas ou tesouros escondidos.
muitas vezes embalsamados em alcatrdo, Um exemplo da crueldade dos piratas, foi no caso
encaixotados numa armacgédo de ferro ou correntes, dos inUmeros cercos feitos a Argel, em que o0s
e pendurados, enforcados, num sitio visivel a beira corsarios berberes usavam prisioneiros franceses
da agua, onde eles oscilavam com o vento até nada como municdo contra 0s barcos destes. Existe
restar. apenas um relato de um jornal de 1829 de os
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piratas terem obrigado o seu prisioneiro a marchar Com nada para distrair 0s piratas sanguinarios,
sobre a prancha para se afogar ou ser comido pelos conflitos e lutas eram comuns. Era nessas alturas
tubardes. que o capitdo intervinha e controlava-os com medo

ou respeito. O capitdo nado tinha a ultima palavra,
Qualquer pirata que desobedecesse ao codigo de pois em muitos casos 0 navio pirata era dirigido
conduta ou brigasse com os colegas era chicoteado democraticamente.
ou deixado a deriva num bote, ou caso um pirata
roubasse outro membro da tripulagdo podiam ser- Nas viagens de longa duracdo, o racionamento de
Ihe cortadas a orelhas ou o nariz. Quando comida era o maior desafio para os piratas. Os
condenado a lei de Moisés, era a vitima que piratas muniam-se de cerveja engarrafada antes das
fabricava o chicote "gato de nove caudas". Os viagens longas, pois a agua rapidamente se deixava
membros da tripulacdo de John Philips foram de ser potavel., devido ao seu sabor salgado. De
obrigados a jurar com a mao sobre um machado inicio, os piratas detestavam os biscoitos dures qu
gue os desertores e traidores seriam abandonadosduravam muito tempo; embora para as longas
numa ilha deserta. viagens se munissem de lima, como abastecedor de

vitamina C. Se tivessem sorte, 0s piratas podiam
Para se vingar de antigos oficiais, os piratas ter algumas galinhas a bordo, que Ihes davam ovos
quando atacavam estes com sucesso castigavam-e carne. Aparentemente 0s piratas encontravam
nos, como por exemplo cortando-lhes o braco ou abastecimento ilimitado de carne nas tartarugas que
qualquer outra parte do corpo. O capitdo pirata crescem nas Caraibas. Aléem de serem deliciosas,
irlandés Edward England foi punido pela sua estas tartarugas eram facilmente apanhadas.
tripulacéo por ser demasiado brando com eles.

Sociedade Pirata
Vida em Terra e no Mar

Piratas sempre tiveram na anarquia a sua principal
Quando os piratas regressavam das suas pilhagens,forma de organizagdo social. No Caribe, havia
eles estavam prontos para a diversdo. Se tanta lealdade que a trapaca entre piratas era
regressassem de uma viagem bem sucedida, os praticamente desconhecida. Os muito escassos
piratas rapidamente esgotavam a sua riqgueza nas registros que se tem noticia, sobre piratas
tabernas e nas cervejarias locais. Muitas vezes, trapaceando outros piratas, foram recebidos com
piratas bébedos, gastavam milhares de pesos numaperplexidade pela sua sociedade e tratados com
Unica noite (nessa altura com 10 pesos comprava-
se uma pequena manada de gado). Prazeres comcbanimento. Os bucaneiros de 1640-1680 eram
rum, comida, vinho e jogo, faziam pobres tabernas especialmente leais uns aos outros, e esta lealdade
donos de riqueza durante a noite. Em suma, 0s era estendida a todos os bucaneiros, ndo apenas ao:
piratas gastavam nas tabernas tudo o0 que colegas de embarcacéo.
ganhavam. A vida na terra ndo era sO diversédo e
jogo. Para o sucesso, um pirata tem bastante O capitdo, ao contrario do que se imaginava, ndo
trabalho enquanto esta em terra. Depois de uma era um tirano cruel que matava qualquer um que
viagem longa, as lapas e as algas tém ser retirados questionasse suas ordens, ao contrario, era
do casco do navio. Depois de uma boa batalha, o escolhido por voto, assim como o contramestre
barco era reparado ou substituido. Uma das tarefas (também chamado imediato), e a palavra do
mais importantes era para abastecer bem o navio capitdo ndo era a lei, exceto em combate. O capitdo
com provisdes de agua e comida para a proxima era escolhido por ser o melhor estrategista, suas
viagem. idéias eram ouvidas, mas nao imediatamente

seguidas. A autoridade do capitdo acabava com a
A vida no mar era muito ardua, os pordes eram batalha, quando entdo comecava a autoridade do
escuros, mal-cheirosos, umidos e sentia-se falta de contramestre. O contramestre decidia qual o saque
ar. a ser levado, e se a embarcacdo saqueada seric

levada também. Era também um bom mercador,
Também se pode presumir que a vida no mar era sabia onde vender e negociar o produto da
uma grande magada para os piratas. Um grande pilhagem. Sendo o responsavel por dividir as
contraste entre a vida no mar: navegam que dizer moedas em pilhas iguais e distribui-las. O saque
semanas de aborrecimento a procurar uma presa, eera dividido em quinhdes (cotas), o capitdo e o
depois guerras muito duras quando encontravam contramestre recebiam cada um entre 1 ¥ e 2
vitimas. quinhdes, os demais apenas 1 quinhdo. O navio
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pirata era possuido em comum por toda a 6. O homem que fumar tabaco no pordo, sem uma
tripulacdo, uma vez que a embarcacédo havia sido tampa para o cachimbo, ou carregar uma vela acesa
roubada por todos. sem lanterna, deve sofrer a mesma puni¢cao que no
artigo anterior.
A moeda comum entre 0s piratas era a Peca de
Oito (moeda espanhola de prata, valendo 8 reales), 7. Aquele homem que ndo manter suas armas
e assim aparece em seus artigos e nos romanceslimpas, proprias para um combate, ou negligenciar
sobre pirataria. Alids, de Peca de Oito vem o0 nome suas obrigacdes, deve ser privado de seu quinhéo, e
da maioria das moedas da América Espanhola: sofrer qualquer outra punicdo que o capitdo e a
“peso”, formada por sucessivas contracdes. Dessa companhia julgarem apropriada.
moeda também se originou o famoso “$". repare
no cifrdo da coluna da direita, presente no reverso 8. Se alguém perder um dedo, olho ou artelho
da moeda. durante um combate ele devera receber 400 pecas
de oito, se um membro 800.
Um pirata poderia entrar facilmente em uma cidade
qualquer, com o devido suborno a guarda ($50) 9. Se em algum momento vocé se encontra com
para ter uma noite de diversfes. Poderia até mesmo uma mulher virtuosa, e se mete a ter com ela, sem
parar para consertar o navio ($1.000), e um pirata o seu consentimento, devera sofrer a morte
rico poderia obter o perddo das autoridades imediata.
(governador) pelos crimes praticados ($10.000).
A ameaca pirata
Muitos navios piratas tinham Artigos de Acordo
(Articles of Agreement). Estes artigos cobriam Os piratas costumavam se utilizar a sua reputacao
acordos entre os piratas de uma mesma como forma de inspirar medo e intimidacédo as suas
embarcacdo sobre a divisdo do saque, organizagao vitimas ou, preferencialmente, rendicao.
e responsabilidades internas, bem como uma
espécie de seguridade social, que assegurava umSuas bandeiras piratas eram as principais
bom pagamento no caso de um pirata se ferir ferramentas de ameaca, nesse caso.
gravemente em combate, resultando na perda de

um membro ou outra forma de incapacitagdo. Algumas pessoas dizem que o nome da famosa
bandeira pirata “Jolly Roger” (a caveira com 2
Exemplo de Acordo 0ssos cruzados) veio originalmente do francés.

Uma bandeira vermelha, usada para demonstrar
1. Todo homem deve obedecer a ordem civil,b, 0 que ndo haveria piedade para as vitimas. Essa
capitdo tera direito a 1 ¥2 quinhdo em todos os bandeira chamava-se “Jolie Rouge”, significando
saques, 0 mestre, o contramestre, o carpintewo, € “o vermelho lindo”. Outra explicacdo possivel é
artilheiro terdo 1 ¥4 cada. que é que esse seria 0 apelido dos piratas dasécul
XVIII para o demdnio “Old Roger”.
2. Se alguém tentar desertar, ou esconder qualquer
segredo da companhia, ele deve ser abandonado A caveira e 0os 0ssos podem bem ter sido usados
em uma ilha deserta ou num bote com uma garrafa por causa de algum simbolo em alguma tumba,
de pdlvora, uma de agua, uma pistola e uma bala. mas outra possivel inspiracdo deve ter sido os
crucifixos da época que, muitas vezes, traziam o
3. Se alguém furtar qualquer coisa da companhia, simbolo entalhado na parte de baixo da cruz. Um
ou roubar no jogo, mesmo que de valor de uma simbolismo para a vitéria sobre a morte de Cristo.
peca de oito, ele serda abandonado numa ilha
deserta ou num bote ou condenado a morte. E interessante reparar que parte da reputacéo da
Jolly Roger hoje se da principalmente por causa
4. Se em algum momento nés encontrarmos outro dos filmes de Hollywood, mas na verdade, a
pirata, 0 homem que assinar 0os seus artigos sem o bandeira teve seu uso por cerca de 20 anos, durante
consentimento da nossa companhia devera sofrer a a Era Dourada da pirataria.
punicdo como o capitdo e a tripulacdo o entendam.
Isso acontece porque nem sempre 0s piratas
5. Aquele homem que ferir outro, enquanto na usavam essa bandeira sobre seus mastros. Eles
vigéncia destes artigos, deve receber a Lei de também se utilizavam de bandeiras de paises, por
Moisés (chibatada) nas costas nuas. exemplo quando eram corsarios (piratas
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patrocinados por alguma coroa), ou mesmo usavam
as bandeiras dos seus proprios paises.

Uma estratégia interessante dos piratas era lgvanta
a bandeira do pais da nave alvo, o que propiciava
uma aproximacao tranquila e, em seguida, erguer a
Jolly Roger e exigir rendi¢cdo dos inimigos.

Antes da Jolly Roger, os piratas usavam bandeiras
de cores sdlidas. Seja qual for, as vitimas sempre
sabiam o significado das cores em questdo.O preto

era associado a morte, o vermelho ao sangue, etc.

O branco era usado normalmente durante as
perseguicdes, e significava uma ordem para a
rendicéo.

E importante salientar que os piratas, normalmente,
nao atacavam navios fortemente armados. Seus
alvos eram navios cargueiros e ao se depararem
com um grande galedo armado, sua principal tatica
era fugir.

Assim, tanto para a perseguicdo quanto para a
fuga, os piratas preferiam usar navios menores e
velozes.

Para os combates de longa distancia, as principais

Para abordarem o0 navio, 0s piratas precisarao
aproximar o seu navio do alvo.

Para isso, os piratas se utilizam de ganchos de
abordagem, que manterdo os navios ligados um ao
outro, e permitirdo que os piratas passem para o
navio alvo.

Além de poderem simplesmente saltar de um navio
para outro, 0os piratas podem se balancar por
cordas, ou ainda colocarem tdbuas que servirdo
como ponte entre o espac¢o dos navios.

Uma vez a bordo, os piratas estardo em combate
com a tripulacdo e vocé pode usar regras de
combate de massa para resolver o conflito.

Depois da abordagem, vocé pode resolver o
combate da forma como desejar.

As principais armas usadas por piratas eram
espadas e machados. Além disso, ainda usavam
formar rudimentares de granadas. Para isso,
usavam recipientes feitos de vidro, argila ou

mesmo ferro, cheios de pdlvora misturada com

vidro quebrado e pedacos de ferro.

armas usadas eram os canhdes, mas lembre-se qu¢A Pirataria em Santa Cruz

os piratas desejam abordar um navio, e ndo afunda-

lo.

Além da costa do Caribe a pirataria se extendeu
para o pacifico, indico e toda a costa do Atlantico

Por isso, os piratas focavam seus tiros nos mastros incluindo o litoral de Santa Cruz, Vice Reino da

dos navios inimigos. Inclusive, um tipo de projétil
utilizado era composto por duas bolas de ferro
unidos por uma corrente que, quando disparados,
giravam pelo ar rasgando velas e quebrando
mastros.

Prata e Vice Reino do Perd. Embora este livro seja
sobre o caribe, a partir do séc. XVI se constitnira
grandes impérios maritimos, dos quais o Caribe foi
apenas um centro de conflito. Extenda sua capanha
a Santa Cruz, ao Indico, cruze os 7 mares. As
possibilidades sdo mdltiplas.
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A maioria dos Brigues sao embarcagbes maiores,
Navios Sdo uma parte importante de campanhas espacosas e lentas. Algumas, no entanto sao
envolvendo o mar e piratas. O Caribe é um velozes, famosas como perseguidoras de piratas. Se
territorio de Guerra entre as Grandes poténcias uma brigue consegue carregar provisdes suficientes
europeéias por possessdes maritimas e coldénias. Um ela pode cruzar oceanos. O navio do episédio da
terreno de caca de piratas em busca de riquezas erevolta do Cha de Boston era uma Bergantin que
tesouros. viajava freqiientemente entre a Inglaterra, india e

Boston. Ela tinha 35 jardas (32 m) de
Existem milhares de tipos de embarcacdes com comprimento. Brigues podem carregar até 40
milhares de variacbes.. Sendo assim todas as canhfes, porém s0 as de guerra terdo esta
embarcacdes serdo feitas tendo em vista a Era de quantidade. A raz&o entre o comprimento e a viga
Ouro da Pirataria 1650-1725. mestra € de aproximadamente 3 para 1 ou até 3 %

para 1.
A funcao principal de um navio depende de varios
fatores como tamanho, tipo, e velocidade. Um
navio que navega pela costa pra realizar comércio
entre cidades proximas provavelmente serd menor
do que um Navio mercante que cruza oS oceanos
Pacifico e Atlantico com regularidade.

Os navios de guerra podem ser de varios tamanhos.
Aqueles construidos para esmagar outros navios de
guerra sao grandes e robustos. Aqueles feitos para
perseguir piratas sao menores, polidos e rapidos.
Navios que séo utilizados como despachante de
informacdes para diferentes frotas ou para o paisd CARAVELA

origem sao construidos para serem velozes e

carregam  poucos canhfes. Apds 1607, As caravelas destinadas a viagens oceanicas
embarcacdes que sdo construidas para guerrearpesavam cerca de 51 toneladas, mas aquelas
possuem mastros, cascos e conves reforcados e utilizadas pelos piratas geralmente ndo passavam
preparados para suportar o recuo de varios de 12 toneladas. A embarcacdo pirata tinha uma
canhdes. Com todo este peso extra 0S navios alta estrutura na proa, denominada castelo da proa.
maiores tendem a serem lentos como 0s navios Uma estrutura mais alta de dois conveses, na popa,

mercantes de longas distancias. era chamada castelo da popa. Na caravela sob
bandeira [aquelas usadas pelas forcas maritimas de
Existem poucos navios construidos cada pais] o mastro de proa sustentava velas

especificamente para serem navios piratas, mas quadradas e o0s outros trés os tentavam as latinas,
alguns sdo construidos para serem usados por ou velas triangulares, aumentando a estabilidade da
corsarios, 0s quais servem para 0 mesmo objetivo. embarcacdo. Ja nas caravelas usadas pelos
No entanto, muitos piratas irdo roubar o primeiro bucaneiros, s6 0 mastro dianteiro carregava uma
navio que aparecer abandonando-o logo que uma vela latina, enquanto todos 0s outros possuiam
embarcacao melhor estiver em suas méos. velas quadradas, aumentando a velocidade e
navegabilidade, mas com uma estabilidade

Os navios de um mastro recebem os nomes de pequena, resultando em varios naufragios de
Corveta, Cortador, Vela Ligeira entre outras navios piratas.

centenas de nomes. Os navios de dois mastros
incluem as escunas, os Brigues e os Bergantin. Os
navios de trés mastros ou mais incluem os galedes,
as fragatas e outros navios de linha.

BRIGUES
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Companhia Holandesa das indias Orientais nos
CORVETAS séculos XVII e XVIIl. No entanto, devido sua

eficiéncia fez com que este tipo de embarcacao
Corveta sado pequenas, com apenas um mastro etorna-se popular de tal forma que os competidores
uma vela triangular. Elas geralmente ndo navegam logo desenvolveram design similares.
mais do que duas semanas longe da costa. Algumas
Corvetas sao maiores com mais de 20 jardas (18.5 O design do Fluyt € muito similar ao dos primeiros
metros) de comprimento. As Corvetas sdo muito galedes. Este navio geralmente pesava entre 200 a
populares entre os piratas. Elas sé@o rapidas, @e bo 300 toneladas e tinha aproximadamente 80 pés de
manobrabilidade e conseguem carregar uma comprimento (24,4m). O navio em forma de péra,
guantidade suficiente de canhfes necessaria para atinha um grande comparimento de carga proximo a
pirataria. Além disso, elas possuem um calado raso linha de agua e um convés relativamente estreito
gue permite passar por recifes pelos quais os acima. Em parte, este projeto era um método
navios de guerra ndo podem segui-los. Grandes utilizado para evitar altos impostos cobrados pela
Corvetas podem se aventurar através dos oceanos, Dinamarca no estreito de Oresund, que era baseado
mas ndo com uma grande tripulagdo de piratas. O na area do convés principal. O Fluyt possuia velas
numero maximo de armas que uma grande Corveta quadradas em dois ou trés mastros. Os mastros
pode carregar € em torno de 20, sendo que a eram muito mais altos do que os do galedo e
maioria carrega menos de 10. A razdo entre o permitinham grande velocidade. Em algumas
comprimento e a viga mestra é de 4 para 1, sendo épocas um Fluyt podia ser armado e atuar como
gue Corvetas mais lentas esta razdo é de 3 ¥z paraembarcacdo auxiliar, 0 que foi uma pratica comum
1. no Mar Baltico.

GALEAO

FLUYT

O fluyt (fluit, ou flute ) € um tipo de Navio a ‘el O galedo é um grande navio a vela usado
Holandés criado originalmente para ser uma principalmente pelas nacdes da Europa nos séculos
embarcacao dedicada ao transporte de carga. SuaXVI a XVIII. Podia ser utilizado para guerra ou
origem dada do século XVI e esta embarcacao foi

projetada para facilitar a entrega de mercadorias comercio sendo geralmente equipados com
com o Maximo de espaco e eficiencia da canhdes do tipo demi-colubrina (veja armamento).
tripulacdo. Era uma embarcacéo barata, que podia

ser construida em grande quantidade e geralmente Os Galebes sdo uma evolucdo da Caravela ou
carrega entre 12 e 15 canhdes, mas ainda assim eraCarrack (também conhecidas como nau em
um alvo facil para Piratas.Independente disto o0 portugués), para as viagens oceanicas da época das
Fluyt foi um fator significante no inicio do século  grandes navegacfes. A reducdo da proa e o
XVII para o nascimento do Império maritimo alongamento do casco forneceram um nivel de
Holandés. estabilidade na agua, reduzindo a resisténcia do
O projeto padrdo do Fluyt minimizava ou vento na parte da frente, levando a uma
eliminava completamente seus armametos para embarcacdo mais rapida e com maior capacidade
maximizar 0 espaco para carga, e usava bloco e de manobra.

aparelhos navais para facilitar a operacao do navio

Acreditasse que esta classe de embarcacdo O galedo difere das embarcacdes mais antigas por
aumentou a competitividade no comercio ser mais longo, mais baixo e estreito, com uma
internacional, e foi amplamente empregada pela popa quadrada, em vez de um de popa
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arredondada, e por ter um focinho ou cabeca de de 1588 eram galedes. Os ingleses utilizaram
projetando para a frente dos arcos abaixo do nivel galedes modificados para corridas que foram
da proa. Em Portugal, pelo menos, as Naus eram desenvolvidos por John Hawkins, que foram
geralmente muito grandes para seu tempo (muitas decisivos para a vitoria dos ingleses. Ja os gslede
vezes com mais de 1000 toneladas), enquanto os espanhdis eram espacosos e desenvolvidos para
galedes tinham em sua maioria menos de 500 grandes viagens oceanicas. Estes foram muito
toneladas, embora os galedes de Manila atingissem resistentes o que garantiu a eles suportarem a
até 2000 toneladas. As Naus tendiam a ser batalha e as tempestades da viagem de volta para a
levemente armadas e usadas para o transporte deEspanha.
carga, enquanto os Galedes foram construidos
especialmente para serem navios de guerra. Por NAVIOS DE LINHA
iIsso eram mais fortes, mais bem armados, e
também mais barato de se construir (5 Galedes Um Navio de Linha ou Nau de Linha foi o tipo de
custavam em torno de 3 naus) e eram, portanto, um embarcacéo de guerra construida a partir do século
melhor investimento para 0 uso como navios de XVII até meados do século XIX, para fazer parte
guerra ou de transportes. Ha disputas nacionalistas de taticas navais conhecidas como linhas de
sobre suas origens e desenvolvimento, mas cada batalha, nas quais duas colunas de navios de guerra
poder naval no Atlantico construiram modelos de opostas podiam manobrar para tirar a maior
acordo com suas necessidades, aprendendo vantagem possivel do peso dos canhdes que
constantemente com seus rivais. carregavam de um lado do navio. Estes tipos de
engajamento, invariavelmente, eram vencidos
Um galedo era alimentado por trés a cinco mastros, pelos navios mais pesados carregando o
geralmente utilizando uma vela latina no ultimo armamento mais poderoso. A evolugéo natural foi
mastro. Eles foram utilizados tanto para tarefas a construcdo de embarcacdes a vela cada vez
militares quanto comerciais, 0s galedes mais maiores e as mais poderosas do seu tempo.
famosos foram utilizados nas frotas de tesouro
espanhol. Na verdade eles eram tdo versateis que o A origem dos navios de linha pode ser encontrada
mesmo nhavio durante sua vida util geralmente nos grandes navio construido pelos Ingleses nos
tinha sido convertido para ambos os tipos de usos seculos XV e XVI, na Nau contruida pelos
inimeras vezes. Portugueses e nas Caravelas construidas pelas
outras nacdes Europeias. Estas embarcacbes se
O galedo foi o protétipo de todos os navios desenvolveram a partir dos barcos medievais
guadrados equipados com trés ou mais mastros por usados no Mar do Norte e no Baltico, que tinha
mais de dois séculos e meio incluindo a Fragata. vantagem em relacdo as galeras, por possuirem
Ipataformas denominadas de castelos na popa e na
proa que podiam ser ocupadas por arqueiros que
disparavam contras as embarcacgdes inimigas. Com
0 passar do tempo estes castelos ficaram mais altos
e mais largos e eventualmente comegaram a ser
construidos na estrutura da embarcacao, aumenta a
forca da estrutura como um todo.

Do inicio até o meio do século XVII, novas
técnicas de batalha comecaram a ser usada pelas
marinhas, em particular pelas marinhas Inglesa e
Holandesa. Batalhas anteriores tinha sido travadas
entre grandes frotas de navios préximas uma das
outras geralmente lancando mao da tatica de
abordagem. No entanto com o desenvolvimento
dos canhdes e com adocédo da disposicéo lateral as
taticas navais tiveram que ser revistas. Com as
armas dispostas lateralmente, a tatica mais
favoravel era garantir que 0 maior numero
possiveis de navios disparassem todas as sua
Os principais navios de guerras das frotas inglesas armas.. A tatica de linha de batalha exige que
e espanholas no confronto da Armada Espanhola navios formem uma longa fila Unica proxima a
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frota inimiga ao mesmo tempo. Neste contexto, as Existem varios tipos de navios de 3 mastros. Eles
frotas descarrecam seus canhdes uma nas outras atévariam consideravelmente de tamanho, podendo
um dos lados se retirar. Qualquer manobra deve ser ser um pouco maiores que uma Corveta até o0s
feita com os navios permanecendo em linha para maiores navios a vela conhecidos. Eles podem
protecao mutua. servir a diversos propositos como transporte de
passageiros, transporte de cargas ou guerra. A
A adocao de tatica de linha de batalhas teve maioria dos navios de passageiros do século XVII
consequéncias no design dos navios. A vantagem sdo essencialmente navios de carga. Alguns séo
dada pela altura dada pelos castelos de proa e denavios normais com algum numero de cabines
popa foi reduzida agora que combate corpo-a- extras, mas geralmente utiliza-se o espago do
corpo se tornou menos essencial. Na verdade, A convés para dormir sem nenhum tipo de
necessidade de manobrar em batalha fez com que o modificagdo. Os navios mercantes possuem as
alto peso dos castelos se tornasse uma piores linhas e velocidades 3 a 1 no Maximo.
desvantagem. Entdo eles encolheram, fazendo dos Navios de Guerra possuem linhas um pouco
navios de linha mais manobraveis do que seus melhores 3 ¥2 a 1, mas ndao sdo muito mais velozes
antecessores tendo o mesmo poder de combate. devido ao peso extra que carregam
Como uma consequéncia o0 casco aumentou,
permitindo que o tamanho e quantidade de armas
também aumentassem.

As frotas do século XVII consistiam de uma
centena de navios de tamanhos diferentes, porém
no meio do século XVIII, o design dos navios de
linha tinha se fixado em poucos modelos padrdes:
antigo de 2 conveses (com dois conveses repletos
de canhdes atirando através de portinholas) de 50
canhdes (que eram muito fracos para a batalha em
linha mas podiam ser usados para escoltar
comboios; dois conveses com 64 a 90 canhdes o0s
guais formavam a principal parte da frota; e 3
conveses ou até 4 com 98 a 140 canhfes que eram
usados como navios de comando do almirante.
Frotas compostas por 10 a 25 desses navios, com Um navio em SANTA CRUZ RPG possui 7
seus navios de suprimentos e fragatas mensageirascaracteristicas basicas:

e batedoras, mantinha o controle das rotas

maritimas. Resisténcia (RES):total de dano suportados por
uma embarcacao antes dela afundar.

Velocidade (VEL): A velocidade média de uma
embarcacdo em Km/h.

Manobrabilidade  (MAN): A  dificuldade
apresentada para manobrar uma embarcacdo como
modificador imposto a pericia Navegacao.

Dano: O dano em d10 causado pelo navio em
outro navio. Para ataques de canhhdes em pessoas
ou criaturas considere o0 dano de um canhéo
(6d6+6).

Tripulacdo: O minuimo de marinheiros
necessarios para operar a embarcacdo com a
minima populacdo necessaria para se operar a
embarcacdo e a méxima populacdo suportada.

IP: A Resiténcia a dano do Navio.

NAVIOS MERCANTES E DE GUERRA

Custo: O preco da Embarcagdo em Réis
portugueses.
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Iibo de-Embarcacac, =4 | £ RES MAN —— TRIPWL.

— =

Caravela Normal 17a27 10 a40

Corveta Pequena Facil 5 6 a 40

Corveta Grande Facil 10 a 100

Brigue Mercante Normal 3 a8 5a80
Brigue de Guerra Normal 17a30 12a160
Fluyt Normal 5all 10 a 50
Galedo Dificil 17a34 20a70
Galedo de Guerra Dificii 34a68 30a400
Galedo Inglés Normal 32a65 30a400
Navio de Linha Normal 150a80 40a 700

Navio mercante Dificil 4al4 20 a 200

Navio de Guerra Grande Dificl 35a70 30a400

Habilidade média A ficha da embarcacéao ficou assim
Manobras Nome: Jhonnie Walker

A habilidade meédia de navegacéde um navio € Tipo: Brigue de Guerra

a meédia da pericia enNavegacao de seus

tripuantes A habilidade média de Ataquede um Res: 150

navio € a média da pericia dos marinheiros que

operam os canhdes na perigianas de Fogo e de Vel 15
longo alcance — Canhdoes.

) o ) Man: Normal
A ficha de uma embarcacdo ficara da seguinte

Forma: Dano: 18d10

O capitdo joy Rogers encomendou da inglaterra I Tripul.: 20
um Brigue de Guerra e o batizou déonnie
Walker. Aliciou em Port Royal 20 marinheiros , IP: 26
10 com Navegacdo 35, 5 com Navegacao 56, 2
com navegacao 60 e 3 com Navegagao 75. Logo a || custo: 198.000
Habilidade média de navegacéao de sua tripulacéo é
de (350+280+120+225)/20 = 48,7835 + 5*56 H. Média M.: 49%
+ 2*60 + 3*75)/20 que arredondado para cima da
uma habilidade média de 49%. H. Média A.: 50%

Da mesma forma que no calculo acoma a

habilidade média de ataque do navio € de 50% (10
marinheiros com 60% 5 com 80% e 5 com 00%). REGRAS
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A cada rodada a embarcacdo pode fazer uma
manobra ( levantar velas, baixar velas, fazer uma
manobra de defesa, etc) e a cada 3 fazer uma
manobra e um ataque. Acdes de personagens
dentro da embarcacdo s&o consideradas em
separado a cada rodada.

A Tripulagao

A tripulacdo Dbésica de
normalmente é constituida por:

uma embarcacéo

Ex.: com ventos de 50 Km/h um Fluyt navega a
66km/h, uma corveta pequena a 37km/h e um
Brigue de Guerra a 49 km/h.

Corvetas possuem 1 vela, Brigues 2 velas, as outras
embarcacdes sao consideradas de 3 velas.

Perseguicdes

Perseguicdes entre navios sao realizadas somando-

25% s&do homens comuns, que emprestam sua forcase a velocidade do navio perseguido + 50 —

fisica e vontade em troca de algumas moedas de
prata e trés pratos de comida por dia;

velocidade do navio perseguidor. Se o Navio
perseguido tiver 3 sucessos consecutivos ele

25% sao especialistas [com 0s maiores Pericias em consegue escapar.

culinéaria, Mecanica,
Comeércio, etc] e;

Engenharia, Avaliacéo,

Exemplo: O corsario Pierre d’ Avelar em seu
galedo de guerra, esta sendo perseguido por Claus

50% sdo homens de armas, treinados em combate von Bastian em seu fluyt. A velocidade do vento é

com Espada, Pistolas e, mais raramente, uma
arcabuz.

O capitdo da embarcacéo pirata geralmente eleva
ou diminui a eficiéncia de seus homens, de acordo
com a sua propria capacidade. Todos o0s

combatentes sao personagens construidos com a

metade nivel do capitdo, ou seja, se um capitdo
estiver no 10° Nivel, os marinheiros combatentes
serdo personagens 5° Nivel. Dificiimente
marinheiros passam do 3° Nivel e ainda continuam
sendo marinheiros. Eles costumam migrar para
portos ou outras atividades quando acham que tém
poder suficiente para manter sozinhos suas proprias
necessidades.

Velocidade

A velocidade de uma caravela pirata, assim como
toda embarcacéo, varia de acordo com a velocidade
do vento. A velocidade béasica é de 5 km/h, sem
vento. Se todas as velas estiverem icadas a
velocidade do vento é adicionada a velocidade da
embarcacao, até atingir o limite de 20 vezes a sua
velocidade normal. Mais que isso a embarcagao
perde o controle e, geralmente, leva ao naufragio
(Teste de H.Média de N.Critico para evitar).

A velocidade de uma embarcacdo depende da
guantidade de velas levantadas. Um navio de 3
velas possui como velocidade a velocidade do
navio + a velocidade do vento (com as trés velas
icadas); Um navio de 1 vela possui como

velocidade a (velocidade do Navio + (Velocidade

do vento/3) e um navio de 2 velas (Velocidade do
Navio + ((velocidade do vento/3)*2))
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de 40 km/h o que faz Avelar estar a 55km/h e
Bastian a 56. Avelar testa (55+50-56) 49% e obtém
20 no d100 conseguindo portanto abrir uma grande
vangagem em seu perseguidor. Na sLoada rodada
obtem 50 no d100 e Bastian se aproxima
novamente de Avelar.

Ataque

O Atagque a um navio € definido de maneira
normal. O capitdo pode ou nao definir a parte do
navio a se atacada. O teste de Ataque € de
H.MédiaA + 50 — A. Média de M. do navio
atacado (que pode tentar manobrar para evitar ser
atingido). Se o ataque for bem sucesido jogue o
dano na parte especifica e subtraia o IP. (leia
atentamente a parte abaixo).

Ha sempre a chance de 05% de uma bala de canhéo
atingir um tripulante. Qualquer resultado infergor

05 no d100 significa que um tripulante foi atingido

Se um tripulante foi atingido jogue 1d6 se saioil f

um personagem jogador (dano de 6d6+6).

Para se calcular grandes danos como 150 ou 70
d10 divida o numero de dados por 10 e depois
multiplique o resultado por 10.

Exemplo: para se jogar 150d10 de dano, joga-se 15

d10 (7,8,1,2,3,7,8,8,9,9,4,4,3,2,1= 76) e multiplic
se o resultado por 10 (76*10) = 760 de dano.

As Defesas e as Consequéncias



Geralmente uma caravela pirata tem IP 30 e 150 Um navio pode acumular diferentes tipos de danos,
PVs. em todo o seu casco, mas o casco € dividido como mostrado abaixo:

em quatro secOes: dianteiras esquerda e direita; e

traseiras esquerda e direita. Cada sessédo tem seusDanificados: uma parte do casco é reduzida para
préprios pontos de vida. As naus sob bandeiras sdo 50% dos seus pontos de vida ou menos. Um navio
bem mais resistentes, mas os piratas abrem mao deque estd danificado perde metade da sua

durabilidade para terem mais agilidade.

A resisténcia da embarcacdo € dividida em 20%
(dividido por 5) formando os PVs da Proa, Casco
50% (dividido por 2) , mastro 10% (dividido por
10) e polpa 20% (dividido por 5) %. O IP do
Mastro € 20% (dividido por 5) do IP total.

Logo o Jhonnie Walker possui:

Proa: 30PVs e IP26
Casco :75PVs e IP26

Polpa: 30PVs e IP26
Mastro: 15PVs e IP6

Danificar um navio significa prejudicar em um ou
mais locais do casco ou aos mastros.

A caravela é dividida em 4 partes:

Proa [parte dianteira superior. Luta com Canhao
dificil]

Popa [parte traseira superior. Luta com Canhéo
dificil]

Mastros [Luta com Canhé&o Critico]

Casco Inferior. [Luta com Canhdo Normal]

Todos os redutores serao levados em conta quando
0 combate for no mar. Quando as embarcacdes
estiverem sem movimento, os redutores diminuem
em um nivel de dificuldade (de critico para dificil
de dificil para normal e de normal para faci)l .

velocidade base; Severamente danificados: duas ou
mais sec¢des de casco sdo reduzidos para 50% dos
seus pontos de vida ou menos. Um navio que esta
Severamente Danificado perde metade da sua
velocidade

Furada: Quando uma secdo do casco é destruida

(reduzidos a 0 pontos de vida ou menos) as duas

secbes do casco adjacentes a que foi Furada, séo
enfraquecidas e imediatamente reduzidos para 50%

dos seus pontos de vida normal na rodada seguinte.
Cada vez que um navio é furado, ele deve fazer um

teste de naufragio (veja abaixo). Uma embarcacédo

com pelo menos metade de suas sec¢fes furadas, foi
destruida e afunda imediatamente.

Complementos Danificados: Quando um dos
complementos do navio [proa e popa] é reduzido
até 50% dos seus pontos de vida ou menos, estara
danificado [veja as consequéncias de Danificado,
acima]. A embarcacédo perde ainda 25% da sua
velocidade efetiva se a proa estiver danificadane u
redutor de -25% na dirigibilidade da embarcacgéo,
caso a popa esteja danificada.

Desmastreado: Se um dos mastros estiver
danificado [50% ou menos dos pontos de vida], a
embarcacdo fica Desmastreada. Ao contrario da
avaria no casco, danos nos mastros ndo se
espalham para as secdes adjacentes. Se 0 navio
possui apenas um mastro, jA ndo pode navegar. Se
ele possui dois ou mais mastros, a sua velocidade
de vela base é reduzida proporcionalmente (esse
redutor ndo é cumulativo com a penalidade devido
a Complementos Danificados). Uma embarcacao
Desmastreada toma uma penalidade 25% na pericia

Esses redutores séo utilizados quando o atacante Navegacgédo. Se a embarcacgao tiver dois mastros e
visar essa parte especificamente como alvo. Se o um for desmastreado, a velocidade € reduzida pela
tiro for dado na direcdo da caravela pirata, sem um metade. Se tiver trés, a velocidade é reduzida um

alvo especifico, considere um ataque normal e, se o
atacante tiver sucesso, jogue 1d e confira o
resultado na tabela adiante:

1 — Proa ou Popa;
2-3 — O tiro passa por cima da embarcacéo;

terco. Se a embarcacdo for totalmente
Desmastreada, isso vai parar a embarcacao.

Naufragio: Quando a embarcagdo  estiver
totalmente Desmastreada e com pelo menos duas
secOes furadas, ou com trés de suas sec¢des furadas

4 — O projétil acerta a agua, antes de chegar até ao capitdo ou piloto tem de fazer teste de

embarcacao
5 — Casco Inferior
6 — Mastros
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Navegacéo, com redutor de -20% para cada peca
que a embarcacdo perdeu. A cada 10 minutos um
novo teste é necessario. Um fracasso em qualquer
teste, significa o naufragio da embarcacao.



Artilharia passam a manejar a embarcagao para uma melhor
abordagem.

Na maioria dos navios piratas, existem em meédia

de 3 canhdes por sesséo do casco. Cada canhdo d4dPor canhdes serem de alma lisa as muni¢cées nao

no maximo, um tiro a cada 3 minutos, tempo alcancavam uma grande distancia até o ano de

necessario para se abastecer com pélvora a tubo de1520. Depois disso 0os canhfes passaram a ser

ejecdo da obuse, socar a polvora e carregar a feitos com um material diferente e passaram a ser

obuse. Geralmente, piratas ndo usam mais que dois raiados, 0 que garantiu um alcance e precisao

tiros por canhéo, pois nesse tempo eles chegam e maiores.

fazem a abordagem corpo-a-corpo, sem contar que

nao é agradavel trabalhar com polvora umida. Regra Simplificada

Geralmente usa-se um unico tiro. Ele acontece Se o mestre ndo quiser detalar o combate e suas
guando a embarcagdo a ser abortada est4 a curtaconsequéncias simplesmente faca a jogada de
distancia. Usa-se mais de um tiro, quando a ataque, se acertar jogue o dano, subtraia o IP da
embarcacdo estd em fuga ou em perseguicdo. embarcacdo e considere o dano na Res do navio
Quando a distancia se encurta para o combate alvo. Considere que um navio afunda quando sua
corporal, os tiros de canhdo cessam e os operadoresRes chegar a zero.
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~_Dalphin

Os Dalphin constituem o povo golfinho, lendas com lancas. Ndo possuem relagcdes com as sereias
procuram ligar sua origem a ascensdo e queda de européias, embora o0s estudiosos da Ordem de
atlantida. Mas os proprios Dalphins desconhecem Chronos e 0os magos Atlantes tentam relaciona-los
esta ligacdo. Por séculos foram os defensores das as filhas de Achelous e Terpsicore.

tribos Olmecas, Maias e Incas, interagindo junto

aos Garudas e B’alam. Estédo ligados a casa de Ix Poderes

Chel ,a ansia das chuvas e inundacdes, a amante do

deus do céu, e para tanto receberam das Membros do povo Dalphin recém criados recebem
divindades de Olmec poderes ligados a agua e a 2 pontos para comprar poderes de Dalphin mais 2
seducdo. Defenderam primeiramente a resisténcia por nivel. Para se comprar um poder nivel dois
dos Marranos, Protestantes e jesuitas quando estesdeve-se antes possui-lo no nivel 1. O custo de um
chegaram. Mas quando vieram os ataques da coroa poder € igual seu nivel.. Logo um Boto para ter
espanhola e da Cidade de Prata, quando Olmec Canto 5 (Canto da Morte)teria de no minimo ter
caiu em paradisia e as tropas de Cortez avancaram gasto 15 pontos e estar no 8 nivel.

ante os Ultimos reis maias, os Dalphins se

recolheram aos oceanos e decidiram que a melhor Formas

estratégia seria a guerrilha. Passaram a afundar

navios e se valer de seus poderes de seducao paraUm teste de Constituicdo € necessario para a

atrair e afogar marinheiros brancos. Os Dalphins mudanca de forma.

encontram-se espalhados pelo mar do Caribe até o
litoral de Santa Cruz, preferem aguas quentes e
diferentes de seus irmao amazobnicos agem em
bandos. As mulheres costumam empregar taticas
de seducédo para atrair e afogar marinheiros, mas
cada grupo de mulheres Dalphins esta escoltada
por um grupo de homens. Se reproduzem
majoritariamente com golfinhos, a reprodu¢cdo com
humanos e Dalphins € expressamente proibida.
Embora o surgimento de membros do povo
Dalphin com caracteristicas européias demonstram
que esta norma ndo esta sendo cumprida. Os

Golfinho : Con +8, Fr + 8, Agi + 4 (4gua)/00(terra), Dex 00,
Per +3

Meia-Forma : Con -, Fr -, Agi + 2(na agua), Dex -, Per -,
Car +8,

Canto

permite aos seus usuarios empregarem palavras e
cancdes de modo a surtir diversos efeitos
sobrenaturais.

Dalphins possuem bases no fundo do mar.
Possuem um rigido codigo de conduta. Aliar-se ao
homem branco, se reproduzir com um, matar um
membro do povo ou um golfinho é passivel de
prisdo em cavernas escuras no fundo do mar. Ao
exemplo das dinastias maias, os Dalphins sé&o

Nivel 1 (Projetar a Voz): Pode “projetar a voz”,
fazendo-a emanar de qualquer lugar que se
encontre em seu campo de visdo. A voz opera
independentemente do Dalphin, que pode
conversar normalmente a0 mesmo tempo em que
sua voz canta alguma coisa.

governados por um rei e uma nobresa que

governam em Xip-Notec, uma cidade submersa Nivel 2 (comunicagdo): Com este poder, 0

préxima a peninsula de yucatan. Possuem relacdes Dalphin pode projetar sua voz para qualquer lugar

constantes com os remanescentes maias de chiapas.ou pessoa que ele conheca. Ele pode cantar, falar
ou fazer qualquer outro ruido vocal que quiser, no

N&o ha uma variacdo de formas por sexo com os volume que escolher.

Dalphins como ocorre com o povo boto. Todos o0s

Dalphins possuem trés formas; golfinho, meio- Nivel 3 (hipnose): Este poder possibilita ao

forma e humana. Na forma meio humana Dalphin encantar outros com sua voz. O alvo

conservam o tronco humano e a parte inferior de permanecera sentado, embasbacado com a voz do

um golfinho. Um Dalphin ndo consegue ficar longe personagem, até que este pare de cantar ou

do mar por mais de 3 dias ou comeca a enfraquecer caminhara até ele desconsiderando quanquer

(- 3 Pvs por dia) até morrer e em contato com agua obstaculo ou perigo. E necessario um Teste de

sdo incapazes de manter a forma humana, passandoCAR x WILL da vitima.

instantaneamente a meia-forma. Preferem lutar
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Nivel 4 (loucura): A cancao pode enlouquecer os
ouvintes, podendo ser usada em conjunto com o
outros poderes. Ele pode afetar apenas um alvo p¢
vez. E necessario um teste de CAR X WILL, se a
vitima falhar ganha um aprimoramento negativo.

Nivel 5 (Canto da Morte): A frequéncia do canto
do Dalphin quebra vidros, ceramicas e esours
vasos sanguineos e os timpanos da vitima, cusand
1d6 de dano por rodada. A vitima tem direito a um
teste de CON ou perderda 1 ponto de PER po
rodada por perca da audicdo. Este dano ¢
irrecuperavel.

Telepatia

O alvo deve estar na linha de visdo do Dalphin oy
0 contato telepatico e deve ter sido estabelecidc
para que o poder funcione.

Nivel 1: Permite ao Dalphin ler pensamentos
superficiais como Direita, Esquerda ou Ameaca.
Nivel 2: Permite ao Dalphin conversar
mentalmente com outra pessoa que esteja dentro ¢
sua linha de visao.

Nivel 3: Permite ao Dalphin descobrir memorias
profundas ou segredos do Alvo exige um teste dg
WILL x WILL.

Nivel 3: Permite ao Dalphin estabelecer um
contato telepatico constante com alguém.

Velocidade

Nivel 1: O Dalphin é capaz de nadar com o valor
de sua AGI +2.
Nivel 2: O Dalphin é capaz de nadar com o valor
de sua AGI +3.
Nivel 3: O Dalphin é capaz de nadar com o valor|
de sua AGI +4.
Nivel 4. O Dalphin é capaz de nadar com o valor
de sua AGI +5.
Nivel 5: O Dalphin é capaz de nadar com o valor
de sua AGI +6.

Controle das Aguas

Nivel 1 : Equivalente a controlar 4gua 1.
Nivel 2 : Equivalente a controlar agua 2.
Nivel 3 : Equivalente a controlar 4gua 3.
Nivel 4 : Equivalente a controlar agua 4.
Nivel 5 : Equivalente a controlar 4gua 5.

Bando

Nivel 1(Bando pequeno):O Dalphin possui um
pequeno nucleo de 1 a 3 golfinhos como a sua
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contra-parte que vivem como seus protegidos e Nivel 3 (Ordens complexas)O personagem pode
aliados. E respondem aos seus comandos. dar ordens mais complexas ao golfino (como
Nivel 1 (contato telepatico):E possivel que o “vasculhe o local e traga a arma para mim” ou
Dalphin estabeleca um elo telepatico com um “espere aqui e ataque o primeiro que passar”’), que
Golfinho. Ele pode obter informacdes deste tipo de ele executara sem hesitar.
animal, desde que possa vé-lo e dispondo de uma Nivel 3 (Bando Grande): O Dalphin possui um
pequena concentracao. pequeno nucleo de 8 a 12 golfinhos como a sua
Nivel 2 (Bando médio): O Dalphin possui um contra-parte que vivem como seus protegidos e
pequeno nucleo de 5 a 7 golfinhos como a sua aliados. E respondem aos seus comandos.
contra-parte que vivem como seus protegidos e Nivel 4 (Grande Convocacao): O Dalphin
aliados. E respondem aos seus comandos. mantém um contato telepatico com outros
Nivel 2( Dar ordens): O personagem pode dar Dalphins podendo chama-los em momentos de
ordens simples ao golfinho (como “ataque-o0” ou perigo. Todos os Dalphins que estejam numa area
“siga-me”), que ele executara sem hesitar. de 10 km de distancia podem escutar o chamado
(através de um contato psiquico ou sonoro).
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Palavra b'alam, "jaguar” assim como o simbolo do Fraqueza tribal:

jaguar, € um elemento nos nomes de herdis miticos

e de alguns governantes Maias , Olmecas e Os B’alam devem fazer um teste de WILL sempre
Aztecas. A tribo Jaguar dos B'alan integrava as que estiverem proximos a um homem branco para
mais altas castas nas sociedades amerindias CoOMmonao tentar rasgar sua garganda, expor suas Viceras,
grandes sacerdotes (ligados a Ordem do Jaguar e aetc.

Casa do Jaguar) ou Juizes, governantes. E para

tanto se tornaram mais extremistas que seus irmaos Habilidades Raciais

amazonicos (pela propria violéncia extrema

empregada na colonizacdo do caribe e Ameérica Faro Agucado :Testa-se a Percepcao.

Central) com a queda de Olmec em paradisia, 0 Dependendo da intensidade o Faro pode ser
esfacelamento de seu império e o genocidio facilitado(a cargo do mestre).

empregado contra as populacdes locais.A tribo

passou a organizar cagadas constantes com 0 Ataques

intuito de exterminar o homem branco levando a Garras: 2d6

xenofobia ao extremo. Presas:1d6+4

Eles matam qualquer um de quem n&o gostem e Visdo Noturna: N&o pode-se enxergar na

que entre em seus dominios. A relagcéo que essas escuriddo total, mas uma noite de luar se torna

tribo tem com seus parentes ao contrario do que bem clara a visdo da Onca. Teste-se a Percepcéo,

possa parecer € extremamente apaixonada. Na que pode se tornar facil em luares ou dificil em

regido € possivel ouvir freqientemente lendas condigdes de chuvas ou neblinas (a cargo do

contando de um jaguar que entrou em uma vila mestre).

para seduzir um forte rapaz ou uma bela moga e Senso de Equilibrio:Qualquer escalada ou agio

leva-los para a floresta, de onde nunca mais séo por um terreno estreito de uma boa altura se torna

vistos. Na verdade os Balam levam seus amantes facil. Testa-se a Agilidade ou Destreza (a que

para seus Territérios Umbrais onde eles os tratam melhor for conveniente). Quedas também podem

como reis ou rainhas. ser evitadas com testes de Agilidade (o dano de
uma queda é reduzido pela metade, arredondado

Os PBlalam sdo defensores ferozes das areas para cima).

selvagens e do povo da Ameérica Central que estao

diminuindo rapidamente ante a presenca castellana. Formas :

Eles sdo os mais exclusivos descendentes das

tribos nativas e usam muitas das armas e modos Jaguar : Con+ 5, Fr + 4, Agi + 8, Dex -6, Per + 4

das tribos antigas da regido, embora alguns usem Fera : Con + 8, Fr+ 6, Agi + 6, Dex -3, Per + 4

armas modernas. A batalha desesperada para

preservar suas terras e 0 seu povo deixa 0S Poderes

homens-jaguares da ameérica central com pouco

tempo ou inclinagdo para o convivio social - Qs B’alam possuem todos os poderes comuns dos

portanto, sua rica heranca cultural, poderosas Jaguarver Inferno Verde) mais opoder coracéo

magicas espirituais e forte senso de honra e em chamas.

responsabilidade familiar sdo invisiveis aos

estrangeiros. Coragao em chamas

Os selvagens B’alam junto aos Yawar e Jaguara Tempestade de Pragas (nivel 1)Ao cantar uma
sdo os sentinelas do Novo Mundo. Para os B'alam, suplica aos espiritos-Inseto, O B'alam pode
a busca por segredos estd em sLoado lugar em invocar uma nuvem de mosquitos, borrachudos,
relacdo a defesa das terras da tribo. Seus Parentesmoscas ou algum outro inseto igualmente
Humanos s&@o quase sempre indios. Os B’alam repulsivo. Estas criaturas ndo causam dano e sim
apreciam trajes coloridos remanescentes das vestesdistraem a presa, embora, a critério do Narrador,
dos Incas e dos Maias.
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elas possam ser portadoras de doencas tais como a
malaria ou a febre amarela. Ao atrair a atencdo de
sua vitima com esta praga, o Balam pode tanto
preparar uma emboscada como escapatr.

Para cada Nivel do personagem, uma area de
aproximadamente 3 m quadrados se enche com
insetos voadores por 1d6 rodadas. Os testes se
tornam dificeis na area afetada. Depois disso, 0s
insetos dispersam. O B’alam ndo € imune as
mordidas dos insetos, mas normalmente sabe o que
esperar e consegue agir normalmente.

Asas Ancestrais (nivel 2)O B’alam faz um teste

de CON. Depois disso asas de cores brilhantes
surgem dos ombros do Balam para levar-lo aos
céus. Enquanto tiver asas pode voar 15 metros por
turno em qualquer forma, alem de poder carregar
90 quilos de peso adicional. Esse dom dura uma
cena (ou meia hora), ap0s isso as asas atrofiam e s
desprendem sem causar dano algum.

Toque do Sapo de arvore (nivel 3)tocando sua
vitima com a pata, os dentes ou até com a saliva, 0
Balam pode paralisa-la durante por 3d6 rodadas.
Alguns jaguares aproveitam essa oportunidade para
escapar ou difundir sinal de perigo: outros se
dedicam a propositos mais sadicos. Esse dom
provem dos espiritos sapo de arvore, cujos fluidos
envenenam as flechas dos antigos parentes. A
vitima tem direito a um teste de WILL x WILL dos
jaguar para nao ser atingido por este poder.

Nuvem das visbes (nivel 4)entre os antigos
familiares, os jaguares eram respeitado por sua
profundidade. Muitos olmecas e Maias ajudaram-
nos em busca de visbes e a tribo respondia
servindo-se desse antigo dom. Quando chamar os
espiritos do ar e das plantas, o jaguar pode imvoca
a nuvem das visdes, uma densa nevoa que O
envolve tanto clareando-o quanto cobrindo-o e que
proporciona conhecimentos misticos aos que 0s
buscam..e o0s que ndo. Esse nebuloso
caleidoscopio ocupa uma superficie de 15 metros
guadrados e afeta a quem nao estiver protecao
magica, incluido o proprio Jaguar. As alucinacdes
resultantes dependem do Mestre, ainda que
devessem deixar ver possiveis eventos futuros ou
oferecer pistas que 0s personagens inteligentes
possam decifrar.

Vinganca da Selva (nivel 4) Ao invocar suas

conexdes com a terra, um B’alam persuade a selva
a se voltar contra seus invasores. O atague comeca
bastante inocentemente com tropecos em vinhas e
hordas de insetos famintos; contudo, se o estranho
nao entender o sinal e partir, a Vinganca se torna
mais desagradavel. Pocas de areia movedica,
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plantas e insetos venenosos e nuvens de gas nocivode um inimigo a distancia (WILL x CON), trazé-lo
surgem bem no caminho dos invasores. até a palma e fazé-lo arder em chamas. No caso de

ter sucesso, o dom acaba com o rival. Somente a

magia mais forte pode reconstruir as cinzas da
Finalmente, este Dom transforma um grupo de viscera ou colocar outra em seu lugar. Cada ponto
transgressores determinado em um punhado de de Fé, Fécus, Poderes Vamiricos, poderes
sobreviventes desesperados - presas faceis para umdemoniacos, etc. da A vitima um boénus de +3 em
homem-jaguar e seus companheiros... Apesar do sua CON. Por tanto, esse dom nao é o melhor
Mestre ter a palavra final sobre exatamente o qué método para sacrificar seres sobrenaturais. Contra
acontece e a quem, a terra e suas pragas comecamos inofensivos humanos, no entanto, € devastador.
uma campanha sutil para expulsar os invasores. A vitima se contorce e morre, enquanto as chamas
Estes eventos variam desde aborrecimentos até consomem seu coragdo. O 6rgdo dura duas rodadas
fatalidades, conforme desejar o Mestre. Apesar dos para reduzir-se a cinzas; quando completamente
efeitos ndo serem fortes o bastante para acabar com queimado, a vitima estd morta sem possibilidade
um bando de inimigos sobrenaturais, a maioria dos alguma se salvacédo, a menos que alguém possua o
mortais fica louco antes que os efeitos deste poder poder de reconstruir o0 musculo a partir do po e
terminar. devolver dessa forma a alma ao corpo

(Controlar/Criar terra/trevas/humanos/Spiritum 3).
Alimentar os Deuses (nivel 5)esticando uma das Este poder n&do funciona em mortos vivos.

maos, um jaguar poderoso pode arrancar o coracao
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Vaqueiros dos pueblos relatam constantemente Visdo Noturna: O personagem pode enxergar
percas de gado a criatura que eles chamam de “el perfeitamente na escuriddo sem que haja qualquer
Chupa Cabra”. Animais encontrados sem uma fonte de iluminacéo.

gota de sangue levaram alguns Vrikolakas a Voar: Pode voar a uma velocidade de até duas
procurarem parentes perdidos, Mas o0 que vezes suaAGIem km/h.

encontraram foi muito pior homens que foram

picados por morcegos amaldicoados por uma Ataques

antiga maldicdo azteca e que transformaram se em Garras: 2d6

projetos grotescos de chupadores de sangue. Presas:1d6

O Comportamento dos Chupa-Cabras é muito mais Formas :

animal do que humano. Eles vivem geralmente

como lideres de bandos morcegos carnivoros. Seu Andira: Con-, Fr-, Agi + 6, Dex— 3, Per +3, Voa
aspecto lembra o de um morcego gigante (Andira), Chupa Cabra: Con +3, Fr +3, Agi + 3, Dex -, Per -,
mas com membros e rosto humanos. Possuem asasVoa

de pele enegrecida e temem a luz do sol tanto

qgquanto um verdadeiro vampiro, sofrendo danos

gravissimos se for exposto a ela. Seu porte é o de Poderes

um verdadeiro predador noturno, dormindo de

cabeca para baixo em tocas escuras durante o dia, ePoderes PossiveidMatilha, Asas, Sombras,

a noite cacando presas para saciar sua sede.Aumento de Atributos, Sentido Agugado.
Dificilmente  estabelece algum tipo de Fraquezas Transmissor, Vulneravel (luz do sol),
comunicacéo verbal (pois ele ainda pode faze-lo) Instintividade.

com alguém, preferindo manter-se afastado de

qualquer assunto mortal. Aparecem como pessoas Poderes

quietas e misteriosas e logo que chegam se vao.

Todo Chupa Cabra é um transmissor de sua Matilha

doenca, uma vitima ferida possui a chance do dano Nivel 1: O Fera possui um pequeno nlcleo de 1 a 3
% de se tornar um chupa cabra em 1d4 semanas. A morcegos (ou 1 Andira) como a sua contra-parte
luz solar causa no Chupa Cabra um dano de 1d6 que vivem como seus protegidos e aliados. Podem
por rodada até a morte da fera. Cada vez mais os Se€f treinados para cacarem, responderem a
instintos do Chupa Cabra véo tomando o lugar da comandos ou simplesmente vivem junto do
sua razdo e logica. A Criatura comeca a ter reagcdes Personagem, sob sua tutela.

tipicas de suas contrapartes, como dormir de Nivel 2:0O Fera possui um pequeno nlcleode5a7
cabeca para baixo pendurado em um galho. (ou 3 andiras)morcegos como a sua contra-parte
Considere todos os Testes Faceis de INT como due vivem como seus protegidos e aliados.
Normais, os Testes Normais como Dificeis, e os Nivel 3: O Fera possui um pequeno nucleo de 8 a
Testes Dificeis com falhas automaticas. Além do 12 morcegos (ou 4 andiras) como a sua contra-
fato dos Chupa Cabras sentrem uma fome parte que vivem como seus protegidos e aliados.
insaciavel de Sangue. Considere que toda vez que

0 Chupa Cabra estiver diante de alguma criatura de

sangue quente deve fazer um teste de WILL para Asas

ndo ataca-la. O Teste € Facil se o chupa cabna tive

se alimentado nas Ultimas 12 horas, normal se Nivel 1:Vocé pode voar a até 70 km/h.

estiver se alimentado no dia anterior, dificil se Nivel 2:Vocé pode voar a até 120 km/h.

estiver se alimentado a mais de 24 horas e critico

se estiver a 36 horas sem comer. Sombras

Nivel 1: O personagem sabe se camuflar
Habilidades Raciais perfeitamente nas sombras, sendo um habil cagador

44



noturno. Considere que ele possui a pericia Agilidade: bénus de +3 pontos em Agilidade. Esse
Camuflagem em 50% e Furtividade 30%. poder pode ser escolhido varias vezes.
Nivel 2: O personagem sabe se camuflar Inteligéncia: bdnus de +3 pontos em Inteligéncia.
perfeitamente nas sombras, sendo um hébil cacador Esse poder pode ser escolhido vérias vezes.
noturno. Considere que ele possui a pericia Forca de Vontade:bbnus de +3 pontos em Forca
Camuflagem em 70% e Furtividade 50%. de Vontade. Esse poder pode ser escolhido véarias
Nivel 3: O personagem sabe se camuflar vezes.
perfeitamente nas sombras, sendo um perfeito Percepc¢do: bénus de +3 pontos em Percepcao.
cacador noturno. Considere que ele possui a pericia Esse poder pode ser escolhido varias vezes.
Camuflagem em 90% Furtividade 70%. Carisma: bonus de +3 pontos em Carisma. Esse
poder pode ser escolhido varias vezes.
Aumento de Atributos
Sentidos Agucados
E a capacidade sobrenatural dos Feras de
possuirem caracteristicas mais fortes que a dos Nivel 1. O personagem pode ter UM dos cinco
humanos normais. sentidos (visédo, audicéo, paladar, olfato ou tato)
agucados. Para ter outro, é preciso comprar
Forca: bonus de +3 pontos em Forca. Esse poder novamente este Poder. Todos os testes de
pode ser escolhido varias vezes. Percepcao relacionados ao Sentido escolhido
Constituicdo: bbnus de +3 pontos em devem ser reduzidos em um nivel (um Teste Dificil
Constituicdo. Esse poder pode ser escolhido vérias torna-se Normal; um Teste Normal torna-se Fécil e
vezes. para um Teste Facil ndo € preciso rolar dados).
Destreza: bonus de +3 pontos em Destreza. Esse
poder pode ser escolhido varias vezes.
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<_Garudas
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S&o os homens passaros das lendas Aztecas, IncasGarudas recém criados recebem 2 pontos para
e Hindus. Esses seres sao um tipo especial de comprar poderes Garudas mais 2 por nivel. Para se
metamorfos, pois eles parecem ser a mistura de comprar um poder nivel dois deve-se antes possui-
humanos e passaros Arcanos. Na verdade, sdo lo no nivel 1, O custo de um poder é igual seu
filhos dos deuses demonios de Arkanun e humanos nivel. Logo um Garuda para teom da Justica 5
gue, por algum motivo, ganharam o poder de se teria de no minimo ter gasto 15 pontos e estar no 8
transformar em um tipo corrompido de falcdo. Os nivel.

Garudas eram 0s juizes e vigias da sociedade Inca

e Azteca, cujas decisfes determinam o futuro de

uma seita. Seus Dons lhes permitem discernir a Poderes

verdade da ficcdo, comandar outros e invocar a

sabedoria racial. Estavam profundamente ligados Garras

as altas castas politicas nas sociedades que Faz surgir garras no Garuda em sua meia forma
mantiveram ligagdes com Arkanun, como as duéecausam.

civilizacdes mesopotamicas, egipcia, fenicia, Maia, Nivel 1:1d3 + bdnus por Forca de dano.

Asteca e Inca. Os Garudas vivem sempre em Nivel 2:1d6 + bonus por Forca de dano.

bandos de falcdes e tem sempre muita atencdo com Nivel 3: 1d10 + bdnus por Forca de dano.

as florestas. Vivem na maior parte na floresta Nivel4:2d6 + bonus por Forca de dano.
amazonica, pois dizem que la existe um tipo de Nivel 5:2d10 + bonus por Forca de dano.

cidade onde eles vivem ou tém que visita-la pelo

menos uma vez na vida. Muitos ja tentaram Regeneracao

encontrar essa cidade com a promessa que essaNivel 1:0 Feraregenera 1 PV a cada 12 horas.
cidade seria o Eldorado, a cidade feita de ouro. Nivel 2:0 Feraregenera 1 PV a cada 6 horas.

Mas nunca ninguém a encontrou. Dizem que ela Nivel 3:0 Feraregenera 1 PV a cada 3 horas.
coexiste na Terra , em Spiritum e em Arkanun, mas Nivel 4:0 Fera regenera 1 PV a cada hora.

para saber s6 através de um Garuda que conheca aNivel 5: 0 Fera regenera 1 PV a cada 1/2 hora.
verdade por detras das lendas. Garudas podem ser

mortos por decaptacdo, seu poder de regeneracdoBando

funciona até mesmo com PVs. Negativos, Caso o Animais especificos, geralmente aqueles com os
Garuda seja decapitado, ele sera destruido e morto quais 0 Garuda se associa, atendem seus comandos
para sempre. Para decapitar é necessario fazer umpor vontade propria e sem restricoes. Eles o
acerto critico, e arrancar de uma sé vez 1/3 dos compreendem e desejam ajuda-lo.

PVs totais de um do garuda.
Nivel 1. O Garuda possui um pequeno nucleo de 1

Desvantagens a 3 animais como a sua contra-parte que vivem

Os Garudas estdo fortemente ligados ao Eldorado Como seus protegidos e aliados. Podem ser

Caso eles saiam de la sofrem uma penalidade de —1 treinados para cagarem, responderem a comandos
em todos seus atributos no primeiro ano, - 2 na OU simplesmente vivem junto do personagem, sob

sLoado e assim constantemente até o retorno & Sua tutela.

terra recuperar suas forgas. Nivel 2: O Garuda possui um pequeno nucleo de 5
a 7 animais como a sua contra-parte que vivem

Formas como seus protegidos e aliados.

Um teste de Constituico é necessario para a Nivel 3: O Garuda possui um pequeno nucleo de 8

mudanca de forma. a 12 animais como a sua contra-parte que vivem

como seus protegidos e aliados.

Ave :Con -4, Fr-7, Agi + 3, Dex 00, Per + 9, Voa

agi*2 Dom da Justica
Homem Ave :Con +1, Fr -, Agi +5, Dex -, Per + 7,
Voa agi*2 -Forma Verdadeira (Nivel Um)
Este poder permite aos Garudas determinar o que
Poderes Garudas um objeto ou individuo realmente €. O Garuda

pode dizer automaticamente quando alguém é um
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lobisomem, e pode detectar vampiros, Magos q-'lrl.'||' ™

fadas com um teste de Percepcéo. \ “
- Detectar mentiras (Nivel Um) 'I o 'I
Sendo juizes, os Garudas possuem a habilidade 5 I{I ',

sentir se o que os outros dizem é verdade d
mentira. O Garuda faz um teste de Inteligéncia
Este poder revela apenas se o individuo-alvo esf
falando a verdade ou mentiras. |

- Poder do legislador (Nivel Um)

Dizem que em um passado proximo, os Garude
eram escolhidos como os juizes do Maias, Aztecs
e Incas. Esta posicdo se concretizou, este Poc
confere uma vantagem a um Garuda que ten
exercer este direito ancestral com um minimc
esforco. Com ele, o Homem Falcéo pode elevar se
tom de voz para atrair a atencdo de todos sem {
gue gritar e, aléem disso, sua voz ganha um tom (
comando que faz com que todos o levem a séri
Resistir a este poder exige um teste de CAR
WILL do Garuda.

- Pressagio da Verdade (Nivel Dois)

Os Garudas raramente sdo chamados para to
decisbes faceis ou dar julgamentos simples — se
coisas fossem simples assim, o Garuda néo se
necessario. Assim, quando os problemas chega
até ele, até mesmo um juiz pode usar uma dica ad
ou ali. Observando seus arredores, o sabio falcé
pode ver no cair de uma folha ou no voar de um
borboleta uma resposta que ele procura. O jogad
faz um teste de Percepcdo. O Poder leva
minimo um minuto para ser usado; todos os teste
mentédis se tornam faceis se ele lidar com
problema por meia hora. Sucessos sao adicionad
a natureza e certeza do pressagio, enquanto u
falha critica traz uma certeza equivalente, mas u
conclusao errbnea. Mais do que tudo, os efeitg
desse poder dependem do Narrador, e dependem
situacdo; de forma geral, o Narrador deve usa-l
para dar uma pista sobre 0 assunto em questao.

- Chamado do Dever (Nivel Dois)
O Garuda pode convocar espiritos se conhecer sg
nomes, podendo também |hes ordenar um Unig

se descobrir os nomes dos espiritos ou atraves
conhecimento pessoal. O Garuda testa CAR
WILL dos espiritos. Se o Garuda gastar um pont

num raio de seiscentos metros para protegé-lo ¢
ajuda-lo, mesmo se ndo conhecer seus homes.




- Determinacao (Nivel Dois)
Alguns Garudas possuem uma certeza tdo grande - Percepcdo de Grandes Distancias (Nivel
guanto a natureza de sua posi¢do, que podem Quatro)
recorrer a essa determinagdo em momentos de O Garuda pode concentrar todos os seus sentidos
necessidade. O Garuda pode recorrer as suasem um unico ponto (mesmo um local de Spiritum)
reservas mais profundas de determinacdo. O o0 qual conheca, ndo importa o quao distante ele
Garuda ganha um bbénus de +6 em Will por 6 esteja. O Garuda sente o local de um ponto de vista
rodadas. a partir do meio da area que esta sendo perscrutada
Testa Percepcdo, se o ponto for em Spiritum ou
- Sabedoria das Antigas Tradicdes (Nivel Trés) Arkanun o teste sera dificil.
Todos os Garudas possuem uma conexao natural
com seus ancestrais, uma forma de consciéncia - Mesmerizar (Nivel Cinco)
racial acessivel mediante concentracdo intensa. A0 A mesmerizacdo € usada para obrigar os outros
acessar essas memorias profundas, o Garuda podeindividuos a atenderem as ordens do Garuda,
se recordar de fatos e conhecimento antigos. O embora ndo seja capaz de obriga-los a agir contra
Garuda precisa meditar durante um periodo de seus instintos basicos. Assim, o Garuda pode
tempo curto, concentrando-se no passado. Em enviar um grupo numa missao de busca, mas néo
seguida testa Will com nivel de dificuldade dificil pode fazer seus membros tentarem matar uns aos
outros, a nao ser que sejam psicoticos ou
- Trilha da Realidade (Nivel Quatro) lobisomens. Resistir a este poder exige um teste de
Percepcdo é subjetiva, mas um Garuda ndo pode Will x Will.
permitir tal luxo. Esse Poder permite o usuario a
sentir se 0 que o alvo acredita ser verdade é - Parede de Granito (Nivel Cinco)
mentira. O jogador testa Percepcdo 0 sucesso
determina se o sujeito esta contando uma inverdade Os garudas mantém um relacionamento mais forte
sem intencdo, mentindo deliberadamente. Um com o0s elementais da terra que 0S outros
acerto critico revelara a verdade por traz da menti  metamorfos, pois assim como a terra defende
em seu nivel mais simples (isso pode dizer quem aqueles que a habitam, os Garudas defendem as
cometeu um crime, mas ndo o motivo ou para tradicdes de seu povo. Enquanto estiver em contato
guem o criminoso estava trabalhando). Note que com terra ou rocha, um garuda pode invocar uma
esse poder funciona apenas quando alguém fala da parede para se proteger. Esta parede se movera
verdade em que ele acredita; companheiros do com o Garuda, defendendo-o de todos os angulos.
personagem nao podem sair tentando “arranjar A parede mede trés metros de altura, dois metros
iscas” falando nomes para determinar quem de comprimento e um metro de espessura. Ela pode
realmente cometeu um feito, por exemplo. A Trilha absorver danos como se possuisse IP 10. A parede
da Realidade lida com fatos conhecidos (“ela dura por uma cena ou até ser liberada para a terra
nunca pensou em voltar”, “apesar de suas bravatas, pelo Garuda, ou ele ter voado para bem longe.
seu irmdo ndo matou o demdnio sozinho”), e nao
com grandes verdades espirituais. - Soltura das Amarras (Nivel Seis)
Existem muitos meios de misticamente aprisionar a
vontade de outros. Esse Poder rompe tais lagos, de
dominacdo do sangue de um vampiro até o controle
da mente de um mago. Aqueles que conhecem esse
Dom podem usa-lo em qualquer ser, incluindo
neles mesmos. O Garuda € automaticamente imune

- Imposicéo (Nivel Quatro).

O Garuda imp6e uma presenca tdo forte que os
individuos que encontra se  submetem
imediatamente a ele. Se o Garuda for bem sucedido
num teste de WILL X WILL, dominard seu

oponente, fazendo os humanos cairem de joelhos,
etc. Este poder pode fazer com que os suditos do
garuda o obedecam quer eles queiram ou néo.
Através do dominio do corpo, um Garuda pode

fazer com que os, outros figuem de joelhos ou

rolem no chdo em submisséo. Eles podem dizer o
que quiserem, mas suas reacdes traem sua
covardia!

a qualquer coercao sobrenatural, exceto aquelas
vindas de um ser mais poderoso que um General de
Arkanun ou Serafim. O usuario do poder pode
guebrar uma compulsdo mistica de outra pessoa
tocando-a, sedendo 3 pontos de vida e realizando
um teste de WILL x WILL da pessoa encantada.
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Uma terrivel maldi¢cdo pesa sobre a Europa e o Mar
do Caribe se tornou o refugio destes amaldicoados.
Wolfman para os ingleses, Wahrwolf para os
alemaes, Loup Garou para os Franceses e el
Hombre lobo para os Espanhdis € o nome destas
criaturas amaldicoadas que sao deportadas ou
fugiram da execugao adentrando as ilhas ou navios
piratas.

Membros dos magos altantes, da Ordem do Dragéao
e vampiros Vrikolakas falam sobre a prole
amaldicoada de Licaon, Volkodlak, Oboroten. Mas
os Lobisomens caribenhos parecem nao conhecer
estas histérias, a prole amaldicoada de Licaon é
muito rara, diferente do terror que se espalhoa pel
Caribe.

Desde o final da idade média, quando os
lobisomens forma igualados as bruxas pela
inquisicdo, o numero de cacadas e julgamentos de
lobisomens ndo parou de crescer, principalmente
na Franca e no Sacro Império Germano Cristdo
(somente na Franca ocorreram cerca de 30.000

pomada que o transformou em um lobo. Por trés
anos ele correu sobre a floresta como um
lobisomem.

Jean Grenier admitiu comer mais de 50 criangas.

Ele tinha um desejo por carne humana crua e disse
gue as meninas eram mais deliciosas. Quando
estava com muita fome ele atacava até mesmo uma
multiddo de pessoas.

O tipo de lobisomem que se espalhou pelo caribe
surge a partir do ataque de um Lobisomem
(Ritualistico, Filho de Licaon ou Infectado) a um

humano normal. Ao contrario do Lobisomem

Verdadeiro (descendente de Licaon), o0s
Lobisomens Infectados n&o tém controle sobre a
transformacado. Ele se transforma em Lobisomem
durante o periodo de lua cheia.

O Lobisomem Infectado ndo possui lembrancas ou
recordacdoes de suas acbes como Lobisomem (o
Mestre deve trata-lo como um NPC durante o
periodo de transformac&o), geralmente acordando

julgamentos), aqueles que eram acusados de secom as roupas rasgadas em algum parque ou

transformar em lobos eram queimados ou
enforcados (0 que gerou muitas fugas para a
Ameérica). Um exemplo entre muitos: em 1573, na
cidade de Dole, o lobisomem Gilles Garnier é

floresta. Possui apenas duas formas: Homem e
Lobisomem.

Sempre que estiver transformado em Lobisomem,

acusado de ter devastado a paisagem circundante eseu primeiro desejo € se alimentar de carne crua e

devoram criangas. Depois de confessar
crimes, ele foi queimado na fogueira.

Seus

Alguns anos mais tarde, em outra localidade, os
agricultores descobriram o corpo ensanguientado
horrivelmente mutilados e um menino de 15. Dois
lobos, que foram dobrados sobre o cadaver,
fugiram para o mato quando os homens se
aproximaram. Prosseguindo feras, eles se
depararam com um meio-homem nu agachado no
mato.

A criatura tinha uma aparéncia bestial com sua
barba, o cabelo comprido e unhas que ainda

fresca. Geralmente ataca aqueles que se encontram
mais proximos de onde esta, mas eventualmente
sabera distinguir seus amigos de seus inimigos)..
Lobisomens regeneram 2 PVs por rodada, a ndo ser
dano causado por prata ou se a armas untadas com
beladona ou Wolfsbane, e somente podem ser
mortos por estas armas, mesmo PVs negativos sédo
regenerados.

A chance de uma pessoa atacada por um
lobisomem se tornar um € de 5 vezes do dano
recebido %. N&o existe cura para a maldicao,
embora alguns magos desenvolveram amuletos
capazes de dominar a besta e impedir que ela surja

estavam enormes penduradas tiras sangrentas dena proxima lua cheia. Boatos falam sobre uma erva

carne. O homem chamado Jacques Rollet foi
condenado a morte.

Em 1604 Jean Grenier, um garoto francés de 13
anos foi acusado de ser um lobisomem. Ele alegou
gue um misterioso homem, o "senhor da floresta",
havia Ihe dado uma pele de lobo magica e uma
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capaz de permitir transformacdes expontaneas ou
levemente controladas (teste de Will para nao
atacar um conhecido especifico) conhecida por
alguma tribo nativa.

Na forma de Lobisomem, o ndo consegue manter
sua consciéncia. Ele podera fazer um teste Dificil



de WILL para recordar-se de cenas do que realizou como canibalismo, mania de perseguicao,etc.). Uns

naquele periodo. se tornam criaturas tristes e amarguradas, vivendo
longe de todos com medo de ferir inocentes.

Na forma de Lobisomem, o Personagem recebe +5 Outros menos nobres, abragam a Besta e se tornam

para FR, +6 para CON, +5 para AGI, +3 para DEX assassinos frios e calculistas mesmo quando nao

e +3 para PER. estdo transformados, esperando apenas a préoxima
lua cheia.

As pessoas mortas por lobisomens tornam-se

aparicdes e vagam entre a Terra e Spiritum até que Existem boatos sobre navios com celas fortificadas

o lobisomem que as matou encontre seu fim. onde seus capitdes se trancafiam nas noites de lua
Lobisomens sdo constantemente assombrados por cheia, e nos pueblos que se formam a lenda se
estas aparicbes que tentam causar sua morte emescra a uma cristura ancestral que chupa o

muitas vezes enlouquecem (Um teste de WILL por sangue das vitimas ( que os criollos chamam de

ano ou aduirem mais um aprimoramento negativo “chupa cabra”).
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A Origem

Os Asimani chegaram a regido do Caribe por Volta
do Séc XVI, levados através das migracoes
forcadas pela escraviddao. A dominag&do do homem
branco e a vigilancia da igreja e dos Anjos da
Cidade de Prata exigiam novas forcas, mas
encontrar feiticeiros asemas experientres no novo
mundo era um fato raro. Foi quando Obayfo
recorreu a uma feiticeira branca em Santo
Domingo. Helena de las Heras *“vivia” no
momento como senhora de terras na regido, e
receosa da presenca da inquisicao na ilha resolveu
apresentar uma solucdo a Obayfo. Ela como
vampira da linhagem Stigoi das Bruja e
descendente direta de Alexandra de Cordoba
cederia parte de seu Sangue na realizacdo do
Baisea. O sangue de outra linhagem aliado a um
ritual Vodoo de invocacdo do Loa da morte, do
destino e das encruzilhadas Baron Samedi anularia
a exigéncia de poderes magicos para a
transformagao em Asimani. A Cria foi batizada de
Bardo Samedi em relacéo direta a poderosa criatura
de Spiritum, e apds ser morta e enterrada ressurgiu
no 3° dia. A intromissdo da Bruja irritou os Loas
mais antigos e a criatura ndo ressurgiu na forma de
um Asimani, mas na forma de um cadaver que
permanescia em putrefacdo além do fato que seu
apetite necréfago foi aumentado e o ser passou a

passar sua maldicdo as pessoas mordidas por ele

gue nao tivessem seu cérebro devorado. Logo a
Linhagem se espalhou pelo Caribe e Luisiana.
Muitos Samedi deram origem a lendas sobre

iIsso ndo parecer afetar sua habilidade de sentir
cheiros).

Samedi ndo se alimentam de sangue, possuem
mordidas fortes o suficiente para quebrar 0ssos e
sdo acometitos por uma fome insuportavel de
comer Cérebros humanos. Se uma vitima for
atacada por um Samedi e nao ter seu cérbro
devorado ou destruido, morrera e ressussitara apos
3 dias como um Samed..

Sao grandes sacerdotes e Veiticeiros ligados ao
Vodoo e a Santeria. A maldicdo dos Loas sobre a
Linhagem levam os Samedi a um constante temor
aos espiritos que os levam a oferendas constantes.
A veneracao a morte e Loas como Bardo Samedi e
Papa Legba sdo marcas destes amaldicoados. O
Sangue das Brujas da a estes amaldicoados uma
vantagem sobrenatural. Relaizam rituais
relacionados ao Vodoo em 1 circulo superior ao
focus que possuem.

Poderes Possiveis

Aumento de Atributos, Bruxaria, Controle Mental,
Drenar energia, Garras, Ghoul, Sentir Criaturas,
Spiritum, Necrose, Transformagdo em humanos.

Fraquezas:

Decaptacéo, Fogo, Necrofagia (cérebros humanos),
Simbolos Religiosos, Sol.

zumbis que se alimentam de cerebros, e pessoas organizacdo e Modo de Vida

morts por zumbis que se tornam zumbis apoOs a
morte.

Caracteristicas

Os Samedi se parecem com cadaveres em varios e
normalmente avancados- estados de decomposicao.

Alguns Samedi sao putridos, com fluidos imundos

escorrendo de sua pele esfarrapada, enquanto
outros sao rijos, definhados e parecem com

mumias sem 0s panos que as envolvem. Os olhos
dos vampiros Samedi afundam profundamente em
seus cranios apos o Abraco e seus labios retraem,
expondo uma horrivel abertura de dentes e presas.
Além disso, a maioria dos Samedi perdem seus

Os Samedi estdo totalmente associados ao Vodoo
haitiano e a Santeria. Servindo como vigias de

terreiros ou feitisseiros. “Vivem” areas associadas

com a morte, para que ndo atraiam muita atencao.
Os Cadaveres preferem mausoléus, criptas e
cemitérios além de Cavernas, em alguns casos
podem escolher navios abandonados. Existem
boatos de um navio no mar do Caribe, que aporta
emu ma ilha escondida nas Bahamas somente com
Samedis que a noite cacam navios para se
alimentar de sua tripulacédo e fazer novos recrutas.

Principais Areas de Influéncia

narizes uma vez Abracados também, deixando um A principal area de influéncia dos Samedis é a

buraco aberto no centro de suas faces (apesar de
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regido do Caribe, principalmente as llhas de



Hispaniola, Cuba, o Porto de Belise e a capitania Nivel 2

geral da Guatemala, a presenca ao sul em Nova

Granada é reduzida e tem adentrado em quantidade Putrefacdo: Este poder permite ao personagem
na Loisiana e em La florida. Boatos afirmam a causar uma rapida decomposicdo sobrenatural em
existéncia de uma ilha perdida nas Bahamas sede um alvo vivo ou morto-vivo. A vitima perdera a
de piratas Samedi. Mas pode ser um mito. O pele e cabelos, bem como seus dentes, bolhas e
Limiar (frontier entre a Terra e Spiritum) cistos aparecerdo e ela se cobrird de fungos.
desaparece muitas vezes nas regido das BermudasDesnecenecesséario citar o impacto psicolégico
e talvés esta base possa estar em um bolsdo emdeste poder, que pode ser tao devastador quanto

Spiritum. fisico. O Samedi gasta 1 ponto de Sanguinis para
cada 3 pontos de dano a causar na vitima. A vitima
Relacbes com outras Racas perde 3 PVs e 3 pontos de CON e CAR estes danos

retornam ao vampiro ao ritmo de um ponto por
Os Samedi mantém boas relagdes com Asimanis e noite, mas € permanente para mortais (entretanto, a
Brujas, além de alguns Ekimmu e Lamiais cirurgia plastica pode corrigir o desfiguramento
espalhados pelas Caraibas. Entraram em conflitos fisico dos mortais). Se um mortal sofrer 9 ou mais
com Strigoi ligados a coroa espanhola e com ontos de dano por usos repetidos deste poder, pode

Ekimus escravagistas franceses. ocorrer gangrena ou outras complicacdes. Este
poder também pode ser usado em plantas e neste

Poderes Vampiricos caso o alvo se torna murcho e seco. Ndo pode,
entretanto ser usado em objetos inanimados, como

Além dos poderes AsimaAiumento de Atributos, carros ou estacas de madeira. A vitima tem direito

Bruxaria, Controle Mental, Drenar energia, Garras, a um Teste de CON x WILL do Samedi para
Ghoul, Sentir Criaturas, Spiritum e Transformacao resistir.
em humanos. Samendi ainda possuem o0s poderes,

Necrose e Véu de Espelhos. Nivel 3

Necrose Cinzas as Sinzas:Cinzas as Cinzas permite ao
personagem transformar-se em um po6 pegajoso de

Nivel 1 volume aproximado de dois punhados (0o que

restaria dele depois de uma cremacédo). O
Rugas de Bruxa:O personagem pode expandir € personagem néo sofre danos por luz do sol ou fogo
comprimir sua pele e a camada externa de tecido nesta forma, e quase todos os ataques fisicos sdo
adiposo que se encontra embaixo dela. Isto pode ineficazes. Entretanto, o personagem serd apenas
ser usardo para alterar a aparéncia geral do |evemente consciente de seu entorno enquanto
personagem ou para criar bolsdes como os de um estiver na forma de cinzas, e a separacdo dascinza
canguru, para o cocultamento de pequenos objetos. pode ser catastréfica quando o Samedi tentar voltar
Este poder € mais eficaz em personagens cuja a & sua forma original. A transformacdo em cinzas
pele esta em deterioragdo, ja que as distor¢cbes requer uma rodada e o gasto de dois pontos de
passam despercebidas mais facilmente. Se alguém sanguinis. Enquanto estiver nessa forma, o jogador
que ndo seja Samedi ou Nosferatu usa este poder, devera fazer um teste de PER para qualquer cena
grande rugas ou protuberancias sao facilmente em que ele queira que o personagem esteja
visiveis em sua pele. Este poder exige uma rodada consciente do que o rodeia. Voltar & sua forma
para modelar as rugas e o gasto de 1 ponto de original a partir das cinzas leva uma rodada. Se o
sanguinis usado para distorcer os tracos de um personagem estiver em um espaco confinado
personagem, o jogador do Samedi deverea testar (como uma urna), ela explodird de uma forma
sua CON. O sucesso torna dificil a dificuldade de violenta e espetacular e voltara ao seu tamanho
identificagdo visual do personagem, durante uma total. Se o Samedi estiver se dispersado enquanto
hora. Se o personagem esta tentando ocultar um estava nesta forma, perdera um 3 PVs e um ponto
pequeno objeto (uma carta, uma pistola pequena) o de sanguinis para cada décimo (aproximadamente)
teste e a duragdo sdo os mesmos, mas todas asdo volume que tiver sido dissipado. S&o
tentativas de deteccgéo (por exemplo, a apalpac@o necessarios cinco pontos de sanguinis para curar
ou inpeccao visual) terdo tonam-se dificeis. cada 3 PVs perdidos desta maneira. A critério do

mestre, o Samedi pode perder membros ou 6rgaos
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vitais (mas nunca a cabeca ou 0 coracao) até qu
sejam recuperados todos os PVs perdidos.

Nivel 4

Atrofia: Muitos vampiros, acostumados com as
suas formas que jamais envelhecem tem sidg
surpreendidos ao descobrir os efeitos deste poder
Atrofia permite ao Samedi reduzir e retorcer o0s
membros de sua vitima, tornando-os imoveis
especialmente e provocando uma dor extrema
Alguns Samedi especialmente  depravados
recolhem parte de seus oponentes como troféus o
os utilizam em rituais magicos. O Samedi deve
tocar o membro que deseja reduzir. O jogador
gasta um ponto de Sanguinis e testa sua WILL
contra a CON da vitima. Os efeitos de atrofia
desaparescem apd0s uma noite se a vitima € un
vampiro ou outra criatura sobrenatural, mas os
mortais (incluindo os magos) sao permanentement
afetados, a ndo ser que seja aplicado algum tipo d
cura magica. Se este poder for usado em um brag
ou perna, 0 membro em questdo se tornard
instantaneamente inutil. Se o poder for usado na
cabeca de um oponente, vitimas mortais morrem
instantaneamente. Vampiros perdem 6 pontos e
todos os atriutos Mentais enquanto suas cabeca
estiverem atrofiadas e ndo poderdo usar qualque
poder. Usos repetidos desse poder contra u
membro néo teréo efeitos adicionais.

Amputacdo: o Samedi tem tamanho dominio
sobre sua anatomia que pode deslocar, ou ats
destacar, partes do préprio corpo, mas ainda
mantendo-as sobre seu controle. O Samedi gast
um ponto de Sanguinis para deslocar um membrg
(mé&o, braco ou perna), separando-a ou nao de se
corpo. Esse membro, mesmo separado, ainda pod
ser controlado pelo Samedi se permanecer dentr(
de seu campo de visdo ou a até 20 metros dé
distancia. Em vez de arrancar um membro, o
Samedi pode apenas desloca-lo. Com isso el
recebe um bonus de 40% em todos os testes d
Pericia Arte da Fuga para escapar de cordas, pass
através de grades ou buracos apertados, ou at
livrar-se de algemas. Membros deslocados pode
ser recolocados no lugar com um Teste Facil de
FOR (recolocar membros arrancados exige um
teste Normal). Ferimentos deixados pela falta do
membro ndo sangram e nem causam danos a
vampiro.

Nivel 5
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Necrose: Apesar dos efeitos parecerem similares

ao de Putrefacédo, o impacto de Necrose sobre as

vitimas é muito maior. Este poder faz com que o
tecido vivo ou morto-vivo se decompanha e caia,

6: Perda de 6 pontos de CAR, DEX, FR e CON.

Atributos perdidos desta maneira sédo recuperados
guando todo o dano causado pelo ataque com

expondo 0ssos e 6rgaos e deixando o alvo aberto a Necrose for curado. Se a Forga ou Destreza de uma

todo tipo de infecgcdes. O Samedi precisa ter
contado fisico com a vitima. O jogador gasta dois
pontos de sanguinis faz um teste de WILL x CON
da vitima. O alvo sofrera tantos 2d6 de dano, além
de receber seguintes efeitos listados abaixo:

Jogue 1d6:

1 -2 : Nenhum efeito adicional

3: Perda de 3 pontoss de CAR

4: Perda de 3 pontos de CAR e um de DEX

5: Perda de 3 pontos de CAR, DEX, FR e CON.

vitima e reduzida a zero, ela estara inapta a mover
se, exceto arrastando-se.

Moldar Carne: cada pedaco do Samedi responde
ao seu comando total e absoluto. Ele pode até
mesmo alterar drasticamente sua forma, moldando
carne e 0ssos, podendo moldar suas feic6es ou até
mesmo se tornar uma massa pastosa consciente. O
Samedi pode moldar seu corpo como se fosse
argila. Ativar esse poder exige um Teste Normal de
Constituicdo (CON) e o gasto de 2 pontos de
Sanguinis. A mudanca dura uma rodada por ponto
de Sanguinis gasto (pode-se gastar mais que dois
para aumentara duracao).
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O profundos sédo uma raca alienigena. Aqueles que Personagens podem encontrar-se lutando contra
afirmam conhecer os seus segredos e ainda vivem tais organizacdes e nunca adivinhar os verdadeiros
dizem que eles foram transportados a este mundo a mestres alienigenas atras planos de seu oponente).
milhares de anos por seus pais Dagon e Hydra.

Este fato ocorreu durante a migracdo dos grandes O profundos habitam belas cidades cortadas no
horrores conhecidos como os frandes antigos. coral vivo no fundo do oceano, embora o que um
Lendas falam de um grande numero destes seres profundo considera belo provavelmente seria
poderosos que, muito antes dos antepassados terrivel para qualquer ser humano que de alguma
humanos andarem eretos, vieram e destruiram os forma conseguiu vé-lo. O profundos também
habitantes do mundo dos quais apenas contos criaram col6nias ao longo do oceano perto da costa
curiosos e ruinas assombradas permanecem. para ajudar a monitorar as agoes de seus agentes oL
Depois de destruiram os habitantes, os Antigos e para vigiar as formas adormecidas de horrores
seus escravos entraram em guerras e devastaram a:antigos.

terras e 0 mar, até que cairam em um sono mortal.

Eles permanecem nesse estado até hoje, esperandcO profundos se assemelham a um cruzamento entre
0 momento em que "as estrelas se alinhem" quando um sapo, peixes e uma tartaruga shellless e séo
despertardo para reinar sobre este mundo, repulsivas para o olho humano. Eles possuem maos
provavelmente anunciando o fim da humanidade, e pés palmados e seus membros, embora bem
se ela ainda estestiver viva. Seus muitos servos, adaptados para debaixo d'agua em movimento sao
tanto alienigenas e humanos, ainda realizam suas desajeitado em terra. Seu tipo desdenha o uso de
vontades e se preparar para o dia do retorno de roupas, deleitando-se com o efeito de sua aparéncia
seus mestres Dagon, Cthulhu e Hydra que, embora alienigena tem sobre a humanidade.

adormecidos, podem se comunicar com Seus
seguidores através de sonhos e visoes. O profundos tém sua propria lingua consistindo de
coaxar e grunhidos que pode levar bem mais de ar

Os Profundos costumam se aproximar de tribos e ou da agua, mas 0s que vivem nas colbnias perto

povoados costeiros oferecendo conhecimento aos
sacerdotes, ouros, joéas, uma rica colheita, a
destruicdo de inimigos, entre outros presents.
Infiltran-se nas sociedades e corrompem seus
chefes. Aqueles que que comecam a obter
consciéncia da presenca dos profundos séo
normalmente  assassinados por seguidores
humanos.

Instalados, os profundos comegcam a cobrar o preco

da costa geralmente aprendem a lingua dos
humanos dominados por eles.

Profundo comum

O profundos comuns compdem a grande maioria
da raga. Escravizados pela casta sacerdotal e
guerreira, eles trabalham incessantemente para
seus mestres (na caca e coleta de alimentos do matr,
na construgdo e manutencdo de grandes cidades

de seus presentes, o que normalmente inclui seres subaquaticas e na construgdo as joias de ouro e

humanos para sacrificios ou fins mais sinistros.
Buscam regides isoladas para criar seus séquitos. A
Costa da africa, a polinésia e as ilhas do cadbe s

prata usado por seus superiors). Os profundos
comuns quase nunca Sao vistos acima das ondas,
exceto se ordenados por seus mestres para tarefas

seus refligios,nestas regides encontramos os cultosem massa nas quais o nimero de individuos

a Dagon, Hydra, Cthulhu em diversas formas, além
da falta de uma organizacao estatal centralizada, o
gue facilita a agdo da prole de Dagon.

poderia ser util (tais como a procura de um ser
humano em uma cidade dominada pelos
profundos).

Os profundos, no entanto, tém realizado sérias O profundos comuns s&o cruelmente tratados por

investidas para tentar por suas maos sobre o porto seus donos e devolvem esta crueldade em qualquer
de Hispaniola. Provavelmente alguns capitdes ser humano que caia em suas garras. Por causa de
piratas podem estar sob seu dominio (Os utilidade dos seres humanos a seus mestres, 0s
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profundos comuns provavelmente tentardo capturar Em combate, o Sacerdote profundo normalmente
espécimes potencialmente Gteis (vivas se possivel), controla criaturas invocadas ou liderar o ataque,
principalmente seres humanos do sexo feminine com profundos comuns, guerreiros, Hibridos e

para a criacéo de hibridos. escravos humanos. Atacam aldeias costeiras e
navios para a caca de humanos ou quando o

Casta Guerreira segredo da existéncia dos profundos possa estar em
rsco.

Ocupam as camadas meédias da sociedade dos
profundos e exigem abusiva e violentamente Hibridos
bajulacdo e obediéncia a todos aqueles que estdo
sob seu poder e veneram a casta sacerdotal e osPor alguma razdo desconhecida um entre os
seres imundos que esta casta serve. Formam a desejos sujos dos profundos é o de copular com as
escolta da casta sacerdotal e preferem deixar as mulheres humanas produzindo uma descendéncia
investidas em terra para escravos humanos e hibrida. Ndo ha carinho com este ato - as fémeas
criaturas servidoras invocadas por seus sacerdotes. humanas sdo vistas como pouco mais do que o0
Somente Sacerdotes e Guerreiros profundos estéo estoque de reproducdo e tratadas apenas com
autorizados armas, preferem a utilizacao de lancas. cuidado para garantir que ela leve a crianca a
Raramente deixardo humanos do sexo masculine termo. As mulheres humanas sdo geralmente
vivos, mas redobrardo esforcos para capturer utilizadas até a exaustdo para ter filhos adicgonai
fémeas, mesmo lutando entre si pela posse de uma. e, em seguida, sacrificadas ritualmente - as vezes
por seus proprios filhos hibridos.
Casta sacerdotal
Hibridos nascem completamente humano na
S840 os governantes absolutos da sociedade dosaparéncia. Na verdade, se tivesse nascido em areas
profundos. Entre eles existe um sistema de castas livres de influéncia dos profundos, um hibrido
rigoroso, com os seus deuses Dagon e Hydra como poderia acreditar-se totalmente humano e ser
governantes absolutos e criadores,abaixo dos quais horrorizado quando sua verdadeira natureza se
estdo espiritos seus deuses criadores que falam revelar. A maioria dos hibridos que sdo geradas
apenas para 0 sumo sacerdote e as camadaspela casta sacerdotal e dado a escravos humanos
sacerdotais abaixo dele. Como tal, a intriga de serem criados.
assassinato pode ocorrer entre rivais que buscam a
promogao. Por causa de sua aparéncia humana, os hibridos sac
capazes de se infiltrar em sociedade humana
Um sacerdote profundo pode fazer qualquer praticamente despercebidos - pelo menos em
incursao terrestre, sendo o porta-voz das tengtiva idades mais jovens. Com o0 passer do tempo a
dos profundos de seduzir a raga humana e limpar a populacdo humana de uma comunidade dominada
praga da humanidade das margens do mar. Eles sdopelos profundos sera lentamente substituidas por
obedecidos sem questionamento pelos profundos e hibridos que continuaram com as praticas humanas
seus escravos humanos (ou os desobedientes sdcapenas para enganar as comunidades préximas.
sacrificados em rituais sujos para aplacar a fome
do Deus das Trevas e da Deusa do mar). Hibridos promissores, especialmente aqueles com
talento para a feiticaria, sao frequentemente
Sacerdotes  Profundos preferem lentamente utilizados como agentes em comunidades
converter os seres humanos individuais de uma humanas, criando cultos dedicados a adorar os
comunidade, a escolha de se aproximar daqueles profundos como deuses do mar e trabalhando para
em posi¢cdes de poder com promessas ou riqueza e destruir a sociedade humana a partir de dentro. Um
maior poder. Se isso falhar, o sacerdote mata o sinal de que um hibrido pode estar em uma
lider humano em segredo (antes que ele ou ela comunidade é a eliminagcdo dos feiticeiros
pode avisar ninguém) e entdo comega novamente o humanos dentro dele - Hibridos temem deteccao de
processo com ofertas mais promissoras ao Nnovo magia e, muitas vezes, remover aqueles capazes de
lider humano. Sacerdotes costumam usar diversas fazé-lo.
taticas para a chantagem, como o rapto e
assassinato de entes queridos. Como o tempo passa, porém, a sua nhatureza
alienigena comeca a se tornar dominante. Em
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algum momento, eles comegam a se transformar
lentamente em um profundo (como se seu sangue
devorasse sua aparente da humanidade). Quando o
processo comeca a se tornar dificil de disfarcar,
hibridos comegam a evitar comunidade humana
normal e se preparar para a sua vida no mar.

O porqué dos profundos produzirem hibridos e
como eles sédo capazes de reproduzir-se com uma
espécie alienigena é uma questdo que esta aberta
para especulagdo. Hibridos tonam-se excelentes
espides e reforcam a populacéo dos profundos, mas
seu desprezo geral para a humanidade torna
estranho que eles escolheriam para se juntar a ela.
Alguns observam que Hibridos profundos muitas
vezes tém talento magico e talvés os profundos
podem estar tentando produzir mais sacerdotes do
gue teriam se reproduzem naturalmente. Alguns no
entanto, ter uma teoria mais horrivel. A aparéncia
variada dos profundos e sua capacidade de
"deslocar" a populacdo nativa sugerem que talvez
eles, os profundos, ndo sejam uma espécie natural.
Talvez seu plano seja o de passar de planeta em
planeta absorvendo populagcbes nativas em fileiras
e varrendo o planeta de todas as outras formas de
vida.

Os hibridos que ndo tém conhecimento de sua
prépria natureza acabardo por ser chamado para
uma area dominada pelos profundos. A partir de

15 anos de idade, a cada ano o personagem deve
fazer um teste de WILL X sua idade atual. Se eles

falham, eles seréo atraidos para a direcdo da mais
préxima comunidade profunda, lenta mas

seguramente por sonhos estranhos. Uma vez 1a, se
reconhecido como um hibrido, o hibrido sera

acolhido na comunidade. Se n&o, a comunidade
dominada pode acreditar que ele € um intruso

humano e agir em conformidade. A partir dos 25

anos, comecam as deformacdes. Isso representa a
lenta transformacdo de um personagem em um
profundo. Cada deformacgédo ganha dessa maneira
ha uma reducdo de Carisma por 1 como as

mudancas fisicas comecam a se tornar aparente.
Depois de ganhar os duas deformac¢bes o hibrido
passa a ter problemas para se manter disfar¢cado, ng
terceiro estagio o profundo ganha um certo olhar @& i
“impuro” facilmente identificado por meios

magicos. No quarto estagio, o surgimento de
guelras no pescoco do Hibrido torna a deteccao §
guase certa nas comunidades humanas. Hibridos
nesta fase geralmente se afastam da vista do
publico e comegcam a se associar com seus parentes
profundos.
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Profundos possuem FR +6 e AGI +2 (Na Agua) . profundo exige um teste de loucura (ver Daemon
Sacerdotes profundos se especializam no caminho Cthulhu).
dos Mythos (ver Daemon Cthulhu), ver uym
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Apesar dos perigos Obvios do Caribe, osLoa
estavam pouco dispostos a abandonar seus
A tradicdo dos Loas remete aos cultos Asimas do descendentes, e estavam determinados a fazer sua
velho continete negro. Sdo os Espiritos dos casa na nova terra. Os sobreviventes das
ancestrais que os sacerdotes entravam em contato etempestades logo descobriram que elas aparecem
os aconselhavam sobre as colheitas, ensinavam a sazonalmente. Durante a estacdo tranquila, o
fazer remedies e venenos e a vencer as terriveis grande fosso negro do mar, chamado agora de
criaturas das trevas. Os descendentes vivos de um Abismo, era atravessavel. Os Loas viajantes ainda
Loa ofereciam sacrificios a ele, e em troca dos tiveram que lidar com os Baka, e muitos deles
pontos de magia gerado pelas cerimonias, era foram consumidos por estes espiritos escuros.
esperado que a Aparicdo executasse certos deveres Embora as tempestades pudessem ser evitadas potr
O mais importante destes deveres era redirecionar essas aparicdes, os Baka provaram ser um perigo
a méao do destino. O destino dita a vida de uma constante. Baka até mesmo assaltaram o Mundo
pessoa, mas ndo é considerado imutavel; se uma dos Espelhos (plano fisico) por portais, chamados
pessoa ndo gosta do que o destino tenha decretadode Fontes, que eram e continuam sendo numerosos
para ele, ele faria sacrificios aos seus antepassad no caribe.

e pedido que eles intervissem. Embora os Loas

normalmente ndo tenham nenhum poder direto Os Loas perceberam que para sobreviver, eles
sobre o destino, eles podem perceber suas tramas, eprecisariam parar a entrada dos Baka no Mundo
a esses poucos espiritos especializadas no poderdos Espelhos. Infelizmente, Fontes eram muito
espectral Destino era concedido grande respeito. numerosas para serem vigiadas individualmente.
Os Loas sentiam que possuiam um dever Decidiram entdo que os Baka teriam que ser
importante para cumprir. Realmente, eles sdo os parados na origem. Passaram a organizar bandos
Unicos seres capazes de desenroscar as tramas dcde cacga para procurar a origem dos espectros. Cada

Histéria

destino. Sem a ajuda do morto, 0s vivos estdo
indefesos contra os poderes sobrenaturais do
mundo.

Infelizmente, foi a ameaca mundana aos vivos que
se provou maior. Durante o século XVII,

traficantes de escravos levaram um enorme numero
das pessoas para o Novo Mundo. Muitos Loas,

grupo de cacadores entrou no Abismo e seguiu em
direcOes diferentes. Muitos dos bandos de caga
nunca mais foram vistas, e se presume terem sido
destruidos. (Entretanto, rumores ainda persistem de
grupos que vagam o Abismo, clamando procurar

seus coracdes negros...). Outros cacadores
encontraram um ao outro e juntaram forcas. O mais
intimo dos cacadores viajou ao coracdo do

pouco dispostos a serem separados de seus Abismo, e mais bandos de caca eles encontraram.
descendentes, seguiram nos navios e até mesmoComo grupos combinados de cacadores se

nos corpos dos novos escravos. A maioria dos
escravos trazida da Africa Ocidental foi entregue

aproximaram do coragcdo do Abismo, eles
observaram uma ilha ancorada pacificamente entre

para plantagcbes nas indias Ocidentais, e suas caos e sombras. Cansados de sua odisséia, 0 grupc

Aparicdes familiares com eles.

Toda a regiao de Spiritum sobre o Caribe, chamada
de Mundo dos Espelhos, era cadtica e perigosa.

de cacadores decidiu investigar esta ilha a qual
nem mesmo 0s Baka poderiam se aproximar.
Acredita-se que o0s Unicos cagadores que
sobreviveram a viagem foram esses do grupo que

Tempestades Astrais frequentemente devastavam a finalmente chegou a llha Sob o Mar.

area, e espectros abundavam em grande numero.

Os Loas foram pouco capazes de se adaptar ao O que os cacadores acharam na llha Sob o Mar

perigoso ambiente. As tempestades destruiram
muitas deles, e 0 numero superior dos Baka
(espectros) nativos subjugou o0s sobreviventes.

irrevogavelmente mudou sua sociedade. Residindo
na llha havia seres de poder incomensuravel,
chamados de Les Mystéres. Estas entidades

Somente os Loas com o poder espectral que Ihes ofereceram abrigos aos cacadores. Os cacadores

permitisse buscar abrigo dentro do Visivel

puderam sobreviver.
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aceitaram, e passaram muito tempo na llha. Les
Mystéres provaram ter uma vasta quantidade de



conhecimento, e eles os ofereceram aos Loas a dos vivos se lembravam das cerimbnias — mas
habilidade de manipular o Baka. Em troca, eles esses que lembravam estavam pedindo aos seus
pediram para os cagadores que convidassem outros antepassados para mudar o destino dos vivos, livrar

a fazer a viagem para a llha. Les Mystéres nédo
podem existir no Mundo dos Espelhos, mas
desejavam compartilhar sua sabedoria com os
novos espiritos. Porém, os Les Mystéres soO
compartilhariam seu poder com as Aparicées que

seus descendentes da escraviddo. Os Loas
comecgaram a reconstruir sua relagdo com 0s vivos
cuidadosamente. A Possessao se tornou uma
ocorréncia comum, e os Loas Crioulos (nascidos
na américa) usaram isto para ensinar as velhas

se empenhassem em servi-los. Para a maioria dos ceriménias a Les Chevaux. Os vivos e 0s Les

cacadores, a sua existéncia com os Les Mystéres
era uma experiéncia religiosa, e eles juraram
fidelidade a um Mystére em particular. Alguns dos
cacadores, entretanto, ndao confiaram nos seres
misteriosos. Grande parte destes Loas colocaram

Invisibles, agora assim chmados e organizados,
tiraram forca da relagdo renovada, e foram
plantadas as sementes de rebelido.

Neste momento a maioria das Loas era jovem,

um alto valor em seu senso pessoal, e sentiram que ainda fortemente acorrentadas ao Visivel, e s6

sacrificar sua liberdade a um Mystére era um prego
muito alto para pagar se por conhecimento. Porém,
as Aparicbes que se juraram um Mystére
aprenderam um segredo que provou ser muito Util.
Os cagadores poderiam agora voltar para casa no
Mundo dos Espelhos, como seu novo poder
espectral, chamado Connaissance, permitindo que
eles protegessem seus lares dos Baka.

Os cacadores Crioulos retornaram, mas ficaram
chocados ao descobrir que eles ndo mais podiam
entrar no Mundo dos Espelhos. Durante a jornada,
os cagadores se desligaram do Visivel. As familias
vivas foram separadas e forcadas se converter a

alguns mais velhos permaneceram para guia-los.
Os Jovens tinham sido os escravos durante suas
vidas, e estava provando a liberdade e heranca que
agora eram legalmente suas. A raiva abasteceu seu
poder, e eles pediram para que 0S Vivos
compartilhassem de sua liberdade. Os jovens
comegaram a possuir Les Chevaux e incitar a
revolta. As vezes, um Loa montava um mortal e o
conduzia as colinas. Esta pratica era tdo comum
que os feitores de escravo se referiam a isSso como
marronage. Os mortais sujeitos a marronage eram
reintroduzidos as velhas tradicbes pelos Les
Invisibles, e encorajados a compartilhar seu
conhecimento. Como resultado, revoltas de

religido de seus mestres. SO os Loas deixados para escravos ficaram mais frequentes dentro do

tras puderam permanecer no Mundo dos Espelhos.
Os Assuntos pendentes dos cacadores foram
negligenciados, e suas familias mortais haviam
sido forcadas a desistir deles. Os vivos tiveram
tudo mas esqueceram seus ancestrais.

Visivel. Os opressores mortais eram duramente
pressionados a controlar os escravos, que se
deleitavam em sua heranca. Os jovens
continuaram mexendo com o descontentamento
dos vivos até o ponto de iluminacgdo, e além. Os

mortais Crioulos eventualmente ergueram-se para

Os Cacadores estavam desesperados para acharreivindicar sua liberdade, a semente da rebelido

abrigo. Se eles fossem pegos no Abismo sem
abrigo durante uma tempestade, eles seriam
destruidos! Mas a procura parecia infrutifera. Os
cacadores que tinham se empenhado aos Les
Mystéres retornaram para a llha Sob o Mar. Os
Loas que ndo partiram na jornada trabalharam
apressadamente para salvar o maior numero dos
antigos quanto possivel. Eles criaram retirer d' en
bas de I' eau, uma ceriménia para religar os mortos
aos vivos. Muitos Loas estavam mais uma vez
seguros no Mundo dos Espelhos. Infelizmente,
nem todos poderiam ser salvos, e a primeira
tempestade da estacdo os engolfou.

Uma vez mais, 0os Loas sobreviventes voltaram

suas atencdes para 0s vivos. A viagem os havia
enfraquecido, e eles precisavam de forgca. Poucos

60

estava posta.
Organizacao

Os Loas Caribenhos se referem a realidade como o
Espelho Césmico. Ha dois lados, o Visivel e o
Invisivel. Os vivos habitam o Visivel, enquanto o
Invisivel é o reino dos mortos. J4 que o Espelho
Cdsmico é um todo composto de ambos os lados, 0
Visivel e o Invisivel sdo inseparaveis um do outro.
Uma acdo que afeta um lado pode ter um impacto
no outro. Entdo, o ser de um lado do Espelho
Césmico pode interagir com o outro lado, e tais
interagcdes sdo comuns aos residentes do Visivel e
do Invisivel.



Os que habitam o Espelho Cdésmico sao
chamados de Les Invisibles e Les Chevaux (Um
termo francés que significa “Os Cavalgados”). Os
Loas caribenhos se chamam de Les Invisibles,
enguanto os vivos se chamam de Les Chevaux, ou
Cavalos. Les Chevaux se referem a eles mesmos
como cavalos por causa do modo especial de
cavalgar a pele dos Les Invisibles. Cavalgar a, pele §
OU possessdo, ndo é uma invasao aos corpos dos
vivos. Ao invés disso, Les Chevaux véem a
possessao como ser montado, como um cavalo
seria montado por um cavaleiro. Eles entendem
que o cavaleiro é responsavel pelas acdes do
cavalo durante este tempo, e nenhum castigo
acontecera a montaria. Os mortais Crioulos déao
boas-vindas ao seu papel como Les Chevaux, ja
gue é uma grande honra ser montado, e de boa
vontade se submetem a Manipulagdo dos Les
Invisibles.

Gracas a poderes espectrais especiaisais L
Invisibles,a morte ndo é uma separagédo permanente
da vida. Quando uma pessoa morre, sua alma,
chamada de gros-bon-ange, move-se para o
Invisivel. Se a pessoa for importante ou tiver
conhecimentos e habilidades especiais, o0s
familiares se esforcam para manter contato com o
gros-bon-ange. A familia faz esse contato
contratando um padre, chamado de houngan,
executando a cerimonia retirer d' en bas de I' eau
qgue literalmente significa, “recuperar a alma das
aguas do Abismo”. O houngan € um mortal
Crioulo que foi iniciado nos modos dos Les
Invisibles, e usa uma magia restrita para interagir
com eles. A ceriménia retirer d' en bas de I' eau
acorrenta o gros-bon-ange em uma panela de
louca, chamada de Govi. O Govi é confiado entéo
aos parentes vivos que 0 usam para interagir com o
falecido. A familia acredita que o gros-bon-ange
habita o Govi, e de fato, os Les Invisibles hdbsis
vezes o fazem. As familias cumprem seus deveres
cuidadosamente com seus Govis, e podem até
mesmo falar com eles.

Quando uma familia quer fazer um pedido [
direto ao gros-bon-ange, eles levam de volta o & '-b“,
Govi ao houngan, que o usa para chamar o espirito j_
acorrentado. A familia faz oferecimentos de |
comida, artigos e até mesmo animais atraves de
cerimbnias elaboradas, que se executadas
corretamente, beneficiardo o gros-bon-ange. Os |
artigos na ceriménia sdo destruidos ritualmente
para move-los ao Invisivel como reliquias. Les

Invisibles usam dois poderes espectais para se
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beneficiar destes rituais: Transferéncia e
Manipulagdo. Les Invisibles utilizam Transferéncia
para ganhar WILL dos sacrificios animais.
Manipulacéo é usada para ganhar WILL montando
0s Les Chevaux e consumindo a comida. Em troca
desta devocdo filial, os Les Invisibles
compartilham conhecimento com suas familias, e
0s protegem em tempos de necessidade.

Ha um aspecto da ndo-vida na qual a familia
nao pode ajudar o gros-bon-ange. Imediatamente
depois da morte, o ti-bon-ange da pessoa, ou
“consciéncia”, separa-se do gros-bon-ange. Em
vida, é o ti-bon-ange que faz virtude e honestidade

A sociedade Crioula € uma rica e complexa
tapecaria. Les Invisibles tém muitas crencas
diferentes, e cada crenca tem seus proprios
partidarios. Da mesma maneira que um Loa pode
se apegar a muitas crencas, ela também pode ser
membro de mudltiplas faccbes, e os membros de
faccOes diferentes podem pertencer a uma mesma
familia. Loas presos aos mesmos mortais formam
uma Nanchon. Apesar das diferentes crencas
mantidas por membros de uma Nanchon, eles
compartilham a mesma meta — servir a familia
viva.

Les Invisibles e Les Chevaux séo ligados um

desejaveis para uma pessoa. Suprime o lado escuroao outro em uma relagdo simbidntica. Em vida, um

do gros-bon-ange, nutrindo o lado mais iluminado.
Da mesma maneira que o Espelho Cdsmico tem
duas partes, contudo é considerado um todo, o
gros-bon-ange é composto de um lado claro e outro
escuro, e é uma entidade. Embora o ti-bon-ange
mostre sua influéncia em graus variados, € uma

parte integrante da pessoa como um todo. Claro

gros-bon-ange pode ter sido um irmao, um coénjuge
ou um pai. Esta relacdo ndo se enfraquece na
morte. Les Chevaux se preocupam com Seus
parentes falecidos fazendo oferendas que geram
WILL. Em troca, os membros da Nanchon

concedem os pedidos da familia. As vezes, Les
Invisibles requerem mais que sé WILL dos Les

gue nem todo mundo escolhe ag¢Bes consideradas Chevaux, e pedem favores a familia. Mortais
boas e honradas. E o gros-bon-ange que determina Crioulos sao rapidos em ajudar um membro de sua

as acdes do individuo, ndo o ti-bon-ange. Na
morte, o0 gros-bon-ange perde a direcdo moral
provida pelo ti-bon-ange, e assim os Les Invisibles
sao influenciados mais pelos seus lados mais
escuros do que eram em vida. Algumas Aparigdes
Crioulas conseguem reter uma parte de seu ti-bon-
ange.

O conflito com o lado negro é o resultado
direto da perda do ti-bon-ange. Para os Les
Invisibles, porém, o lado sombrio ndo ¢é

Nanchon, para os Les Chevaux saberem que Les
Invisibles ndo sdo seus proprios inimigos.

Porém, nem todos os Les Invisibles
concordam em como melhor servir 0os Les
Chevaux, e assim duas faccdes principais se
desenvolveram. Esta divisdo em crencas data do
fim de 1700, quando Les Invisibles estavam no
processo de reconstruir seus lagcos com Les
Chevaux. Os jovens Loas que tinham sido escravos
em vida estavam cheios de raiva. Eles tinham

considerado uma entidade separada, mas uma partesofrido durante toda a vida, e os seus amados ainda

vital do Loa. Entdo, os mortos ndo buscam
eliminar este lado, destrui-lo seria como destruir
uma parte de si mesmo. Alguns Les Invisibles sao

sofriam. Quiseram tomar uma acado direta. Os
Invisibles mais velho aconselharam uma
aproximacdo mais calma, mas 0 argumento

obcecados com a liberdade de seus lados escuros, epolarizou os Les Invisibles.

buscam faze-lo mais forte. Esta obsessdo s6

apressa suas quedas. Mas a maioria ndo deseja

destruir qualquer parte deles, nem ter uma parte
dominando sobre a outra. Acima de tudo, os Les

O argumento para intervencdo nao violenta
foi conduzido por uma Aparicdo Crioula chamada
Rada. Rada apresentou sua filosofia pacifista,

Invisibles buscam permanecer estaveis em suas incluindo sua suspeita de Les Mystéres. Les

existéncias turbulentas e precarias.

Os que sao dominados pelo seus lados negrosintervencdo direta. Eles queriam possuir

Invisibles que seguiram Rada quiseram ajudar os
escravos, mas na forma de apoio, ao invés de
Les

sdo chamadas de Baka. Eles sdo perigosos e Chevaux, até que os mortais fossem fortes o
poderosos, mas por incrivel que pareca, ndo sdo bastante para sobrepujar a escravizacdo de seus

cacados e destruidos. Os Les Invisibles se
defendem do Baka com um estranho poder

préprios ombros. Rada quis proteger e espionar
para os lideres dos escravos, mantendo o papel

espectral chamado Connaissance que também é tradicional dos Les Invisibles.

usado para manipular os espiritos deformados.
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Os Invisibles mais jovens foram liderados p
Petro, um anteriormente escravo que foi posto a
morte por incitar revoltas. Ele queimou para Em um ritual a Loa sdo convocadas pelo houngan
realizar em morte o que ele ndo pdéde em vida. Os (Sacerdote), Mambo (Sacerdotisa) ou Bokor
seguidores de Petro quiseram usar seus poderes (feiticeiros) para participar do servigo, receber
sobrenaturais para golpear os opressores mortais. ofertas e pedidos de subvengao. A Loa chegar no
Devido a perda tragica de muitas das Aparicdes peristilo (espaco ritual) com a montagem (que
mais velhas, a faccdo de Petro excedeu possui) um cavalo (ritualista) — ato que pode ser
enormemente em numero a faccdo de Rada, e bastante violent, onde o cavalo pode brandir ou ter
apesar dos discursos persuasivos de Rada, a facgacconvulsdes antes de cair no chao, mas alguns Loa,
de Petro se tornou popular entre Les Invisibles. como Ayizan , val montar seus cavalos

tranquilamente.

A facccdo Rada ainda acreditam em resolugdes
calmas a problemas em ambos os lados do Espelho Os Loas mostram um comportamento muito
Césmico. Les Chevaux contatardo Aparicbes de distinto pelo qual eles podem ser reconhecidos,
Rada para orientacdo e cura. Por outro lado, a frases especificas e agbes especificas. Assim que
faccdo de Petro ainda atrai a maioria das Aparicbes um Loa é reconhecida, os simbolos que lhes séo
mais jovens. Eles sdo agressivos e ferozes em proprios, serd dada a eles. Por exemplo Erzulie
combate. Aparic6es de Petro oferecem protecdo e Freda sera dado um espelho e um pano, pente fino
forca a Les Chevaux. Embora as fac¢des de Rada e ou jbias; Legba sera dado a sua cana-de-chapéu de
Petro sejam radicalmente diferentes, eles respeitam palha e cachimbo; Baron Samedi , serd dada a
e admiram a forga um do outro. cartola, oculos de sol e um charuto.

Além de sociedade nas faccbes de Rada ou Uma vez que o0s Loas chegaram, foram
Petro, algum dos Les Invisibles seguem também alimentados, servidos, e possivelmente deram
um Mystére. Les Mystéres sdo seres de imenso ajuda ou conselhos, eles deixam o peristilo.
poder e residem apenas no Abismo. Les Invisibles Contrariamente a percepgdo ocidental de
gue juram a um Mystére se tornam os olhos e possessdao, um Loa nao tem necessidade de
ouvidos dos Les Mystéres no Mundo dos Espelhos, permanecer no cavalo . Loa certo pode se tornar
assume freqlientemente aspectos da personalidadeobstinado, por exemplo, o Ghede sdo notorios por
do Mystére a que ele serve. Quando Les Invisibles querer apenas uma fumaga mais, ou mais uma
desejarem ajuda ou informacdo de um Mystére, bebida, mas é o trabalho do houngan ou Mambo
eles contatam um Loan d’ Mystére. Os Loan para manter os espiritos em linha, garantindo que
também montam Les Chevaux para interagir com o eles estejam adequadamente previsto.

Visivel. Como Les Mystéres nunca deixam suas

residéncias no Abismo, os Loan sdo muito - Nanchons de Loa:Ha muitas nac¢des ou
importantes para Les Invisibles que ja ndo "nanchons" da LOA - Rada (também Radha), Petro
precisam fazer a perigosa viagem para se (também Pethro, Petwo), Nago, Kongo e Ghede

comunicar. (também Guede, ou Gede), para citar apenas
alguns.
Os Loas sao intermediarios entre os Mystéres e Rada Loa: A Loa Rada ou Voduns, séao

também chamados de Bondye, que séo distantes do geralmente os mais velhos, o0s espiritos mais
mundo e da humanidade. Ao contrério de santos ou benéficos, e sao associados com os deuses da
anjos no entanto, eles ndo necessariamente Africa . Eles incluem Legba , Loko , Ayizan ,
requisitam oracdes, mas desejam ser servidos. Eles Anaisa Pye , Dhamballah Wedo e Ayida-Weddo ,
sdo seres distintos cada um com seus préprios Erzulie Freda, La Siréne e Agwe .
gostos e desgostos pessoais, distintos ritmos e Petro Loa: O Petro Loa sdo geralmente os
sagrados, musicas, dangas, rituais simbolos e mais ardentes, ocasionalmente agressivos e
modos especiais de servi¢o. Ao contrario da crenga belicosos, e estdo associados com o Haiti e ao
popular, os Loas ndo sao divindades em si Novo Mundo . Eles incluem Ezili Dantor ,
mesmos, eles sdo intermediarios de um Mystéres.  Marinette , e Met Kalfu (Carrefour Maitre, "Mestre
Crossroads").
Rituais . Kongo Loa: Proveniente do Congo regiao
da Africa, esses espiritos incluem os muitos Simbi

63



loa. Ele também inclui o tdo temido Marinette , um outros Nanchons. No Visivel, um houngan
feroz e temido loa feminino. construird um templo, chamado de Hounfor, no
. Nago: Originarios da Nigéria mesmo local. No Invisivel, Loas Crioulos viverao
(especificamente os iorubas) este nanchon inclui juntos em um Hounfor, usando-o como um Local
muitos dos espiritos Eguns. Assombrado comunitario. Quando uma familia
. Ghede Loa:O Ghede sdo os espiritos dos deseja contatar com um gros-bon-ange, ela traz seu
mortos recentes. Eles sdo tradicionalmente liderada govi ao houngan. O houngan executa todas as
pelos Bardes ( La Croix , Samedi , Cimitiere , cerimbnias ao Nanchon no Hounfor. Interagao
Kriminel ) e Brigitte Maman . O Ghede como uma entre ambos os lados do Espelho Cdsmico é assim
familia séo altos, rudes (embora raramente, a ponto realizada facilmente.

de insulto real), sexualizados, e, geralmente,anuit

divertido. Como aqueles que ja viveram, eles nao Da mesma maneira que ha areas no Mundo
tém nada a temer e, freqiientemente, irdo exibir o dos Espelhos onde a Superficie € mais estreita,
qudo longe conseqiéncia passado e sensacdo detambém ha éareas por onde o Abismo escoa,
gue eles sdo quando eles vém através de um chamadas de Fontes. Fontes sdo muito comuns no
servico - comem vidro, pimentas, exigem uncdes Mundo dos Espelhos, ja que o Abismo descansa
em suas areas sensiveis com rum e pimenta por td0 perto. E das Fontes que os Baka entram no

exemplo. Mundo dos Espelhos. Nanchons entdo tentardo
controlar uma Fonte, e os Baka que passam por ela.
Sincretismo Uma Nanchon poderosa ndao sé controlara um

Para esconder suas praticas de seus senhores
Europeua e para apaziguar as autoridades que 0s

impediram de praticar suas proprias religides, os
africanos escravos no Haiti sincretizaram os Loas
com os santos catdlicos - portanto, altares Vodoun
terdo frequentemente imagens de figuras catdlicas
exibidos . Por exemplo, Legba é alternadamente St.
Pedro ou S&o Lazaro , Ayizan é Santa Clara , e
assim por diante.

Crencas

Loas viajam em ambos os lados do Espelho
Cosmico. O Visivel € uma terra muito familiar para
0S que o visitam. Por outro lado, o Invisivel é
perigoso e cheio de mistério. A Superficie do
Espelho Cosmico separa o Visivel do Invisivel. O
Invisivel é composto de duas partes, o0 Mundo dos
Espelhos e 0o Abismo. O Mundo dos Espelhos se
mentem perto da Superficie do Espelho Cosmico e
€ uma reflexdo sombria do Visivel — prova de que
o Visivel e Invisivel sdo unidos. O Visivel e o
Invisivel interagem na Superficie do Espelho
Cosmico. Objetos s6 podem se mover de um lado
para o outro atravessando a Superficie. Como tal,
Les Invisibles quebram a Superficie quando eles
montam Les Chevaux.

Nem todas as areas da Superficie sdo tao
dificeis de se atravessar como outras. Les
Invisibles procuraram areas onde a Superficie esta
mais estreita. Um Nanchon normalmente
compartilhara tal area, defendendo-a dos Baka e
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Hounfor comunitario, mas também uma Fonte.

O Abismo é um lugar aterrorizante para 0s
Les Invisibles. Existem Baka em grande numero, e
até mesmo bestas mais perigosas tém sido
observadas. O Abismo tem uma estacdo de
tempestades astrais, da mesma maneira que 0
Visivel tem uma estacdo de furacdes. Durante este
tempo, tempestades de varios tamanhos rasgam
através do Mundo dos Espelhos. A maioria dos
Loas prefere buscar o abrigo de seu Hounfor até a
tempestade terminar, e entdo emergem para
expulsar os Baka deixados para tras. Les Invisibles
sabem que ser pego no Abismo € um caminho
rapido para a nao existéncia.

Apesar de seu medo do Abismo, Les
Invisibles o0 usam para vigjar. O Mundo dos
Espelhos é composto de ilhas e partes de terra em
continentes diferentes. O Abismo é mais facil, mas
ndo o modo mais seguro para atravessar as
distancias entre eles. Viagens pelo Abismo sé séo
tentadas durante a estagdo de calmaria. Durante a
estacdo das tormentas, Les Invisibles usaréo suas
familias vivas como transporte, cavalgando-os para
seus destinos. Se nenhum dos Les Chevaux estéo
disponiveis, os Loas pegam carona em mortais
inocentes.

A llha Sob o Mar é o Unico lugar para osde
viaja regularmente quando o Abismo esta
tranquilo. A promessa de esclarecimento e riqueza
tenta a maioria dos Invisibles a enfrentar a joanad
pelo menos uma vez em suas ndo-vida. Porém, é



dificil e perigoso alcanga-la. Ha poucos atalhas qu
conduzem para a llha. Os que existem sao dificei
de se seqguir, e desaparecem completamen
durante a estagcdo de tormentas. Outra dificuldade
a proximidade da Ilha ao coracdo negro do
Abismo. Isto os torna o foco de uma tremenda
atividade de Baka. Les Invisibles que tentam
chegar a llha sdo atormentados por Baka, e té
gue batalhar seu caminho para a costa. Mas u
vez 0s viajantes tenham fixado seus pés na llh
eles estardo seguros. As recompensas que L¢
Invisibles recebem ao chegar a llha fazem a viaje
valer a pena.

Os Loas viajam para a llha Sob o Mar e
uma variedade de buscas. A razdo mais comu
para buscar a llha é falar com Les Mystéres. Outra
Aparicdes desejam comerciar 0s artigos unicos qu
la sdo fabricados. Les Invisibles que voltam ad
Mundo dos Espelhos da Ilha podem levar
conhecimento, poder ou Artefatos. Loas que
freqientemente fazem a viagem podem se
contratados como guias ou guarda-costas pa
guem puder pagar.

Poderes Espectrais
Connaissance

Através do controle sobre seu lado sombrio, um |04
consegue invocar e controlar espectros (Bakas
Além de ter acesso a informagBes misticas que g
Mysterés guardam. Toda vez que o Loa invoca se
lado sombrio Mait 'Tete) por meio deste poder
espectral ele deve fazer um teste de WILL ou sua
piores tendencias agressivas e depressivg
assumirdo o controle e o levardo a buscar
destruicdo das coisas que ele mais estima.

Olhos do Abismo (Nivel 1):Um Loa pode
detectar a concentracdo de corrupgdo po
empréstimo de uma visdo de seu lado sombrio
Esta arte exige um teste de PER.

Langage (Nivel 1): Um Loa pode falar na
linguagem do Baka através de seu lado sombrio.

Reger Mait 'Tete (Nivel 1) :Um Loa permite a
sua Mait ‘Tete de monta-los, e estar plenaments
conscientes das acdes que seu lado sombrio to
A voz de seus desejos obscures, suas tendénciag
destruir as coisas que ama, de desistir de sua
cauas, fla constantemente na sua mente. Exige u
teste de WILL, se falhar o Loa € dominado
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totalmente por seu lado sombrio, o mestre
conduzird o personagem rumo a seu caminho de

Fatalismo (Nivel 3): Através de varias formas de
adivinhacao (cartas de Tard, I-Ching, astrologia ou

destruicdo enquanto o personagem apenas poderapéndulos de cristal), o Fatalista pode interpretar

falr na mente dele e tentar convence-lo de algo.

Convocar Baka : (Nivel 1)Um espectro (Baka)
pode ser convocado por um Loa.

Remover Baka (Nivel 2):Um Loa usa esta arte
para afastar um Baka para longe de si. ?Exige um
teste de WILL x WILL, o Baka estara
impossibilitado de se aproximar do personagem
por cerca de 2d6 rodadas.

Controlar baka (Nivel 3): A mente de um Baka
pode ser manipulado através da sugestao sutil. Por
meio de um teste de WILL x WILL o loa pode
ordenar acdes simples a um Baka, como saia ou
mate-o, contudo o Espectro ndo colocara sua nao

destino de uma pessoa ou descobrir alguma coisa
sobre seu passado. Esta arte pode ser tentada sem «
uso de qualquer tipo de equipamento, mas isso €&
considerado dificil, sendo geralmente tentado
apenas por um mestre ou durante as situagdes mais
dificeis. O jogador faz um teste de Métodos
Divinatorios ou pelo valor de sua PER% (PER 15

= 15%), cada pergunta respondida gastara 3 pontos
de WILL do loa e do individuo alvo, estes pontos
serao recuperados na margem de 1 por noite.

Nivel 4 (Sina): Um Loa, por meio de um teste de

PER, que tenha dominado esta arte pode sentir
como os fios do destino das apari¢cdes ao seu redor
interagem e se entrelagcam, para onde eles deveriam
ir, e para onde estdo indo. O mestre pode usar esta

vida em perigo. arte para reforgcar informacdes que tenham sido
ignoradas pelo jogador ou dar dicas que orientem o
Reler Mystere (Nivel 4):A Loa pode acessar a  futuro curso de agdo do personagem.
vasta rede de informacdo guardada por Les

Mystere por meio de um teste de WILL. Este poder

serve para 0 mestre passar aquele ritual, ou pista,
necessario para o desenrolar da aventura que o

personagem ndo possua.

Nivel 5 (Sorte):Um Loa com este nivel de Destino
comecou a manipular o destino, mas apenas em
pequena escala. O destino parece sorrir ao
personagem, e tudo que ele faz parece muito mais
auspicioso. Uma vez por historia todos os testes do
personagem se tornam faceis por uma cena. Este
poder pode ser utilizado em outros espiritos ou
mortais.

Escravisar Baka (Nivel 5):Um Loa, por meio de
um teste de WILL x WILL pode capturar e
controlar um espectro através vontade. Exige 1
pontos de WILL por baka escravisado, O Espectro
fica sobre dominio total do Loa por cerca de 5.dias
Contudo sera incapaz de realizar uma acao que
ameace sua propria seguranca.

Manipulacéo

Cavalgar a Carne (Nivel 1): Antes que o Loa
possa tentar controlar um mortal de outras formas,
ela precisa primeiro aprender a arte de Cavalgar a
Carne. Cavalgar a Carne ¢é essencialmente a
Visdo da Morte (Nivel 1):0 Loa, por meio de um habilidade de entrar no corpo do mortal, desta
teste de PER, pode ler as marcas da morte de umaforma unindo-se temporariamente a ele. Este é um
pessoa. Essas marcas, portadas por aparicdes enivel de possessdo muito basico. Na verdade, a
mortais prestes a morrer, dizem alguma coisa sobre aparicdo esta simplesmente pegando uma carona,
como esse individuo morreu ou esta fadado a enquanto o hospedeiro estd se movendo segundo
morrer. As Marcas da Morte geralmente aparecem sua propria vontade. Porém, todos os outros usos
mais cedo em pessoas que estejam fadadas ade Manipulacdo requerem que a aparicdo esteja
morrer de formas tragicas. Uma falha indica que o Cavalgando a Carne do hospedeiro.Se quiser, a
personagem leu incorretamente as marcas da morte aparicdo podera tentar implantar uma sugestdo de
do individuo. uma palavra ou um impulso simples. Esta sugestao
ou impulso ndo poder4d ser muito perigoso ou
Sentir Perigo (Nivel 2): Neste ponto, por meio de  contraditério & Natureza do hospedeiro. Para fazer
um teste de PER o Loa tornou-se tdo sintonizada este personagem entrar no corpo de um hospedeiro,
com as teias do destino que pode sentir vibragdes o jogador precisa WILL x WILL. O mesmo vale
leves ao longo dos fios, desta forma percebendo para o cavalo expulsar o cavaleiro.
sinais de perigo iminente.

Destino
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Movimento Subito (Nivel 2): O Manipulador .
agora pode enviar um impulso diretamente para um |*
braco ou perna e tomar o controle desse membro.
Esta arte pode ser usada para forcar alguém a pegar
alguma coisa sem saber exatamente porqué. O f8
personagem precisa primeiro Cavalgar a Carne do
hospedeiro e entado realizar um teste WILL x WILL
com a vitima.

A Voz do Dono (Nivel 3):0 Manipulador, poor
meio de um teste WILL x WILL, toma conta, por |
um instante, dos centros da fala de seu hospedeiro, |
fazendo-o falar. A voz produzida quando se usa
esta arte € um hibrido bizarro da voz da aparicéo e
da voz do hospedeiro.

Domiar Cavalo ( Nivel 4): Esta forma mais
poderosa de possessao permite ao Manipulador,
por meio de um teste de WILL x WILL controlar
um hospedeiro sem que este perceba. O hospedeiro
permanece semiconsciente durante o processo, que
dura 3d6 rodadas, ou emergindo da possessao
guando o Manipulador finalmente o libertar.
Depois de libertado, ele tentard imediatamente
racionalizar suas acfes. Isto nem sempre €
possivel. Convém nao esquecer que toda dor
sentida pelo hospedeiro é sentida também pelo
Loa.

Obliterar a Alma (Nivel 5): Depois de um
longo tempo de uso de Dominar Cavalo, um Loa
podera comecar a viver durante tempo integral
dentro do corpo de um hospedeiro. A
personalidade do hospedeiro é sufocada pela
Sombra da aparicdo possuidora. Sempre que a
aparicao deixar um corpo que tenha sido possuido
desta forma ele ficara parado, sem dizer nada ou
fazer qualquer coisa por vontade propria. Os
grandes Manipuladores costumam explorar e
destruir mortais para poderem sobreviver. E
necessario um teste de WILL x WILL dificil para o
Loa para destruir a alma do hospedeiro e poder
utilize-lo como um receptaculo para si. Um corpo

lentamente a se decompor. Uma semana depois da
remoc¢do da alma, o corpo comecara a apodrecer.

esta arte a usa apenas sob circunstancias §
extremamente dificeis. Repare que esta forma de
possessao funciona apenas com mortais, sendo
ineficiente contra seres sobrenaturais. Esta arte s [JSEES
pode ser empregada uma vez por més, durante a [ s
- ] e e -

lua nova: se um Loa nado Obliterar a Alma da u"-:-_'l'h."-!i‘r’-"{'u.
primeira vez, ela precisara esperar outro més para [EEEEEE_——
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tentar de novo. O Loa precisa gastar um ponto de
WILL para invocar esta arte a perda é permanente.

Transferéncia

Transferéncia (Nivel 1): Se quiser, o Loa pode

transferir seus proprios PVs. Pontos de Magia ou
de WILL para outro, Ele também pode usar esta
arte para roubar estes pontos. Para usar com

Morte para a Vida (Nivel 3): Esta arte permite

ao Loa curar um mortal ou outra espirito doando-
lhe seus proprios PVs. O individuo-alvo é mantido
perto da boca da aparicdo doadora e recebe os PVs
como um hdlito espectral. O loa Transfere cerca de
6 PVs por rodada.

Correspndéncia (Nivel 4):Com esta arte, um Loa
podera agora converter PVs em WILL. Ela podera

sucesso esta arte, as dois espiritos em questdosimplesmente converter o seus préprios PVs, ou

precisam estar em contato no momento da
transferéncia. A energia manifesta-se como um
brilho que envolve o espirito que esteja recebendo

estes pontos. Em caso de roubo destes pontos é Reservatério (Nivel 5):

necessaio um teste de WILL x WILL. Este poder
transfere 3 pontos de vida ou WILL por rodada ou
1 ponto de Magia.

Vampirismo Psiquico (Nivel 2):
Simplesmente tocando um individuo-alvo (vivo ou
morto), o Loa pode sugar energia vital deste. Para
sugar energia do ser vivo, a aparicdo precisarentra
em contato fisico com o individuo escolhido
através de algum meio, geralmente o cavalgando.
Este poder drena 6 pontos de WILL ou PVs ou 2
pontos de Magia da vitima. Exige um teste de
WILL x WILL.

podera usar esta arte em conjunto com Vampirismo
Psiquico.

Através do uso desta
arte, o Loa pode usar artefatos transferidos
ritalmente para Spiritun (por meio de oferendas,
Rum, charutos, etc.) como reservatorios para
guardar PVs e WILL e pontos de Magia para uso
futuro. O Loa precisa primeiro possuir um artefato
destes para que esta arte seja usada. Concentrandc
a sua vontade nesse Artefato, podera usa-lo para
armazenar energia, canalizando-a para ele. Estes
pontos engarrafados sdo acessiveis a qualquer
individuo conhecedor do simbolo ou frase de
comando com o qual a apari¢cao selou o artefato.
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‘:S'éfguidorfés de La‘f? :

——

Fundacédo: Reino de Saba (Etiopia e lemén) passardo a defender que as pessoas negras sao a
verdadeiras criancas de Israel, ou hebraicas e que

Base: Etidpia, Jamaica, Hispaniola. ~ P
as tradugbes comuns da Biblia incorporam

Atuacdo: Continente Negro e Caraibas. mudancas criadas pela estrutura da forca branca
Personalidades: Makeda, Salomdo, Manelik, racista. Esperdo o retorno de Jah (Deuso demiurgo)
Selassié. na Terra, e 0 Messias Negro que ira liderar os

povos de origem africana a uma terra prometida de
emancipagdo e justica divina. Destruindo a
Backgroud: Makeda era rainha soberana do Babilonia (entendida no caribe agora por pequenas
Antigo Reino se Saba, sacerdotiza do rei do sol dos seitas de escravos fugitivos como os imperios
antigos etiopes e presidiu a formacdo do primeiro coloniais europeua).
templo de Salom&o. Conta a lenda que Makeda

tendo ouvido falar da grande sabedoria do rei
Salomao de Israel viajou até ele com especiarias, SLoado dos Filhos de Ja jamaicanos o Rei do Reis,

ouro, pedras preciosas e madeiras para testa-lo com Senhor dos Senhores e Leao Conquistador da tribo
rainha dos etiopes, esta por sua vez se maravilhou €Sta na Etiépia ira surgir,depois dos idosos
com a grande sabedoria do rei e pronunciou libertarem o povo da Jamaica.

bencaos sobre a divindade dele. Salom&o cobriu a

rainha de saba de presentes e convidou para um . , .
P P Para os filhos de Jah Eles os negros estariam

banquete onde lhe serviu comida apimentada para trando uma | m cerebral para neaar tod
induzi-la a ter sede. No fim do banquete o rei sofrando uma favagem cere g para neégar todas as

convidou a rainha a passar a noite em seu palacio e C?r'.sai negtrfas i drelratl\gas q a q Al\frlca. An dcul;u:am
ela o fez jurar que n&do a tomaria a forca, Ele airicana esta sendo roubada deles, quando fora

aceitou com a condicio de que ela, por sua vez, retirados da Africa por navios negreiros. Estar

ndo levasse nada de seu palécio a forca. A rainha :orf)xmorr(lja na}:!:reza r?Nda:" s_avz?r:lantafrlganrgme rzt_euls
assegurou que nado o faria, ofendida pela €OES, em ESpITito S€ nao fisicamente, € primordia

insinuacio de que ela, uma monarca rica e pelo conceito que eles tem da cultura africana.

poderosa, precisaria roubar qualquer coisa. No
entanto, quando ela acordou no meio da noite,
sedenta, pegou uma jarra de agua que havia sido
colocada ao lado de sua cama. O rei Saloméao entao
apareceu, avisando-a de que estava a descumprir
sua promessa, ainda mais pelo fato de que a agua,
sLoado ele, seria a mais valiosa de todas as suas
posses materiais. Assim, enquanto ela saciou sua
sede, ela libertou o rei de sua promessa, e passara
a noite juntos. Makeda retorna a Etidpia carregada
de presents e portando um filho de Saloméo.
Organiza um Arcanorun em Saba com as mesmas
bases do templo de salom&o e nomeia cavaleiros
sendo seu filho com o rei hebreu Manelik o
primeiro gra-mestre da ordem.

Caracteristicas: Os filhos de Jah adotam 9
principios sendo o 2° principio: "Coma apenas I-
tal", um termo Rasta que significa puro, natural ou
limpo. Uma série de leis de dieta e de higiene
foram formuladas para acompanhar a doutrina
religiosa Rastafari. Um verdadeiro Rasta né&o
poderia ingerir alcool, tabaco, mas usa a Cannabis
(maconha ou ganja) de forma ritual. Sao
basicamente vegetarianos, dando uso escasso a
alguns alimentos de origem animal, ainda assim
proibindo o uso de carnes suinas de qualquer
forma, peixes de concha, peixes sem escamas,
caracois e outros. A comida I-tal seria o que Jah
ordenou que fosse: "tudo o que nao tem barbatanas
Oou escamas, nas aguas, sera para vos abominacao.’
"Melhor é a comida de ervas, onde ha amor, do que
0 boi cevado, e com ele o 6dio." E comida que
nunca tocou em quimicos e € natural e ndo vem em
latas. Quanto menos cozinhados, melhor, sem sais,
condimentos, pois assim possui maior quantidade

Os seguidores de Jah na Etiépia guardaram a arca
da alianca e deixaram florescer um reino hebraico
cristdo, com contatos constantes com a Ordem de
Saloméo. Divergencias a parte os filhos de Jah
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de vitaminas, proteinas e forca vital. As bebidas
sdo, preferentemente, herbais, como os chas.
bebida alcoéolica, o leite ou café séo vistos comg
pouco saudaveis. Outro costume comum proibido ¢
o de cortar ou pentear os cabelos. Essa tradicd
religiosa Rasta também ¢é fundamentada en
diretrizes sagradas. O "Dread", de forma abreviada
também serve para que sempre esteja ligado com
corpo, ou seja, cada Dread é ligado espiritualments
com alguma parte do corpo. Ganja e marijuana sa
algumas designagfes para a Cannabis, uma eny
psicoativa milenar. Ela é usada pelos Rastas, nd
para diversdo ou prazer, mas sim para limpeza

purificagdo em rituais controlados. Alguns Rastas
escolhem nédo a usar. Muitos sustentam o0 seu us
através de Génesis 1:29:“E disse Deus: Eis que vo
tenho dado toda a erva que dé semente, que es
sobre a face de toda a terra; e toda a arvoreuem
ha fruto que dé semente, ser-vos-4 parg
mantimento.” A tradicdo Rastafari rasta n&o
permite o uso (especifico para a cura de algumg
doenca)de qualquer tipo de remédio que ndo sej
natural(ervas medicinais, por exemplo). Outro
costume rasta, relacionado com a medicina, € a nd
presenca de hospitais, médicos, etc... A origen
desses habitos provem de Génesis 1:29 , pois 'Ja
refere 0 uso de todo tipo de erva ou planta
proveniente da face de toda a terra. Além disso
possuem a crenca de que apenas 'Jah’(ou tudo g
provém de sua grandeza, 'naturais’) pode ‘curar' ur
enfermo, e nenhum outro ser (médicos e etc
possui essa capacidade. Possuem um afinidad
com os caminhos Animais, Plantas, Agua, fogo e
Luz.Utilizam como simolo o Le&o de Juda.

Graus: Os filhos de Jah se dividem em onze graus
1=10 (Malkuth); 2=9 (Yesod); 3=8 (Hode); 4=7
(Netzach); 5=6 (Tiferet); 6=5 (Giburah); 7=4
(Hesed); 8=3 (Binah); 9=2(Hochma); 10=1 (Keter)
e mestre.
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Horrores do- AbiSmc;

Mythos de Cthulhu

Deuses Exteriores

Hydra (Deus Exterior)
Baseado no conto "Hydra" por Henry Kuti

"Parecia meramente um intermindvel mar
sargasso de uma coloracdo verde doentia. Ma
forma repentina a massa inteira se moveu c
uma coisa viva, crescendo e se erguendo das ¢
como se fosse um e leviatd. A coisa nao tint
apenas um par de olhos, tinha centenas
surgiam e desapareciam reabsorvidos pelo co
N&o tinha apenas uma boca, mas centenas q
abriam e murmuravam antes de sun

Esta Hydra néo deve ser confundida comorme
matriarca dos Deep Ones que tem 0 mesmo |

Ela é composta de quilometros de matéria q
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primeira vista parece ter origem vege
semelhante ao sargasso. Na realidade essa n
€ uma espécie de protoplasma flutuante que fi
a massa corpordla entidade. Se necessario, Hy
€ capaz de moldar esse protoplasma em c
formas conforme sua necessid.

Hydra habita uma dimensdo alienigena fora
tempo e espaco convencional, mas
determinadas épocas (possivelmente regul
pelas estrelaggla surge fisicamente nos mares
Terra.

Felizmente sua permanéncia € breve, con
qualquer embarcacdo corre grave risco

atravessar a area ocupada pela criatura. Hy:
uma criatura parasitica que absorve a ment
espécies inteligentes, ela é az de -captar
emanacgdes psiquicas. Suas vitimas séo
atraidas para fora das embarcacbes, despel
sobre uma massa de sargago que se este
perder de vista e flutua. A Hydra abso
lentamente a memoéria de suas vitimas

finalmente decapita-lasma vez que a cabeca ¢
Gnica parte que interessa a crial

Normalmente Hydra s6 pode ser contatada ati
de transe profundo ou projecdo astral.
complexo ritual de meditagéo intituladRitual
gue separa alma e cor" permite que um viajante
astra inadvertidamente visite a bizarra dimen
desta entidade. Explorar a dimensédo de Hyc
uma experiéncia perigosa e assustadora, o lu
frio e Umido, imerso em um denso nevoe
Quando o nevoeiro cessa, 0 viajante descobre
esta caminhando soboena intermindvel massa
sargasso, que na verdade € o corpo de Hyd
corpo astral ndo pode ser ferido, contudo isso
as portas para que a criatura venha até o viage
0 transporte para sua dimensdo quando
entender.

Ao longo das eras, feieiros tentaram fazer
acordos com a criatura, mas ela nao parece
minimo interesse em cultos ou na adoracéc
seres inferiores.

As caracteristicas de Hydra ndo séo aplicaveis
tentdculos em forma de Salgaco prenden
vitimas como se tivessem ¢a 4d. Hyfra suga 03
pontod de WILL e INT irrecuperaveis por rod:



além de 04 PVS. Estar em contato com H
exige um teste critico de Loucura.

Primogénitos

Ghatanathoa

Ghatanothoa é filho primogénito de Cthu Uma
miriade de tentaculos e orgaos seiais formandc
um contorno determinado. Vivia na antiga I
cidade contruida pelos Mgo e habitada pc
humanos primitivos, ondera a mais respeitac
assim como a mais temiddivindade. Antes da
destruicdo de Mu, o culto a Ghatanothoa to-se
0 mais poderoso do continentQuando Mt
afundou Ghatanathofoi aprisionado abaixo d:
placas tectdnicas, aproximanse-da superficie e

alguns momentos de intensos movimentos des
terremotos. As veses emerge em ilhas form
entre Java e a américa do shilsimples visdo d
Ghatanathogorta uma terrivel malduicdo, tod
que a contemplem devem passar por um tes
CON ou perderéao 1d6 pontos de AGI e DEX

rodada. Todos os tenddes musculos e pel
vitima vao se enrijecendo até adquirir

consisténcia € couro seco e 0Ss0s aprisionanc
cérebro vivo e passa a ter de se submeter a

constantes de loucura. A Unica maneira de

deste estagio € a destruicdo do cérebro.
Ghatanathoa for reduzido a 0 ou mais pv
maldicdo cessa, contudo retornaastando a
criatura estar com 1 pv. Ghatanathoa recupet
Pvs por rodada e domina todos os c¢os de
invocacao e controle dos Mhytdger Ghatanatho
exige um teste dificil de Loucura.

Con : 80
Fr: 90
Dex : 8
Agi: 9
Int: 20
Will : 35
Per:14
Car: 22

PVs :95
IP: 10

PM: 34

Ataque:
Tentaculos: 8®0 Dano: 7d6

*Exige teste dificil de loucura.

Ubb (Primogénito)
Baseado no contddut of Agespor Lin Carte
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"Sua forma se estendia | metros e se perdia no
turbilhdo submarino a medida que ele nad
velozmente. Seu corpo era musculoso e
grossas escamas cinzentas. O pai de todo
vermes... o imortal Ubk

Ubb é chamado de o Pai dos Vermes e tem re
direta com a raga dcruggs, criaturas marinhas
que habitam mares profundos a pelo menos
metros. E possivel que Ubb seja uma espéc
progenitor da espécie ou ancido com milhare
anos de idade.

De qualquer forma ele é maior que todos 0s ol
de sua espécie, e age coum servo deZoth-
Ommog, entidade venerada pelos Yuggs. SLo
0 mito, o Grande Antigo dorme em sua tur
ancestral proxima Bha de Ponape¢no Pacifico
tendo Ubb como seu fiel guardi

Venerado por tribos ferozes e degener:
naPolinésia Ubb tem a ftma de uma colossal
moréia ou de um verme com mais de 100 me
de comprimento.

Raramente ele é visto na superficie, mas quar
invocado pelos seus cultistas surge a noite

receber sacrificios depositados em canoas c
areia das praias. Ponape ' centro do culto
praticado por selvagens aborigenes que ad
Ubb pela sua forca e furia. SLoado o n
compartilhado por estas tribos, Ubb vive em 1
grande caverna submarina conectada ao tumu
Zoth-Ommog nas profundez.

Ver Ubb exige um teste ccil de Loucura.

Ythogtha



Ythogtha é o segundo filho de Cthulhu e Agi: 2

assemelha a um gigantesco sapo humanoid Int: 20 PM: 34

um profundo , com apenas um Gnico olho enc Will . 35

no centro de sua testa como um ciclope . Uma Per:14

densa e uma barba de contorcendo tent& Car: 22

cresce a partir de sua cabega. Ythogth

incrivelmente grande, quando o Zanthu feitic- Ataque:

Sacerdote tenta libertatthogtha de sua priséo, ¢

confunde seu Deus arranhoucom o cume ¢ Ventosas: 800 Dano: 7d6 CON Permanetes
montanhosas.

Zoth-Syra (Primogénito,
O Primogénito Ythogtha esta preso Abismo de
Yhe. Ele é servido pelas planarizomo yuggs Baseado no contarhe Spawn of thereen Abyss
seu senhor, UBB, O Pajos Verme . Ythogtha por C. Hall Thompson
lenda é narrada nos Tablets Zantht
Ver Ythogtha exige um teste dificil de Louct

Con : 90 PVs :100
Fr: 90

Dex : 15 IP: 10
Agi: 9

Int: 25 PM: 34
Will : 35

Per:14

Car: 22

Ataque:
Garras: 80% Dano: 10d6

Zoth-Ommog

Zoth-Ommog é o terceiro filho de Cthulhu. Ele t
um corpo em forma de cone, uma cabcomo a
de um Tyrannosaurus rex , quatro grandes,,
estrela do mar , como bragos com ventosas, €
cabeca de tentaculos. Como ele nada ou anc
fundo do oceano é desconhecida, mas € po:
gue ele tem um pé de lesmamo semelhante ¢
da Grande Corrida de Yith .

"Uma horrenda aberracdo, maior que todos
outros a ponto de faslos parecer meros andes.
Zoth Syra € a Mae de todas as bestas nascid;
Abismo Verde progenitora de uma infinidade
crias famintas".

Zoth-Syra € amde de todas as crias do Abis
Verde, uma entidade venerada e respeitade
toda sua espécie que habita os vastos mar
mundo conhecido con Abismo Verde. Segundo
alguns tedricos dos Mythos Ancestrais, 0 Abi
Verde é na verdade um planeta na O1
daEstrela de Xoth na Constelacdo de Touro.

Zoth-Ommog foi preso peloAntigos abaixo do
fundo do mar perto d&'lyeh . Tal como o se
irmao mais velho Ythogtha, Z-Ommog ¢é
servido pelo PaiUbb e os yuggs. Lenda Z«-
Ommog é narrada no Texto R'lyeh ea Escri

Ponape . . . .
. possivel também que a estrela mais pro

I\_/er ZothOmmong exige um teste dificil seja¥Ymar, contudo a localizagdo exata do mui

oucura. verde é matéria de debate. O Abismo Verde ¢
mundo de mares cor esmeralda e de
[Gmbicos cobertos de densas ens carregadas

Con : 85 PVs : 95 P . 0S. gad

Fr- 90 de energia elétrica propensas a furic

Dex ' 5 P10 tempestades.
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Zoth-Syra € tratada como a Deusa Unica d
mundo, uma entidade colossal que vive sol
aguas em profundidades insondaveis. A granc
monstruosidade sempre esta acompanhada d¢
crias que satisfazem prontamente seus mel
desejos. Sua funcéo principal é perpetuar a es
gerando novas crias e para cumprir essa miss
¢ fecundada e alimentada pelos seus act
continuamente.

O canto de Zotlsyra € tdo alto que pode
owido a quildmetros no Abismo Verde. Ass
como suas crias ela exerce um efeito hipnétic
mente de todos que ouvem a cacofonia poi
produzida.

Zoth-Syra é quem ensina as suas crias as m
gue permitem abrir portais dimensionais [
outros mundogntre os quais a Terra. Ao contré
de suas Crias, a Entidade jamais cruzou um g
para a Terra, mas se um dia tal coisa acontece
duvida trara graves consequéncias para a Vic
planeta. E possivel que ZoBwa tenha ur
parentesco com as entiédsdde Xoth, entre ¢
guaisCthulhu, Zoth-Ommog e Ghatanathoe.

Ver Zoth-Syraexige um teste dificil de Loucu

Con : 80
Fr: 90
Dex 15
Agi :10
Int: 35
Will : 40
Per: 25
Car: 22

PVs :95
IP: 20

PM: 30

Ataque:

Pincas: 8®6 Dano: 10d6

Ragas Independentes

Crias do Abismo Verde (Raca Independent
Baseado no contfhe Spawn of the Green Ab"
por C. Hall Thompson

"Lembrava uma enorme lesma ou um caracol
uma carapaca grossa e coreacea de dmosa
cobrindo sua forma repulsiva. A concha
resistente e dura, protegendo a parte interna
mais fragil. Do corpo palido e inchado brotav:
pequenos tentaculos que podiam se este
guando necessario para agarrar € manipular
Criatura 0S usava pa capturar suas presas
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carregalas para a pequena boca circul
semelhante a um tubo recoberta de pequen
afiados dentes".

Essas criaturas habitam os mares de uma
dimensado conhecida como Abismo Verde fornm
por intermindveis oceanos der esmeralda e céus
cinzentos cobertos de tempestades elétricas.
conhecem magias que Ihes permitem abrir port
viajar até os mares da Te

Eles vivem em uma sociedade -aquatica
altamente evoluida e inteligente, sdo se
devotados d&oth-Syra, a mée de toda a raca.

Os habitantes do Abismo Verde s&o carnivoros
atravessam enormes distancias para se alinmr
em nossos mares. Sao predadores voraze:
atacam cardumes inteiros sem distinguir oL
predadores como tubardes e baleias. preferem
se manter em aguas profundas,
ocasionalmente podem ser atraidos a superfici
busca de alimento. Embora seres humanos
sejam uma presa comum, embarcacgdes poden
azar de cruzar com uma dessas criat

Crias do Abismo Verde séo cizes de produzir
estranhos sons, semelhantes ao canto de b
que ocasionam um efeito hipnético(E necess
um teste de WILL x CAR da criatura). Individc
sob a influencia dessas criaturas tendem a obe
suas ordens. E possivel que estorias sokvios
fantasma em perfeito estado com tripulac



desaparecidas em alto mar, tenham ligacéo c
atagque dessas criaturas.

Em raras ocasides embarcacbes e tripule
inteiras podem ser deslocadas através dos p
dimensionais que ligam a Terra ao Abo Verde.
Individuos nessa situacdo raramente consel
retornar ao seu ponto de origem.

Ver uma cria do abismo verde exige um ti
normal de loucura. Elespodem ser invocadc
controlados com Criar/Controlar Mythos 4 (p
mais detalhes sobre a invocagims Mythos veji
Daemon Cthulhu).

Con : 4d6+3
Fr: 3d6+6
Dex : 2d6+6
Agi : 3d6+2
Int: 3d6+6
Will : 3d6+6
Per : 2d6
Car : 3d6

PVs :15-20
IP : 05 (carapagi

PM : 13-24

Ataque:

Tentaculos: 6% Dano: 2d6 por rodadi
(Constriccao) Teste de FR x FR para res
Mordida: automaticdano: 3d6

Racas Servidoras

Habitante das Profundezas (Raga Servidor:

Baseado no contoThe Horror from the Bridc"
por Ransey Campbell

"A coisa era abominavel, com reaie dois metrc
de altura se equilibradando em nadadei
ventrais que permitiam a ela ficar de pé. Seu c«
sinuoso e coberto de escamas gotejava

espécie de oOleo de odor nauseante. Tinha vi
tentaculos que serpenteavam no ar chicotean
agarrando a esmo. Sua cabeca era estreita do
de guelras e protuberancias 6sseas que forme
uma espécie de coroa no topo. Seus olhos

grandes e a boca rasgada de lado a lado ti
enormes dentes, finos e pontiaguc

Habitantes das Profundezas sdo raca de
criaturas anfibias que servem aos Grandes Ani
particularmente aqueles associados a &

Cthulhu, Dagon, Hydra, Ythogtha e Z-Ommaog.
Essa raca possivelmene foi criada pela magie
Profundose em algumas ocasides sao vistos
companhia daaca de homens pei.

Eles habitam formacdes rochosas, fossa
cavernas subaquaticas no fundo do oceano. Ei
habitat conseguem suportar a esmagadora pr
das profundezas abissais. Na superficie eles
ficam tdo a vontade, mas séo capa:e sobreviver
por varias horas.

Magias e rituais antigos permitem que e
criaturas sejam invocadas para espalhar o cac
destruicdo. Comunidades pesqueiras formada
hibridos de Profundc por vezes conhecem o
método de invocacdo dessas criatulElas séo
chamadas para enfrentar inimigos e tr-lhes a
destruigao.

A carne dos habitantes das profundezas é imt
maioria dos ferimentos fisicos, mas quando
deles é morto, 0 corpo se decompde rapidan
deixando apenas um fedor nauseante de.



caracteristicas incomuns, tais como a capacidade

Habitantes das Profundesas conseguem realizar 5 de disparar dardos organicos em seres humanos
ataques com seus tentaculos por rodada, atém de para transmitir informagdes genéticas. Embora os
sua mordida. Ver um habitante das profundesas Yuggs pode existir em qualquer lugar, eles

exige um teste normal de loucura. Eles podem ser preferem passar a maior parte do seu tempo
invocados e controlados com Criar/Controlar
Mythos 4 (para mais detalhes sobre a invocacdo dao uma grande riqueza para 0s seres humanos em

dos Mythos veja Daemon Cthulhu).

Con : 3d6+6 PVs :30-31
Fr: 7d6+2

Dex :3d6+6 IP: 10

Agi : 2d6+2

Int: 4d6 PM : 00
Will : 2d6+3

Per : 4d6

Car: 2d6

Ataque:

Tentaculos:80% Dano: 4d6
Mordida: 60%Dano: 3d6

Yuggs

Yuggs lembram enormes brancos platelmintos ,
mas pode ser extraterrestre na origem. Eles tém Constriccdo: 70% Dano: 1d6 por rodada

escavando sob a crosta da Terra. Yuggs as vezes

troca de sua cooperacdo e para 0s sacrificios
regulares.

Ver um Yugg exige um teste normal de loucura.

Eles podem ser invocados e controlados com
Criar/Controlar Mythos 4 (para mais detalhes sobre
a invocacao dos Mythos veja Daemon Cthulhu).

Con : 3d6+6 PVs :30-31
Fr: 4d6+2

Dex :0 IP:0

Agi : 2d6+2

Int: 4d6 PM: 10
Will : 2d6+3

Per : 4d6

Car: 4d6

Ataque:
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escapou do carrasco ao morrer de febre na priséo.
Anne porém, recebeu varios despachos de
Era filha de um advogado nascido na Irlanda e da execucédo antes de desaparecer misteriosamente.
sua empregada. O pai deixara a Irlanda em
desgraca mas criou fortuna na Carolina do Norte
onde adquiriu uma grande plantacéo.

Anny Bonny

Barbanegra

Um pirata com o nome de James Bonny desposou Entre 1715 e 1718, ocorreu o periodo de ouro da
Anne numa tentativa de se apossar da plantacdo, pirataria. Nesse periodo um grandalhdo especialista
mas o pai de Anne deserdou-a. Bonny levou entdo em marketing pessoal ganhou fama entre os

a esposa para as Bahamas, onde ele se tornoucorsarios.

informante do governador Woodes Rogers. Anne

repugnava a covardia do marido e depressa se
envolveu com Jack Morim Rackham, um pirata de

algum renome. A época, o governador Rogers
havia oferecido anistia a todos os piratas.

A admiragcdo entre a Anne e Morim era mutua.

Morim era um homem bonito, que gostava de

gastar bem o espdlio de guerra. Anne era uma
moca bem dotada, com um espirito aventureiro e
temperamento que se parecia com o de qualquer
homem, isto de acordo com as convencdes da
época.

Jack Morim ofereceu um valor para comprar Anne
ao seu marido James Bonny, mas Bonny levou o
assunto ao Governador Rogers, que determinou
gue Anne seria acoitada e teria que voltar ao
marido. Assim, uma noite, Jack Morim e Anne
passaram despercebidos no porto, roubaram uma
embarcacdo e comecaram uma vida de pirataria
juntos.

Anne lutou vestindo-se como homem. Era eximia

Seu nome: Edward Teach, o
Barbanegra.

Este sujeito era um fanfarrdo letrado. Para os
padrbes da época, Ed (para os intimos), tinha um
alto nivel de cultura, pois sabia ler e escreveatanu
bem e suspeita-se que o0 nhome Edward Teach fora
forjado pelo pirata a fim de esconder sua
verdadeira identidade.

Aos 20 anos Teach juntou-se a marinha inglesa e
serviu como corséario da coroa britanica, em 1714
ele conheceu Benjamin Hornigold, que se tornou
seu mestre na arte de abordar e pilhar. Em 1717,
ambos conseguiram saquear um navio francés de
300 toneladas, o La Concorde, 0 que garantiu a
Barbanegra seu primeiro navio cujo nome fora
rebatizado para Queen Ane’s Revenge (em
homenagem aos tempos de marinheiro da coroa).
No final daguele mesmo ano Edward Teach pbe
para correr um navio de guerra britanico de 400
toneladas. Sua fama estava feita. Neste momento
ele decide deixar o cabelo e a barba crescer,
conferindo-lhe um aspecto ameacador e passou a
inserir fosforos acesos em sua enorme barba

no uso da pistola e da espada, e considerada tdoamarrada em tufos na tentativa de passar a

perigosa quanto qualquer pirata masculino.

Em Outubro de 1720, em retribuicho ao seu
informante, o governador da Jamaica, ouvindo
falar na presenca de Jack Morim enviou uma

impressao de que surgia como demdnio em meio a
fumaca. A estratégia deu resultado e partir dai
Barbanegra passou a ser temido pelos mares.

Mestre no marketing, Barbanegra cultivava suas

embarcacdo armada para intervir e capturd-lo. O cabeleiras e amarrava tufos de barba com fios de
navio "Revange" do capitdo Jack Morim, foi cénhamo, e deixava sempre a mostra suas seis
capturado de surpresa e para o desanimo de Anne, pistolas, duas espadas e uma série de facas
0s piratas lutaram como covardes e perderam a penduradas em seu corpo, O cara era uma Visdo
batalha facilmente. aterradora.

Anne Bonny e Mary Read também foram Sua carreira foi encerrada de forma
capturadas mas confessaram o proprio género, se cinematografica em 21 de novembro de 1718. O
declarando culpadas, mas gravidas. Seriam tenente Robert Maynard perseguiu o pirata até
enforcadas depois que dessem a luz. Mary Read
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encontra-lo na ilha de Ocracoke, Carolina do
Norte.

O tenente ordenou que, apos o inicio do ataque, a
sua tripulacdo fosse se fingindo de morta. Quanto

todos estavam caidos no chdo Barbanegra ordenou

Em 1722 a coroa inglesa decidiu que Black Bart
nao podia mais continuar n0os mares e promoveu
uma cacada ao pirata. No dia 9 de fevereiro de
1722 o Capitdo Bartholomew Roberts foi morto

com um tiro na garganta, caindo sobre seu canhao.

a abordagem e a batalha sangrenta comecou para akle era tdo querido e admirado que seus homens

surpresa do Pirata.

Barbanegra e Robert Maynard se enfrentaram em
um combate épico, mano a mano. O pirata levou

pararam de lutar para despedir-se do corpo do
capitdo que foi jogado ao mar com suas armas e
condecoragdes. Trés piratas morreram além dele e
54 de seus homens foram presos e mortos por

mais de 20 estocadas e cinco tiros antes de tombar préatica de pirataria.

morto, deixando seu oponente desfigurado no rosto

e nas maos. Sua cabeca foi cortada e pendurada noSua bandeira ostentava as iniciais ABH e AMH (a

mastro do navio.

Bartholomew Roberts

O pirata elegante. entregou-se a pirataria poracont
de uma traicdo. O entdo um pacato cidadao inglés
perdeu completamente a esperanca em uma vida

Barrama’s head e a Martinica’s head) significando

o fim dos dois governantes que haviam tentado

caca-lo anos antes e que acabaram literalmente
perdendo a cabeca.

Em 30 meses roubou 400 embarcacfes e amealhou
uma fortuna de 51 milhdes de libras (algo
impensavel para a época).

sossegada quando descobriu que sua noiva o estava

traindo. A partir dai o sossegado John Roberts
decidiu curar o coragdo com adrenalina e aventura.

Integrando a frota de Abraham Plumb (da marinha
real inglesa), John chegou a Gana onde a frota real
recolheria escravos para a venda, mas foram
surpreendidos por um ataque do pirata Howell
Davis. Para sobreviver John acabou debandando e
integrando a turba de marujos piratas, passando
entdo a usar o nome de Bartholomew.

Em junho de 1719 o pirata Davis foi assassinado e
0S marujos elegeram Roberts como seu novo
comandante, nascia assim um dos maiores piratas
de todos os tempos.

Enquanto os marujos eram sujos, barbudos e
fedidos, Roberts era elegante, vestia um casaco
vermelho carmesim, um chapéu preto adornado por
uma pluma e uma cruz de diamantes no pescoco.
Sua figura certamente inspirou o Capitdo Gancho
(nunca foi confirmado por Walt Disney).

Era conhecido como Black Bart e, ap6és amealhar
alguma riqueza resolveu desfruta-la na ilha do
Diabo, no Suriname, onde foi traido por um de
seus homens, o irlandés Walter Kennedy que fugiu
com a embarcacdo de Roberts enquanto este
dormia em terra firme.

Diante disso o pirata escreveu um codigo de honra
(aquele que o Linguica leu no podcast).
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Bartolomeu Portugués

Bartolomeu Portugués foi um pirata portugués do
século XVII. Foi o responsavel pelo

estabelecimento do primeiro cédigo de regras
popularmente conhecido como "O codigo da
pirataria”, usado posteriormente por piratas como
John Philips, Edward Low e Bartholomew Roberts.

Chegou ao mar das Caraibas no inicio da década de
1660, tendo operado ao largo de Campeche (atual
México) entre 1666 e 1669. Mais tarde, ao largo de
Cuba, com a sua embarcacdo de apenas quatro
canhdes, uma tripulacdo de cerca de trinta homens
e apoés dois assaltos ao final dos quais cerca de
metade da sua tripulagao ficou ferida ou morreu,
apresou um galedo espanhol que transportava
70.000 pedacos de oito e um grande carregamento
de cacau. Tentou navegar na direcdo da Jamaica
mas, devido aos fortes ventos foi incapaz de
alcancar Port Royal, tendo navegado até ao oeste
de Cuba.

Ao alcancar o cabo de Santo Anténio foi capturado
por trés navios de guerra espanhois que vinham em
busca do carregamento roubado. Logrando escapar,
apos uma violenta tempestade, foi forcado a
navegar em direccdo de Campeche, onde
Bartolomeu foi reconhecido e capturado pelas
autoridades. Tendo sido mantido prisioneiro num
barco espanhol, conseguiu escapar dando uma
facada nas costas do vigia com uma faca roubada.
Como supostamente ndo sabia nadar, usou jarros



de vinho como boias que Ihe permitiram alcancar &
costa.

Viajando através de cerca de 190 quilébmetros dg
selva, Bartolomeu alcancou El Golfo Triste no este
de Yucatan e encontrou um barco que o levou d¢
volta a Port Royal. Regressando a Campeche cor
cerca de vinte homens, capturou o barco onde ante
tinha estado prisioneiro e fugiu navegando na
posse de mercadoria valiosa nele carregada. N
entanto, a embarcacdo rapidamente naufrago
perdendo toda a sua carga, 0 que acontece
proximo a Isla de la Juventud, ao largo de Cuba.
Com a tripulacdo sobrevivente, Bartolomeu
regressou a Port Royal, de onde saiu para 0 mg
mais uma vez. Apos isso, hada mais se conhec
acerca de sua biografia. Alexandre Olivier
Exquemelin registrou na obra "Buccaneers of
America”, que Bartolomeu Portugués "fez varios e
muito violentos ataques a embarcac¢des espanholé
sem deles fazer muito lucro, tendo-o0 visto morrer
na maior das misérias do mundo".

Davy Johnes

As origens de Davy Johnes néo séo claras e muite
hipéteses tém sido formuladas a seu respeito, qu
ele foi um marinheiro incompetente, um

proprietario de teverna que sequestrou marinheiros
ou que Davy Jones € um outro nome para o diabg
como em "O Diabo Jonas". Este mesmo Davy,
Jones, de acordo com marinheiros, € o demonic
gue preside a todos o0s espiritos malignos dg
abismo, e é visto frequentemente em varias formas
pombos empoleirados nos mastros na véspera ¢
furacbes, naufragios e outros desastres para qu
advertindo o desgracado devoto da morte e d:
dor;Uma criatura de olhos razos, trés fileiras de
dentes, chifres, cauda e fumaca azul que vem d
suas narinas ou um homem com tentaculos de n
lugar da barba.

Segundo a lenda popular de marinheiros, era un
homem do mar ou, para algumas pessoas, um del
gue atormentava marinheiros até a morte, atrai;
tempestades para navios despreparados, confund
capitaes e pilotos para fazé-los errar a rota de se
navios e bater em rochedos, recifes, bancos-de
areia ou entrar em correntes maritimas perigosas
além de engajar marinheiros num estado
lamentavel para a sua tripulagéo.

E também descrito como demdnio e mau
espirito, em terras da América Central era visto
como o Diabo.
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Em algumas regi(”)es dos trépicos, é considerado marinheiros, como na histéria biblica de Jonas que
como o deus que € contra o amor, pois Jones faria atirou seus companheiros ao mar pubnindo-os por
com que as pessoas ndo sofram mais com ele. E sua desobediéncia a Deus. E, portanto possivel que
também o deus em que, segundo ultimos relatos de "Davy Jones" tenha surgido a partir da raiz "Deuvil
pessoas dos tropicos, os piratas do século XVI Jonas" - o diabo dos mares. Apds a morte, a alma
mais temiam. de um marinheiro malvado supostamente é levada

para Davy Jones.

Quem apunhalar o coracdo ainda pulsante de
Davy Jones tera que arrancar 0 Seu e assumir o
lugar do monstro. Francis Drake

Numa citagdo de uma antiga historia pirata Davy A bandeira de Sir Francis era a bandeira da
Jones também é conhecido por ser o irmédo gémeo Inglaterra Filho de camponeses protestantes,
mau de Poséidon (Netuno para os romanos), que nasceu em Tavistock, em 1540. Aos 9 anos, em
por tentar pegar o lugar do irméo foi condenado a meio aos embates entre Catolicos e Protestantes na
vagar pela imensiddo azul em busca de pessoas Inglaterra, sua familia foi perseguida por Catdico
perdidas. Apenas aqueles que ndo temiam a morte financiados pela coroa espanhola e teve que fugir
teriam suas almas salvas e livres da serviddo em para o condado de Kent. Nasceu ai o odio que iria
seu navio. alimentar suas ambigBes maritimas: Drake odiava

Catolicos espanhais.

Uma outra historia interessante é que ele seria
responsavel por cuidar do Kraken, uma criatura Aos 13 anos, Drake comecou a navergar e aos 20
gue é citada em inUmeras mitologias e tem varias ja era proprietario do barco Judith. Drake e seu
descricbes. O Kraken seria um monstro marinho primo John Hawkins se dedicaram por alguns anos
colossal capaz de destruir embarcagfes que fossemao tréfico de escravos até que em uma de suas
inimigas de Davy Jones. E visto como uma lula na viagens foram covardemente atacados por uma
maioria das histérias, porém em algumas seria um armada espanhola que dizimou sua tripulacao.
monstro com aparéncia humanoide e tentaculos em Ambos escaparam ilesos mas a partir dai Drake so
suas maos ou até mesmo em suas barbas, sendopensaria em uma coisa: vingar-se dos espanhdis.
assim uma versao gigantesca do préprio dono, dai
conta-se que o Kraken seria o0 espirito de Jones ou Em 1573 Drake atacou um comboio de mulas que
até mesmo seu filho, alguns associam Davy Jhones levava metais preciosos espanhdis para o porto de
a prole de Cthulhu ou ao préprio deus monstro. Nombre de Dios, no Panama. O assalto rendeu uma

incrivel fortuna que, apos o recolhimento da parte
Até hoje alguns marinheiros temem enxergar em da coroa Inglesa, fez a fama de Drake. Ao chegar
meio ao nevoeiro um navio de velas rasgadas e na Inglaterra ele ja era um dos homens mais ricos
madeira podre que se move lentamente do reino, caindo nas gracas de Elizabeth I.
acompanhado de gritos de dor

Um pouco da relacdo entre Drake e a Rainha foi
Davy é descrito como o capitdo do navio fantasma contada no filme Elizabeth estrelado pela excelente
Flying Dutchman .O proprietario de um pub Cate Blanchett (recomendo).
britnico, que supostamente jogou marinheiros
bébados em seu armario cerveja e, em seguida, Outro ataque sensacional de Drake ocorreu no
despejou-os em qualquer navio de passagem, porto de Valparaiso, no Chile, o valor roubado do
Marinheiros galeses que chamaria Saint David para galedo espanhol Cacafuego foi tdo grande que foi
a protecdo em tempos de perigo mortal, embora suficiente para a coroa inglesa saldar todas a&s sua
seja improvavel que o galés sempre usaram o santo dividas e Drake embolsar mais 10 mil libras.
com nome galés Dewi. Embora "Dewi" falou com
um forte sotaque galés pode soar muito perto O grande confronto do corsario, no entanto,
"Davy" .Alguns também acho que é simplesmente ocorreu em 1588 quando 30 mil espanhois

outro nome para Satanas . O nome pode ter vindo
de Deva (hindu), Taffy (termo depreciativo para

Galeses utilizados em rimas que retratam povo
galés como ladrdes e mentirosos), ou o ladrdo do
espirito do mal. Ha também a hip6tese de que
"Jonas" teria se tornado um "anjo mau" de todos os
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embarcados em 130 galedes partiram, sob as
ordens do Rei catdlico Felipe II, para invadir a

Inglaterra. No dia 29 de julho a esquadra inglesa
comandada por Drake perdeu 200 homens, e a
espanhola 2000 homens.



Drake jogava navios incendiados e com explosivos
contra a esquadra espanhola forcando-os a
dispersar-se, quando retornaram derrotados a
Espanha restavam 67 navios e 10 mil espanhdis
humilhados. Drake salvara a Inglaterra.

Francois L’Olonnais

O filho do demdnio Sintetizando a figura: tirava a
lingua ou o coragdo daqueles que o enfrentava com
golpes de espada e os devorava crus.

Quem tivesse conhecido o jovem Francois quando
ainda na Franca nao poderia imaginar o terror que
ele implantaria durante seus anos de pirataria.
Fugindo da fome que assolava a Franca no ano de
1618, o jovem francés foi para 0 hovo mundo em
busca de glérias e riquezas.

Mas sua vida no Caribe foi um verdadeiro inferno,
0 que sO serviu para alimentar seu o6dio pelos
espanhois (sempre eles), ja que a guerra dos 30

anos, que gerara a fome na Franca naquela época,

Era conhecido como Long Ben devido a sua
estatura Esse sujeito ndo tem nascimento e nem
morte registrados historicamente, isso porque ele
soube como ninguém viver clandestinamente e
acredita-se que tenha morrido rico na Irlanda, dai
sua alcunha.

A primeira aparicao de Henry aceita historicamente
foi em 1694, quando liderou um motim e tomou o
navio inglés Charles Il (do qual fazia parte da
tripulacéo).

Rebatizado de Fancy, esse navio Ihe rendeu saques
modestos até seu grande feito: a tomada do navio
mongol Gang-i-Sawai.

A tomada foi tdo avassaladora (muito embora as
embarcacdes mongodis fossem maiores), que 0
capitdo do Gang-i-Sawai chegou a mandar escravas
turcas ao conveés vestidas de homens para distrair
0s piratas e assim empreender uma fuga
desesperada.

era resultado da invasdo espanhola ao seu pais Nao deu certo. As mulheres foram estupradas, 0s

natal.

Apés tomar a cidade de Maracaibo, L'Olonnais

homens aniquilados e a tripulacdo do Fancy, bem
como seu capitdo, puderam dispor de uma
aposentadoria precoce devido a grande fortuna que

seguiu para o Caribe onde pretendia atacar a cidade conseguiram pilhar dos navios mongais.

de Sao Pedro. Para chegar até ela levou
prisioneiros alguns habitantes de Puerto Caballos.
Cada vez que erravam o caminho ou alguma
dificuldade se apresentava durante o trajeto depira
cortava a lingua de um deles e a devorava (ou o
coracao, caso o desejo fosse matar o refém). Em
alguns casos, como relata o médico Alexander
Exquemelin (médico de bordo do capitdo), no livro
The History of Buccaneers of America, também

Estima-se que o saque rendeu 150 toneladas de
moedas e pedras preciosas do imperador mongol
indiano Aurangzeb Alamgir.

Henry Morgan (O Rei da Jamaica)

Os piratas jamaicanos (ou que por ali aportavam),
sdo justamente aqueles cuja imagem nos vem a

era comum que o capitdo bebesse o0 sangue dascabeca dos filmes da sessdo da tarde do final da

vitimas.

Documentos também afirmavam que era comum
gue o Pirata matasse suas vitimas com um violento

golpe de espada na cabeca, rachando-as ao meio.

Tudo isso lhe rendeu o apelido de Filho do
Demonio.

Seu fim se deu com 0s mesmos requintes de
crueldade com o qual tratava suas vitimas. Ao ser
capturado por indios na Costa Rica, foi rasgado em
pedacos (ainda vivo) que eram atirados ao fogo, o
mesmo destino tiveram seus companheiros
capturados na mesma circunstancia.

Henry Every — O Fantasma do Mar
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década de 80.

A Jamaica, no século XVII era o paraiso dos
piratas e Morgan chegou a ser aclamado pela
populacao local como seu Rei.

Nascido no atual Pais de Gales, por volta de 1635,
suspeita-se que ele tenha sido vendido como
escravo em Barbados e dali teria iniciado sua
aventura maritima pelo Caribe.

Entre outros feitos, Morgan tomou a cidade do
Panama usando freiras e padres como escudos
humanos. Com a cidade prostrada iniciou um dos
maiores massacres da época torturando, estuprando
e matando os habitantes da cidade espanhola.



O seu sadismo foi tanto que repercutiu na Europa,
levando a Inglaterra a explicar-se pelo acontecido.
Outra facanha do Pirata, digna de filmes de
Hollywood foi a fuga do Golfo de Maracaibo.
Apos explodir os navios espanhois que o cercavam
Morgan precisava passar pelos fortes inimigos que
vigiavam a entrada do golfo.

O pirata mandou toda a tripulagcdo de seus barcos
para a praia, dando a ideia que iria atacar osdort
por terra. Os espanhdis posicionaram 0S seus
canhdes e esperaram a batalha.

Providence ameacou chicotear Anne por adultério.
Ao invés de deixar Anne para tras para ser
castigada, o casal resolveu reunir uma tripulacéo e
roubar um veleiro. Temendo que a tripulacdo se
recusasse a navegar ao lado de uma mulher, Anne
vestiu-se como homem e tomou o nome de Adam
Bonny. Ela se tornou um membro respeitado da
tripulagao, e lutou ao lado de seus companheiros
em numerosos ataques bem sucedidos.

Depois das autoridades de Bahamas enviarem um
navio fortemente armado para captura-los,
Rackham e alguns de sua tripulacdo foram

Porém, durante a noite, os piratas voltaram aos for¢ados a fugir. Eles foram capturados em seguida
navios e deixaram espantalhos de palha em seus por um navio espanhol, mas conseguiram escapar
lugares. Quando os espanhdis se deram conta anavegando pela Jamaica e tomando varios navios
esquadra de Morgan ja havia passado pela entrada pesqueiros e um pequeno veleiro. O governador

do golfo e alcancado o alto mar. Nao houve tempo
para reposicionar os canhdes e Morgan saiu ileso
com destino a Inglaterra.

John Rackham

Conhecido como Calico Jack, foi um capitdo pirata
inglés durante o século XVIIl. Seu apelido surgiu
gracas as roupas coloridas feitas de “calico” que
ele sempre vestia. Calico é lembrado por empregar
em sua tripulagdo as duas mulheres piratas mais
notorias de seu tempo, Anne Bonny e Mary Read.
Rackham e a maioria de sua tripulacdo foi
executada na Jamaica no dia 17 de Novembro de
1720.

Jack Rackham serviu sob o comando do notorio
pirata Charles Vane. Os servicos de Rackham
duraram até um dia em que Vane recusou-se a
engajar em batalha um veleiro francés. Gracas a
recusa de Charles Vane, sua tripulagdo resolveu
fazer um motim, e foi nomeado Rackham como

novo capitdo. Logo apds ser nomeado como

capitdo, Rackham atacou o veleiro francés, e o
derrotou — tudo isso enquanto estava fortemente
intoxicado gracas a grande quantidade de rum que
consumiu naquele dia.

Depois disso, Rackham decidiu aceitar uma oferta
de “Perdao Real”, e navegou para a costa de New
Providence. Durante esse tempo, Rackham

resolveu por um fim na carreira de Rackham e
despachou o cacador de piratas Jonathan Barnet.

Boatos dizem que Rackham tentou, antes de ser
capturado, um acordo com o governador, no qual
ele se entregaria se cleméncia fosse garantida para
Anne e para outra mulher pirata, chamada Mary
Read. Em Outubro de 1720, Capitdo Barnet
surpreendeu Rackham e sua tripulacdo do barco
Revenge, quando estavam todos bébados — a
maioria da tripulacdo estava desmaiada no conves.
Apenas as duas mulheres, Anne e Mary, lutaram
(Existem rumores que alegam que Rackham se
escondeu durante a batalha).

Rackham e sua tripulacdo foram finalmente

levados para julgamento em Saint Jago de la Veja,
na Jamaica, no dia 16 de Novembro de 1720.
Rackham e os membros da sua tripulacdo foram
sentenciados a forca por pirataria, e foram

executados no dia seguinte. Apenas Anne Bonny e
Mary Read sobreviveram, ambas dizendo que
estavam gravidas. Mary Read morreu depois, na
prisdo, ou no nascimento do filho, ou de febre.

Anne Bonny desapareceu. Acredita-se que foi paga
uma grande quantia pelo seu pai rico para tir&la d

priséo.

Quando o juiz perguntou a Rackham quais seriam
suas ultimas palavras, ele disse "Quem vocé pensa
que é? Por acaso vocé € Deus para ter o direito de

conheceu e se apaixonou por uma mulher casada decidir o meu destino e de meus homens? Pegue
chamada Anne Bonny. Rackham encantou-se com suas palavras pomposas e as enfie no lugar de seu
Anne e gastou grande parte de suas pilhagens com corpo em que o sol jamais bate. Encontro vocé em
ela. Ele entdo juntou-se a tripulacdo do Capitdo outra vida. Adeus.” Alguns ainda alegam que,
Burgess, um pirata que virou corsario que depois de enforcado,o corpo de Jack Rackham fora
atravessava o Caribe na busca de navios espanhois. colocado em uma gaiolinha de ferro,na qual fora
Quando o caso entre Rackham e Anne Bonny pendurada na entrada do porto de Kingston,com
tornou-se publico, o Governador de New
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seu corpo em decomposi¢ao como advertencia para Rock Brasileiro, chamado também de Roche

outros piratas.
Mary Read

Mary Read nasceu na Inglaterra e era a filha
ilegitima de viiva de um Capitdo do Mar. A mae
de Read comecou a disfarcar Mary de garoto apés
a morte do irméo mais velho e legitimo de Mary.
Isto foi feito para que ela continuasse a ganhar
suporte financeiro de sua sogra. Read viveu de
heranga em sua adolescéncia. Aos 13 anos foi
empregada como pajem de uma rica senhora
francesa, mas rapidamente fugiu e embarcou num
navio de guerra, e mais tarde combateu na Flandres
na infantaria, mostrando grande ferocidade.

Depois alistou-se na cavalaria onde se apaixonou
por um soldado. Quando ela confessou a esse
homem que era uma mulher, eles casaram-se e
compraram uma taverna, chamada de "The Three
Horseshoes" (As Trés Ferraduras), local proximo a
castelo Breda, na Holanda.

O marido dela morreu precocemente, e mais uma
vez Mary se vestiu como um homem. Entrou para
0 exército, mas como falhou, embarcou para as
indias Ocidentais.

Enquanto navegava, o seu navio foi atacado pelo
capitdo Calico, John Rackham. Como ja foi
referido anteriormente, na tripulacdo desse navio
existia outra mulher, Anne Bonny. Anne viu um
jovem marinheiro entre a tripulacdo do navio
atacado e gostou do jovem. Mais tarde esse jovem,
gue era Mary confessou a Anne que também era
uma mulher. Mary decidiu que deveria ser melhor
entrar para essa tripulacao pirata e tornou-se num
deles. Como Calico era um pirata com sucesso
razoavel e dirigiu sua tripulacdo na captura de
Varios navios.

Mary apaixonou-se por um  marinheiro
Bartholomew Roberts que havia recentemente
assinado o coédigo de conduta do navio. Eles
casaram-se, mas pouco tempo depois a tripulacdo
foi feita prisioneira. A tripulagdo foi condenada a
forca em St. Jago de la Veja na Jamaica, a 18 de
Novembro de 1720. Mary ndo sofreu com o

Braziliano ou Roque Brasileiro, na verdade foi um

pirata que nasceu em Groninga na Holanda. O
nome verdadeiro deste pirata desapareceu na
historia. Nascido aproximadamente em 1630, ele
comecou a carreira de pirata em 1654 até
desaparecer em 1671.

Ganhou o apelido de Roche Brasiliano durante sua
estada no Brasil durante a ocupac¢ao holandesa no
pais. Na Bahia ele atuou como corsario , mas em
Port Royal na Jamaica ele liderou um motim e
adotou a vida de bucaneiro (bucaneiro era como
chamavam os piratas da regido do Caribe).

Foi capturado pelos espanhdis e enviado a espanha,
mas escapou, comprou um navio de outro pirata
chamado Francois L'Ollonais e continuou com
seus crimes em companhia de Sir Henry Morgan .

Este verdadeiro pirata do Caribe chamado de Rock
Brasileiro era terrivelmente cruel. Ameacgava balear

guem nao aceitasse o convite de beber com ele e
uma vez queimou fazendeiros espanhdis que se
recusaram a entregar-lhe seus porcos. Odiava o0s
espanhdis e desmenbrava-os ou assava-0S Vivos
quando podia.

Thomas Cavendish

Thomas Cavendish ndo sabia que era Natal, o
calendario Gregoriano sO seria adotado pela
Inglaterra anos depois. Para ele aquele era oddia 1
de dezembro.

Os habitantes da vila de Santos, litoral de S&o
Paulo, estavam presentes a Igreja da Misericordia
no Natal de 1591, a celebrar a Missa do Galo.

Apdés ouvirem estrondos foram surpreendidos por
homens mal vestidos e barbudos que roubaram os
pertences de todos, da Igreja, e saquearam todas as
casas da vila, matando quem resistisse.

Para fugir dos homens enlouquecidos de
Cavendish, os moradores de Santos subiram o
Monte Serrat e se esconderam dentro de uma
pequena capela que guardava uma imagem de

carrasco pois morrera algumas semanas antes deNossa Senhora. Durante a perseguicdo os piratas
febre por causa das duras condi¢bes das celas emforam surpreendidos por um deslizamento de terra

gue a tripulacéo fora jogada.

Rock Brasileiro
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(também acontecia naquela época). Foi o bastante
para que a populacdo de Santos acreditasse estar
diante de um milagre. Desde entdo Nossa Senhora
do Monte Serrat € a padroeira de Santos.



Esse foi o ultimo assalto deste famoso corsario
inglés que aterrorizou a costa brasileira no fdal
século XVI. Na viagem de volta (que deveria se
dar pelo pacifico), Cavendish perdeu muitos
homens para o frio no inverno Argentino, tantos
gue resolveu voltar ao Brasil. Ao chegar a Santos
foi recebido & bala, assim como no Espirito Santo. Indico com uma escala em New York. Nessa
Seus homens morreram ou fugiram. Acabou cidade, a fim de completar sua tripulacdo, Kidd deu
morrendo no retorno a Inglaterra, sem homens, uma cartada decisiva na sua ma sorte, oferecendo
sem dinheiro e sem comandados (alguns sustentam 60% do lucro dos saques aqueles que se juntassem
gue ele tenha morrido ja na Inglaterra), e, diz a a ele. Isso era mais que o dobro do que se pagava

Kidd volta aos mares em 1695 apOs encontrar
Robert Livingston que, apds retornar a Inglaterra
com Kidd, propés um acordo entre ele, Kidd e
Richard Coote o Conde de Bellmont. No acordo
Coote financiaria um navio (0o Adventure Galley)

gue, comandado por Kidd, partiria para o Oceano

lenda, sua morte foi causada pela Justica Divéna, |
gue ele teria desrespeitado o mais importantel ritua
catdlico.

Cavendish nasceu em uma familia nobre, por volta
de 1560, em Grimston Hall. Dilapidou todo o
patriménio da familia com seu temperamento
perdulario. Era um verdadeiro bon vivant.

Como todo corsario inglés desta época, usava a
bandeira da Inglaterra em seus navios e contava
com o apoio da coroa.

Willian Kidd

Estima-se que William Kidd tenha nascido por

aos piratas da tripulagdo na época (25% eram
divididos entre eles).

O problema é que Kidd n&o queria transtornos com
a coroa britanica e assim evitava atacar navios que
pudessem afetar as relacdes comerciais do imperio.
Para os marujos (avidos pelos 60%), qualquer

navio era alvo. O Adventure Galley se tornou uma

verdadeira bomba reldgio.

Em 1968 Kidd cedeu a pressdo e tomou o

Quedagh Merchant, que resultou em 500 toneladas
de ouro, joias, prata, seda, aclucar e canhdes 0 qu
acalmou os marujos momentaneamente.

volta de 1645 e, aos 15 anos, tenha se lancado asNa volta para Boston, Kidd ancora em Saint Marie

aventuras no mar.

Em sua primeira acdo Kidd tomou um navio
francés e voltou triunfante até o porto da ilha de
Nevis. Convencido de seus talentos o governador
Christopher Codrington o0 presenteou com um
navio, o Blessed William, que seria furtado por
seus homens durante um motim comandado por
Robert Culliford, logo em seguida (Kidd queria
convence-los a atacar navios de guerra franceses).

O governador entdo lhe presenteia outro navio, 0
Antigua e, com ele, Kidd desembarca em Nova
York em 1690, onde contém uma revolta de
colonos rebelados contra o governador daquela
provincia, se casa com Sarah Bradley Cox Oort
(cujo marido morrera dois dias antes desse
casamento em circunstancias misteriosas) onde
vive por 5 anos.

(reduto de piratas) para que os seus marinheiros
gue quisessem continuar a atuar pudessem seguir
em outros navios e, ali, encontra o Blessed
William. Aqui a histéria se divide. Uns dizem que
Kidd e o comandante do Blessed William fizeram
uma negociacao escusa e inventaram um conflito a
fim de esconder a reparticdo dos seus tesouros.
Outros, baseados no depoimento de Kidd em seu
julgamento, acreditam na sua versao, sLoado a
gual Robert Culliford (capitdo do Blessed) teria
vencido a batalha e, em troca de sua vida, Kidd
teria lhe dado o tesouro e afundado dois de seus
navios, entre eles o Adventure Galley, retornando a
Boston no Quedagh Merchant.

Quando aportou em New York foi deportado para a
Inglaterra onde foi enforcado. Seu corpo

permaneceu pendurado a beira do Rio Tamisa por
dois anos até ser reduzido a 0ssos pelos passaros ¢
pelo tempo.

84



——

==

Brb‘_l*oé_ag_gla Comple‘tﬁentar

Livros do Projeto Santa Cruz RPG

. . B

Santa Cruz Infeferde Segredos do Diabo Escudo do Mestre Guia de Aveas

Livros que descrevem o Mundo de Trevas/Arkanun
g\ VaMPIROS

T!’\! “VAS

Arkanun jod ari Trevas Vampiros Mitoldgicos

[ B L[IBE
FI(,fﬁ.

Spiritum — O Reino
dos Mortos

Abismo Daemon Cthulhu Brasil da Luz e das Trevas ArkanAnguivos de
Livros de “O desafio dos bandeirantes” Bell Kala

O Desafio dos A Floresta dedkzl/ @) Qunombo da Lua Véle dos Akntos O Imperios do Sol
Bandeirantes O Ergen



Hohoho e uma garrafa de Rum.

O mar € um fosso misterioso, um
grande tumulo de milhdes de
desaparecidos. O Bau de Davy Jones é
uma expresséo usada para definir o
fundo do mar - o local de descanso dos
marinheiros afogados e de quem

morre no mar. E o eufemismo para a
morte no oceano.

Este livro deve ser utlizado em
conjunto com o0s outros livros do
projeto Santa Cruz. Mas seu material
descritivo (msis de 90%) pode ser
utilizado em qualquer RPG. Entéo
bucaneiros, aproxima-se um Galeéo
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