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Historias na Terra de Santa Cruz

ser-tao

substantivo masculino

1. Lugar agreste e inculto,
afastado de povoacoes.

2. Floresta no interior de um
continente, longe da costa.

3. [Brasil] Regiao pouco povoada
do interior do Brasil.

bra-vi-o

adjetivo

1. Feroz, bravo.

2. Nao domesticado; agreste,
silvestre.

3. Sem delicadeza; brutal, rude.

4. Cheio de dificuldades; aspero.

Logo que os lusitanos avistaram essa terra pela primeira vez, de suas
caravelas, ela ja lhes pareceu misteriosa, enorme e sedutora. Que
riquezas nao estariam escondidas atras daqueles morros, esperando
apenas pela ousadia de homens arrojados, determinados a conquista-las?
Ao desembarcarem e encontrarem seus habitantes, exoticos e nus,
perceberam que o universo era muito maior do que até entdo imaginavam.
Eles haviam apenas arranhado superficie de um mundo inteiramente novo.
Deram ao seu achado o nome de Terra de Santa Cruz. Mas por décadas nao
seriam capazes de tomar posse dela de fato, era muito vasta e muito
distante. Foi s6 quando a ameaca de perdé-la para outros invasores se
tornou real que eles se lancaram a tarefa de coloniza-la.

Entdo vieram com mestres construtores para erguer fortes que
protegessem sua costa, comerciantes empreendedores para aproveitar os
seus recursos e estudiosos devotados para aprenderem a se comunicar com
os nativos. Consideravam um dever sagrado levar-lhes a palavra de Deus e
salvar suas almas. Entao, inaugurou-se um intercambio proficuo com as
tribos amigaveis: paroquias foram estabelecidas, aliancas foram firmadas,
guerras foram travadas contra desafetos de perto e de longe. E houve
prisioneiros, imediatamente colocados para trabalhar nas novas lavouras.
Como pagamento, apenas a promessa da expiacao de seus pecados. Um
bom negdcio, alias, ja que a terra mostrou-se fértil para a producao de
acUcar, o ouro branco.

Afinal, eram tempos dificeis, e os governantes tinham grandes
expectativas. Os invasores nao davam trégua, entdo era preciso ocupar a
terra e torna-la produtiva a qualquer custo. Crimes foram perdoados,
promessas foram feitas, boatos se espalharam, e milhares lancaram-se ao
mar, apesar dos perigos, em busca de fortuna. Muitos mais foram
arrastados a forca até os portos de trafico negreiro, para serem
despachados na mesma travessia perigosa, mas na qualidade de animais.
Os que sobreviviam eram vendidos a peso de ouro na colonia, para
trabalhar no lugar dos escravos nativos, que agora morriam aos milhares
por doenca, castigo, esgotamento ou desgosto.

Pressionada entre a serra e o mar, a colonia precisa agora de terra e mao-
de-obra. Aselva densa, o relevo e as tribos guerreiras ditaram, até entao,
os limites de seu territorio. Mas as noticias que chegaram do outro lado do
continente dao conta de que os poderosos castelanos encontraram ouro e
prata em abundancia na cordilheira. Afortuna esta ao alcance! Doravante,
é chegada a hora de vencer o medo e penetrar o desconhecido. Essa é a
oportunidade perfeita para os homens arrojados perseguirem seus sonhos.
E nada ficarda em seu caminho.
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Sertdo Bravio é um RPG sobre culturas
diferentes que se encontram e se
chocam em uma terra vasta, selvagem e
misteriosa. Estas pessoas precisam
encontrar forcas para sobreviver e
prosperar em um ambiente hostil, elas
nao tem outra alternativa: o mundo em
que seus antepassados viveram esta fora
do alcance para sempre, agora. O Unico
caminho é em frente. Um caminho
lamacento, quente e traicoeiro. O
desconhecido é implacavel, e quando
todos sao desconhecidos é preciso abrir
os olhos e estar atento para quando a
oportunidade chegar: dai, é lutar ou
morrer.

ACRESCIMOS

Aqueca até que estejam em brasa e entao
martele-os vigorosamente até encaixar

Estas paginas trazem as instrucdes para conduzir o jogo como uma
modificacao de Apocalypse World, entao ao menos o mestre do
jogo precisa estar familiarizado com ele. Aqueles que foram
introduzidos ao sistema através do Dungeon World também nao
devem ter problemas, bastando para isso absorver as diferencas.
Para auxiliar nesta tarefa, elas estao discriminadas em Saindo da
Masmorra, na coluna lateral.

As fichas de jogo incluidas adiante substituem as originais e contém
a maioria das regras necessarias durante o jogo, para mestre e
jogadores. Imprima-as em papel tamanho A4 - sem reducoes, para
que vocé possa dobra-las perfeitamente - e isso é tudo o que vocé e
seu grupo precisam para jogar (junto com um par de dados de seis
lados, marcadores, lapis, borracha e uma bacia de pipoca, é claro).
Mas antes, leia a seguir o que torna o Sertao Bravio diferente.

Cultura

Os personagens dos jogadores em Sertao Bravio sao formados a
partir da combinacdo de duas fichas. O arquétipo de seu
personagem é representado pela sua ficha de oficio. Ele pode ser o
Bandeirante, o Bruxo, o Chefe, o Malandro, o Missiondrio, o Pai de
Santo, o Pajé ou o Soldado. Mas todos os jogadores recebem
também uma ficha de identidade, que sera o nlcleo do
personagem. E onde eles vao optar por seus movimentos culturais,
algo que indica a sua origem e sua afiliacao no caldeirao cultural da
Terra de Santa Cruz. Isso pode ser interpretado como sua linhagem
familiar ou simplesmente como a heranca do ambiente onde ele
cresceu. Os personagens podem pertencer a uma Unica cultura, e
com isso eles recebem algumas vantagens especiais, bem como
podem ligar-se a mais de uma cultura ao mesmo tempo, e com isso
eles se beneficiam de uma perspectiva mais ampla do mundo, o que
se reflete em uma gama maior de movimentos.

Observe que ao combinar uma cultura e um oficio, o jogador tem a
opcéo de explorar tipos ancorados na realidade historica, como o
chefe indigena, o negro que é pai de santo e o bandeirante branco,
mas isso também permite que eles experimentem combinacdes
fora do padrdao. Um pajé branco, um missionario negro ou um
soldado do exército de origem indigena, por exemplo, podem ser
personagens bastante ricos se suas contradicées forem
incorporadas ao jogo. Entao, se um jogador conseguir justificar sua
escolha inusitada com uma histéria que seja convincente para o
grupo, aproveite-a!

A identidade cultural do personagem também pode ser expressa
através de seu nome e sua aparéncia, entao também é aqui que os
jogadores fardo estas escolhas. Além disso, a ficha de identidade
relne os atributos do personagem, seu estado de saude, as
anotacoes de seus pertences, o registro de seus avancos, seu
objetivo e os seus compromissos. Assim, no decorrer do jogo, caso o

ATERRADE SANTA CRUZ

Bem vindos a um vasto continente, cuja
exploracao pelas forcas coloniais de
além-mar apenas comecou. Falamos mais
especificamente da metade oriental do
continente, porcao de terra reclamada
pela coroa lusitana. Uma regiao de terra
fértil, coberta por densas florestas ao
longo do extenso litoral e no norte,
banhado por rios sem fim, mas cujo
interior abriga também pradarias
verdejantes, terras alagadas e cerrados
espinhentos e aridos. S6 ha montanhas
verdadeiras no extremo oeste, onde se
instalaram os conquistadores castelanos,
e para chegar até la por terra os colonos
lusitanos teriam que cruzar milhares de
léguas. Uma paisagem marcada por serras
azuis, que escondem rios com cachoeiras
monumentais, amplos desfiladeiros,
vales encantados, cavernas profundas,
vastos planaltos e até dunas de areia
branca. Tudo isso preenchido por uma
infinidade de plantas e animais que eles
desconhecem.

E ainda mais perigoso que isso: essa terra
é o lar de centenas de povos nativos que
vivem aqui ha milhares de anos, isolados
da assim chamada civilizacao por um
oceano, tanto literal quando cultural, e
que seguem suas vidas completamente
alheios aos designios de El Rey. Algumas
destas tribos sao abertas e curiosas com o
que vem de fora, outras sao orgulhosas,
arredias e ferozes. Cada uma tem sua
propria terra, muitas conquistadas e
defendidas com suor e sangue, e todos
estao habituados a extrair dela o seu
sustento, os seus simbolos e os seus
mitos. Mitos, alias, que os lusitanos
deveriam rapidamente aprender a temer
se quiserem sobreviver aqui.

A colonia avanca a partir do litoral, ao
redor de portos cada vez mais
movimentados pela exportacao dos
produtos da terra, especialmente o
acucar, e a importacao vital de todo tipo
de coisas que nao produzidas aqui. Até
agora, apenas um punhado de povoados
foram corajosamente plantados além da
Serra do Mar, e eles sao a fronteira da
civilizacao. Longe de tudo, esses



jogador opte por mudar seu oficio (uma das opcoes de avanco) este nlcleo
se mantém.

Objetivos e Compromissos

No cenario de incerteza da Terra de Santa Cruz, onde ninguém pode
prescindir do apoio dos outros para garantir seu futuro, a construcao de

lacos de confianca é absolutamente vital. No fim das contas, isso é o que

vai interligar os personagens dos jogadores. Assim, os vinculos em Sertao
Bravio sao feitos de objetivos, acordos e compromissos.

Objetivos sao os desejos de um personagem, aquilo que eles almejam
conseguir com o seu trabalho diario. Cada oficio tem listados, em sua
capa, trés objetivos genéricos, que os jogadores devem escolher para si.
Vocés devem conversar sobre isso e, apesar de a escolha ser genérica, o
jogador dever elaborar seu objetivo em uma meta concreta. Vocé vai
provar que eles estdo errados? Quem sao eles? Como eles te ofenderam?
Qual é a prova que vocé vai obter? E como? Ou talvez vocé pretenda se
redimir de seus pecados. Nesse caso, qual seu pecado? O que vocé acha
que precisa fazer para se redimir? E o que precisa acontecer para vocé
sentir perdoado? As respostas a estas perguntas vao nao apenas dar um
sentido a vida daquele personagem como também indicarao ao mestre o
rumo que a historia devera tomar. Além disso, um objetivo tem que ser
atingivel, durante o jogo. Construir uma capela em homenagem a Nossa
Senhora da Conceicdo ¢ algo que vocé pode comecar e terminar. Obedecer
apalavra de Deus, nao.

Depois que os jogadores definiram seus respectivos objetivos, € hora de
eles angariarem apoio a suas respectivas causas. Entao eles oferecem seus
servicos, listados junto aos objetivos, e os outros jogadores devem
ponderar como aquele personagem pode lhes ser Gtil, de forma que cada
um firme pelo menos dois acordos em beneficio mutuo. Este acordos

A TERRADE SANTA CRUZ (continuacio)

pioneiros dependem apenas de si mesmos
e de sua crenca em um futuro melhor.

A expansao é movida por aventureiros em
busca de fortuna. Alguns esperam
assegurar um pedaco de terra para si,
outros perseguem os rumores que falam
de ouro, prata e joias. Mas os mais
prosperos sao aqueles que se dedicam a
captura de indios. Vendidos como
escravos, eles sao a mais abundante mao
de obra na colénia. Mas nao sem
problemas: acorrentados a uma cultura
que lhes é estranha e vulneraveis a
doencas, seu futuro é sombrio. Contra sua
exploracao deploravel levantam-se cada
vez mais as vozes do clero, que os véem
apenas como almas carentes da palavra
da salvacdao. Enquanto os jesuitas nao
conseguem fazer valer sua influéncia
junto a corba para fazer cessar esse
mercado da morte, os mercadores ja
encontraram uma alternativa, vinda do
outro lado do oceano.

Considerados mais resistentes e, por isso,
mais valiosos, a despeito da enorme
mortalidade na travessia do oceano,
milhares de negros sao trazidos a forca de
sua longinqua terra natal para somar seu
sangue e seu suor a empreitada da
colonizacao. Lentamente, geracoes
nascidas em cativeiro mesclam-se a vida
da colonia, fazendo sentir sua presenca e
desenvolvendo aqui uma cultura original,
forjada da adaptacao e da mistura de
influéncias de diferentes povos. Ainda
assim, subjugados e humilhados, muitos
conseguem escapar e vao buscar a
liberdade se embrenhando no sertao.
Generosa, a terra agora abriga também
secretos quilombos, onde os reis negros
podem fincar as raizes de sua dignidade.

E isso é tudo o que vocé precisa saber
sobre a Terra de Santa Cruz. Esse é um
jogo de exploracao do desconhecido, e
vocé também sera um explorador. Estao
em aberto os detalhes sobre os povos que
a habitam, suas lendas, sua geografia, seu
passado e seu futuro. Descobrir o que é a
Terra de Santa Cruz é exatamente o que
vocé faz quando joga Sertao Bravio. Entao
maos a obra!



podem ser interpretados literalmente, como se um personagem estivesse
contratando o outro; ou podem representar uma expectativa nao
verbalizada, como quando amigos ou parentes dao apoio um ao outro; ou
ainda podem nao ter um significado direto na ficcao, ficando apenas como
um acordo de cavalheiros entre os jogadores. Isso fica a critério deles. O
importante é que cada jogador escreva em sua ficha pelo menos dois
compromissos, isto €, um dever ou uma obrigacdo com personagens de
pelo menos dois jogadores diferentes. Mais tarde, eles serao cobrados por
isso.

Ao final de cada sessao, os jogadores tem a oportunidade de avaliar seu
progresso em direcao a seus objetivos e se seus acordos estao sendo
cumpridos. Esse é o critério para a distribuicao de prémios ou, em caso de
descumprimento de um acordo, de reparacdes, que sao pagos em forma de
ganho de moral.

Moral

A moral é como um atributo do personagem, representa a confianca que
ele transmite e a sua influéncia, mas vai variar tanto durante o jogo que é
melhor utilizar marcadores para representa-la na mesa (fichas de péquer
funcionam bem, feijoes também, mas favas de tento sdo perfeitas!). No
comeco do jogo, os jogadores recebem um ponto para cada um deles
presente a mesa, excluindo o mestre. Entdo, em um grupo de trés
jogadores, cada um comeca com 3 pontos. Entado, ao longo do jogo, os
jogadores podem, lancar mao das fichas de moral para influenciar os
outros personagens, da seguinte forma:

« Eles podem pagar uma ficha de moral para outro jogador para que seu
personagem lhe faca um favor ou acredite em um promessa. O outro
jogador pode, é claro, recusar.

« Eles podem tomar uma ficha de moral de outro jogador ao fazer um
sacrificio por ele ou caso sinta-se traido por ele. Nesse caso, o outro
jogador nao tem escolha.

« Eles podem apostar uma ficha de moral para Ajudar ou Atrapalhar outro
personagem em uma rolagem, concedendo um bonus de +1 ou uma
penalidade de -2. Conforme o resultado, aquela ficha é perdida ou
recuperada em dobro.

« Trocar fichas de moral por Experiéncia.

Experiéncia

O crescimento dos personagens e seu ganho de experiéncia acontecem
quando, ao final de uma sessao, o jogador acumula fichas de moral
suficientes para comprar uma das opcoes listadas na ficha de identidade.
Se decidir por isso, entao, o jogador pode pagar o equivalente a 3 fichas de
moral para cada jogador presente na mesa por uma das opcoes de
experiéncia. Isso significa que em uma mesa com trés jogadores, o custo
de um avanco é de 9 pontos. E ndo ha problema nenhum se o nimero de
jogadores mudar ao longo de uma campanha, ja que esse custo sobe ou
desce junto com as oportunidades para ganhar moral.

Ganhar experiéncia permite que o jogador aumente os atributos de seu
personagem, adquira novos movimentos ou outras vantagens. A lista de
opcoes comporta 17 avancos, sendo que a segunda parte dela pode ser
acessada depois de ja marcadas pelo menos 5 opcoes na primeira.

SAINDO DA MASMORRA

Escala de tempo

Como o foco jogo vai bem além de cenas
acao, as regras muitas vezes presumem
que o tempo avance na ficcao passos
largos. Um movimento pode descrever
acontecimentos que se desenrolam por
horas, dias, semanas ou mesmo meses e
anos. Para lidar com isso, depois da
resolucao de uma cena, pule o tempo até
a proxima situacao interessante e retome
a partir dai. Esse intervalo pode ser de
mais de um dia no caso de uma cacada,
por exemplo, ou de varias semanas, no
caso de uma expedicao pelo sertao, ou de
varios meses, no caso da construcdo de
uma igreja. Apenas deixe os jogadores a
vontade para dizer o que seus
personagens estavam fazendo nesse
meio-tempo. Vocé também pode usar
esses intervalos para intercalar cenas em
diferentes lugares, e assim distribuir o
tempo entre personagens que estao em
trajetorias separadas. Entre uma sessao e
outra também é saudavel que haja um
intervalo grande de tempo.
Cronémetros

Por falar em tempo, em algumas regras
sdao mencionados cronometros. Eles sao
uns circulos com divisoes que aparecem
na ficha de frentes, no registro de
ferimentos e doenca dos personagens e,
mais simplificados, junto aos espiritos na
ficha do Bruxo. Esse é um método para
registrar uma sequéncia de eventos que
podem ocorrer na ficcao, nao
necessariamente a passagem do tempo.
Funciona assim: tem uma coisa séria que
pode acontecer e vocé precisa
acompanhar os fatos a medida que as
coisas se encaminham para aquilo, como
uma contagem regressiva, entao vocé
estabelece um cronometro para aquele
evento. No caso dos espiritos do Bruxo, o
evento é o espirito vir cobrar a divida; no
caso dos ferimentos e da doenca, é a
morte do personagem; e no caso de uma
ameaca, € o advento de seu futuro
sombrio, quando nao havera mais volta.
Entdo, durante o jogo, toda vez que
ocorre algo que deixa aquele evento mais
perto de acontecer, marca-se um dos



ADAPTACOES

Algumas partes s precisam ser lixadas
e receber uma pintura nova.

Atributos

Os personagens tém seis atributos:

Casca € o que os torna durdes, resistentes, agressivos, disciplinados,
amedrontadores e fortes.

Jeito é o que os torna graciosos, ageis, leves, habilidosos, rapidos e
precisos.

Intuicdo é o que os torna sabios, pensativos, abencoados, perceptivos e
focados no quadro geral.

Nogao € o que os torna espertos, inteligentes, sagazes, atentos e focados
no especifico.

Calma é o que os torna tranquilos, centrados, racionais, frios e metodicos.

Presenca € o que os torna charmosos, atraentes, impressionantes,
convincentes e inspiradores.

Para cada um ha uma debilidade associada, quando ela esta ativa o
atributo é temporariamente reduzido em um ponto:

debilitado (-1 casca) significa que ele esta fraco, fragilizado ou abatido.
deficiente (-1 jeito) significa que ele esta trémulo, pesado ou tem seus
movimentos restritos.

inseguro (-1 intuicdo) significa que ele esta perturbado, traumatizado,
abalado ou receoso.

confuso (-1 nocdo) significa que ele esta sobrecarregado, atordoado ou
desnorteado.

nervoso (-1 calma) significa que ele esta tenso, irritado, aflito, apavorado
ou desesperado.

marcado (-1 presenca) significa que ele esta constrangido, embaracado ou
fisicamente deformado.

Recursos

O valor das coisas varia enormemente entre os habitantes da Terra de
Santa Cruz. Alguns deles sequer possuem o conceito de dinheiro, de forma
que seu uso é restrito aos nlcleos coloniais. Mais comum é a troca direta de
uma coisa pela outra, conforme a necessidade de cada um, de forma que
nao ha jeito de estabelecer um padréo. A nao ser, € claro, comida: todos
precisam comer.

Entao, nesse jogo vamos quantificar dois recursos:

Escambo é uma medida grosseira de valor para bens materiais, conforme
precos praticados nos nlcleos coloniais. Nestes locais, 1 escambo pode
comprar uma vaca, uma estadia de um més para uma pessoa, uma arma de
fogo, um instrumento musical, uma onca de ouro e talvez uma crianca.
Quanto mais longe das vilas e mais esperto o mascate, mais e mais vocé
tem que entregar para alcancar 1 escambo.

Comida pode ser abundante ou escassa, dependendo das condicoes locais,
mas o estdmago das pessoas ndo muda muito de tamanho. 1 comida é o
suficiente para alimentar uma familia por um més. Mas é muito dificil
conserva-la: ragoes de viagem que cheguem a um més tem de ser muito
bem preparadas e transportadas com cuidado.

Atitulo de equivaléncia, se vocé tem um trabalho em um ndcleo colonial,
seu pagamento mensal tem que ser de pelo menos 1 escambo para vocé
alimentar sua familia.

SAINDO DAMASMORRA (continuagao)

segmentos do crondometro, sempre no
sentido horario e comecando pelo ponto
onde seriam 12:00 em um relégio. A
medida que esse “ponteiro” avanca,
aquele evento se torna mais palpavel. No
caso das ameacas, o mestre pode
determinar uma etapa para cara
segmento, algo que indica o progresso em
direcao aquele futuro sombrio. Aquela
anotacao indica o que deve acontecer
quando aquela ameaca progride e, ao
mesmo tempo, mostram onde esta o
“ponteiro” caso aquilo venha a acontecer
espontaneamente no jogo. Exemplos:

UMA ONQA MATA UMA PESSOA:
"Seica,

Mg, ela percehe

AP Imar o grapo

fica de tocaia

0S CARAIBAS CONQUISTAM O VALE:

Dano

O dano que um personagem pode causar,
neste jogo, nao depende de sua
habilidade, e sim da arma que esta
utilizando. Cada uma tem um valor fixo
de dano que ela causa quando utilizada
com sucesso. Além disso, ha um
movimento que é desencadeado quando
um PJ recebe dano, o Ferimentos. Todos
0s personagens suportam a mesma
quantidade de dano, definida por um
cronometro (na ficha de identidade). O
mesmo se aplica a PNJs e até mesmo a
grupos. A ficha do Mestre traz
informacodes detalhadas sobre como
estabelecer dano, inclusive o que nao é
produzido por armas, € como lidar com
PNJs e grupos.



Movimentos Basicos e Especiais

Dos movimentos que estdo a disposicdo de qualquer personagem, alguns
sao totalmente novos, mas a maioria vai parecer familiar aos jogadores de
Apocalypse World. Os basicos sao bem diretos e os especiais funcionam de
forma peculiar. Eles estdao descritos em todas as fichas de oficio. Um
resumo:

Na Pressao: Quando vocé tomar uma atitude apesar do perigo ou em uma
situacdo tensa, role +calma.

Ameacar: Quando vocé tenta intimidar alguém para conseguir o que quer,
role +casca.

Sair na Porrada: Quando vocé apela para a violéncia corpo-a-corpo para
causar dano ou obter algo a forca, role +casca.

Atirar: Quando vocé usa uma arma para atacar a distancia, role +jeito.
Sobrevivéncia: Quando vocé procura por comida no Sertao, role de acordo
com o método escolhido: procurando frutos, raizes, mel ou usando
armadilhas, role +nocao; pescando, role +calma; cacando, role +jeito.
Visdo: Quando vocé pedir a um poder superior por orientacao, role
+intuicao.

T

Negociar/Manipular: Quando oferecer 1 escambo
por algo, ou quando usar sua influéncia sobre
alguém para manipula-lo e conseguir o que quer,
diga-lhes o que é e role +presenca.

Sacar uma Pessoa: Quando vocé observa
atentamente uma pessoa em uma situacao tensa,
role +intuicao.

Sacar um Lance: Quando vocé procura por
informacoes que nao sao dbvias, role +nocao.

Estes dois sao invertidos, o que significa que os
jogadores tem que torcer para tirar 6- :
Ferimentos: Quando sofrer ferimentos, role +dano
sofrido.

Doenca: Quando vocé é exposto a uma doenca,
role +contagio.

E este sO pode ser acessado por personagens
especializados em alguma coisa. Da pra saber
porque em suas fichas esta escrito: vocé pode
dizer que nasceu sabendo tal coisa.

Nasci Sabendo: Quando vocé consulta seus
conhecimentos a respeito de alguma coisa, role
+N0Cao.

Oficios

Os oficios sdao o que, afinal, definem o que o
personagem dos jogador tem de Unico. Jogadores
podem escolher entre o Bandeirante, o Bruxo, o
Chefe, o Malandro, o Missiondrio, o Pai de Santo, o
Pajé e o Soldado. Cada um deles pode ser melhor
compreendido pelo que esta descrito em suas
respectivas fichas. Elas trazem seus objetivos e os
servicos que eles podem oferecer, seus

SAINDO DA MASMORRA (continuacio)

Vinculos

Os vinculos sao substituidos pelos
Compromissos.

Evolucao de Personagens

O modo como os personagens ganham
experiéncia e evoluem é diferente neste
jogo. Nao ha pontos de XP, e os
personagens avancam com o gasto de
pontos de moral. Nao ha contagem de
niveis e, quando um personagem avanca,
o jogador escolhe uma das opcoes que
estao listadas em sua ficha de identidade.
Ha opgdes para aumentar atributos e para
obter novos movimentos, mas também ha
outras alternativas.

Bandos, Seguidores e Povoados

Alguns personagens ja comecam o jogo
com um séquito de seguidores. Mas nao se
preocupe, eles sao uma fonte de poder
tanto quanto de problemas.

Planejamento

Vocé vai encontrar entre as fichas uma
dedicada a primeira sessao. Ela € um guia
para o mestre dar partida em um jogo,
trazendo sugestdes para serem usadas, e,
ao mesmo tempo, algo que ele deve
preencher como o inicio de sua
preparacao para uma campanha. O
diagrama é algo para o mestre comecar a
mapear, ao redor daquilo que é criado
pelos jogadores, as ameacas com as quais
eles vao lidar. Elas devem ser organizadas
em direcao a motivacées, que sao um
método para se estabelecer o tema do
jogo. Sao dez motivacoes: Fome, Sede,
Ignordncia, Medo, Imprevisibilidade,
Desespero, Inveja, Ambicao, Orgulho e
Territorio. Depois da primeira sessao, &
de um destes temas que o mestre vai
derivar a primeira frente para o jogo. O
mestre escolhe a motivacao que pareca
mais desafiadora para os PJs, e entao, ele
se pergunta: a motivacao de quem
significa um desafio para os personagens?
E assim sao definidas as ameacas que vao
constituir uma frente de jogo. A ficha
frente traz o roteiro para a sua criacao e
as ameacas estao listadas com detalhes
na ficha do Mestre.



movimentos particulares e suas posses ou dominios iniciais (incluindo,
para alguns, uma comunidade que vive ao seu redor).

Em relacao aos seus movimentos particulares, observe que para alguns
oficios estes sdo pré-definidos, havendo uma lista de movimentos
adicionais para serem adotados quando o jogador adquirir um avanco. Em
outros, o jogador pode optar pelos seus movimentos iniciais, sendo que os
demais movimentos listados também podem ser adquiridos com avancos
do personagem.

Comunidades

Alguns personagens serdo poderosos por terem quem os obedeca. E o caso
do Chefe, lider de um povoado, e do Missiondrio, do Pai de Santo e do Pajé,
lideres religiosos. Essas sdo comunidades a serem detalhadas pelos
jogadores, mas que possuem vida propria. Quando estao em jogo, este
movimento entra em acdo no comeco da sessao:
Recompensas: Se o sua comunidade estd segura e sua lideranca é
indiscutivel, no comeco da sessao role +presenca. Com 10+, vocé tem
sobras, disponiveis para as necessidades da sessao. Com 7-9 vocé tem
sobras, mas escolha um aperto. Em uma falha, ou caso sua posicao seja
desafiada, ou ainda se sua comunidade estiver sofrendo, ela passara
por um aperto. O que as sobras ou apertos representam depende da
composicao de sua comunidade.
Os lideres de comunidades religiosas podem optar por Sintonia como uma
de suas sobras, nesse caso:

Sintonia: Quando vocé esta em sintonia com seus seguidores pergunte a
eles qual é a atitude mais acertada a se tomar e o Mestre vai lhe dizer.
Se vocé tomar aquela atitude, receba +1 para qualquer rolagem
naquele sentido. Se vocé tomar a atitude sugerida mas nao alcancar o
que pretendia, receba +1 moral.
E as comunidades formadas em torno de uma religiao também contam uma
forma especial de crescimento:
Festival: Quando vocé lidera seus seguidores na organizacao de um
festival para celebrar sua cultura, role +orgulho. Com um acerto, sua
influéncia cresce, atraindo mais pessoas para o seu rebanho. Além
disso, com 10+ escolha duas das opcoes abaixo, e com 7-9, escolha uma:

« Ignore a rolagem de Recompensas na proxima sessao: a sobra esta
garantida sem apertos.
« Escolha um novo rétulo de sobra, de qualquer lista: ele sera valido na
proxima sessao.
« Vocé conseguiu mudar a mentalidade do seu povo: substitua um rétulo
de aperto por outro de qualquer lista.
Com uma falha, ignore a rolagem de Recompensas na proxima sessao: o
aperto esta garantido!
Sendo que orgulho é outra sobra para seguidores, mas, ao contrario de
Sintonia, ndo é algo indispensavel para o personagem acessar essa
movimento. Se nao ha orgulho os dados sao rolados de qualquer maneira,
apenas nao tem acréscimos.
Bandos

Outra forma de lideranca é aquela de estilo militar. Chefe e Bandeirante
comandam homens armados que vao (quase sempre) seguir ordens e
defendé-los. A diferenca em Sertdo Bravio é a forma como as
caracteristicas do bando sao definidas. O Chefe tem opgdes vinculadas aos

O SOBRENATURAL

Aqui nao ha uma tempestade psiquica,
mas as coisas estao longe de serem
realistas. Nao que o jogo deva girar
inteiramente em torno de temas
fantasticos, mas ha bastante elementos
sobrenaturais para transportar os
jogadores para um tempo em que a
ciéncia e a razao apenas engatinhavam e
as pessoas ainda tinham medo do escuro.

Entidades

Primeiro, havera entidades com as quais
os personagens poderao lidar. Elas vao
aparecer no jogo como ameacas do tipo
Pesadelos, ou podem surgir a partir da
atuacao de um personagem cujo oficio
lide com o sobrenatural. Essas entidades
devem ser concebidas como todas as
pessoas no jogo: eles nao sao um pano de
fundo, eles tem vontades proprias, idéias
e habitos particulares e estao atras de
seus proprios interesses. Fora isso, eles
podem ser representadas como vocé
preferir, apenas assegure-se de que sua
visao seja perturbadora ou, pelo menos,
nao os deixe indiferentes. Afinal, sao
seres do outro mundo! A recomendacao
aqui é usa-los com moderagao: nao
coloque mais que dois ou trés deles em
um mesmo jogo, a0 mesmo tempo.

Se isso ajuda, pode-se separar as
entidades em trés categorias: aqueles
que podem ser feridos, os seres astrais e
as divindades.

A primeira categoria englobaria a maioria
dos Espiritos da Floresta, dos Troca-Peles
e as Feras que podem ser classificados
como sobrenaturais. Apesar de raros,
estes poderiam, em tese, ter suas peles
expostas na casa de um cacador
excéntrico. Nao obstante, eles sao vistos
pelos homens como alguma coisa que nao
€ do mesmo mundo que eles, algo que
deve ser temido e respeitado.

Os seres astrais abrangem todos aqueles
que habitam algum lugar entre este
mundo e o outro, seja la qual for. Pense no
plano astral como uma camada que
recobre este mundo e que geralmente é
invisivel, mas que pode ser revelada em
circunstancias dramaticas ou com a ajuda



PARA O MESTRE

Tudo o que o Mestre precisa saber esta
reunido em quatro fichas.

tipo de povoamento que ele lidera, enquanto o Bandeirante reline um
bando diferente para cada expedicao a que ele se dedica.

Doenca

As forcas mais mortais na Terra de Santa Cruz sdao as doencas que se
escondem nas selvas ou que viajam com os colonos. As chances de o
personagem morrer por uma flechada, um corte ou um tiro sao tao altas
quanto de ele sucumbir a diarréia. Entao ha um marcador separado para
isso, que funciona de forma semelhante ao de ferimentos, exceto por duas
particularidades: primeiro, ele possui apenas quatro segmentos, € o
Ultimo significa morte ao fim da sessao. Além disso, as debilidades sempre
podem ser marcadas para negar um dano, mas apenas aquelas
relacionadas a doenca em questao.

Mais sobre isso na ficha do Mestre.

Mestre

Objetivos, Principios e Movimentos do Mestre estao todos reunidos na ficha
Mestre, que é para vocé manter a sua frente o tempo todo. Observe que os
movimentos do mestre estao divididos entre Informacées, Escolhas e
Consequéncias, apenas para lhe ajudar a pensar no que quer fazer. As
ameacas tem movimentos também, lembre-se de usa-los, mas os de
Pesadelos estdo listados em uma ficha propria, ja que dividem-se em
subtipos.

Aqui encontram-se também as regras para lidar com dano e ferimentos e
doencas. Leia-as para estar preparado.

Primeira Sessao

Use essa ficha para explorar o mundo em que vivem os personagens dos
jogadores enquanto vocés jogam a primeira sessdo. Além de instrucdes de
como fazer isso e a sintese das regras para o mestre, ela esta recheada
com nomes para PNJs, lugares e recursos importantes para os habitantes
da Terra de Santa Cruz e espaco para vocé levantar questodes de interesse e
mapear possiveis ameacas, para serem depois desenvolvidas em frentes.

Frente

Para dar o tom a uma frente, considere um entre estes dez temas: Fome,
Sede, Ignorancia, Medo, Imprevisibilidade, Desespero, Inveja, Ambicao,
Orgulho e Territério. Um destes é o que motiva as ameacas que vao
desafiar a posicao dos personagens dos jogadores e seu status quo, entao
esse é o parametro para escolhé-las. Use a ficha de frente para detalhar
essas ameacas e mapear seu progresso. Isso é feito estabelecendo-se
pressagios em um cronémetro, que vai sendo preenchido a medida que as
coisas ruins vao acontecendo. Alguns movimentos de personagens dos
jogadores vao lhe obrigar a revelar um ou outro pressagio. Lembre-se: seja
sincero.

Vocé pode precisar de mais uma ou duas copias dessa ficha para
desenvolver a campanha, entao nao seja pao-duro.

Pesadelos

Aqui estao descritas as mais traicoeiras ameacas da Terra de Santa Cruz,
tanto aquelas que se escondem na mata quando as que andam
impunemente entre os homens. Sdo mitos, e cabe a vocé retrata-los de
forma a darem calafrios. Use seus impetos para ajudar a determinar seu
comportamento e execute seus movimentos pra fazer deles ameacas a se
temer.

O SOBRENATURAL (continuacao)

de poderes especiais. Aqui estao todas as
Assombracgées e os espiritos que podem
ser facilmente contatados pelo Bruxo.

Por fim, as divindades sao abstratas e
poderosas demais para se manifestarem
por completo mundo, embora talvez elas
possam assumir um corpo, astral ou
fisico, se assim desejarem. Por algum
motivo, entretanto, nao é de seu feitio se
comunicar de forma muito clara com os
mortais, preferindo transmitir mensagem
simbolicas e enigmaticas, ou que so
podem ser ouvidas por individuos
iluminados. Nessa categoria estao todos
os deuses, inclusive os Orixas.

Poderes Magicos

Como existem em um mundo
evidentemente magico, é claro que
alguns personagens dos jogadores

vao poder acessar essa magia, ou isso nao
teria graca! Afinal, eles sao os
protagonistas de Sertdao Bravio! Seu
poder, entretanto, é relativo, ja que eles
dependem de entidades que, na pratica,
sao sua fonte de forca. Os personagens
usam o poder tanto quanto o poder usa os
personagens. O mestre deve ter isso em
mente para ser eficaz em dar escolhas e
colocar dilemas diante dos jogadores.
Mais do que abandona-los
ocasionalmente, privando-os de seus
poderes, pense em como as entidades
podem lhes cobrar um preco alto quando
eles estiverem se sentindo invenciveis.
Isso pode deixar as coisas interessantes!

Sao quatro os oficios que merecem uma
atencao especial:

O Bruxo é um especialista em se
comunicar com espiritos e demonios para
fazer pactos com eles e coloca-los para
fazer seu servico sujo. Ha uma lista de
espiritos demoniacos em sua ficha, mas
eles sao capazes de se comunicar com
qualquer ser astral e, quica, com alguma
divindade. Seus poder para alterar a
realidade se manifesta no movimento
Invocacdo e é dependente dos espiritos
que na verdade fazem todo o trabalho. E
esses diabos podem ser bastante
caprichosos, quando querem.



PARA OS JOGADORES

Um guia para a criagcao dos personagens.

Como combinar as fichas de personagem?

identidade

2.
3. @
4.

Os personagens em Sertdo Bravio sao formados a partir de duas fichas: uma
chamada de Identidade e outra de Oficio. Imprima-as em papel A4, em
frente-e-verso, sem reducdes, e siga o esquema abaixo para combina-las
em um personagem completo.

Criando Personagens

1.

Na ficha de Identidade, faca suas opcoes culturais.
Primeiro vocé escolhe 3 movimentos. Entao, se todos
estiverem contidos na mesma cultura, vocé recebe um
bonus correspondente. Caso contrario, vocé pode
escolher mais 2 movimentos. Isto indica como foi a
criag@o de seu personagem.

. Escolhaum Oficio. Istoindicao caminho que ele tomou

navida.

. Ainda na ficha de Identidade, defina seus atributos.

Distribua +2, +1, +1, 0, 0 e -1 entre Casca, Jeito,
Intuicao, Nocao, Calma e Presenca. Isso indica seus
talentos naturais.

. Defina sua Identidade: siga sua cultura e escolha um

nome, um jeito de olhar, as feicoes de seu rosto, a
aparéncia de seu cabelo, a constituicao de seu corpo,
o som de sua voz, a aparéncia de suas vestimentas e,
por fim, a nacdo que vocé considera sua patria. Agora
seu personagem é umapessoa!

. No interior de sua ficha de Oficio, vocé vai encontrar

opcoes para definir melhor o que seu personagem tem
a seu alcance. Vocé devera fazer escolhas de
movimentos, de afiliacoes e de equipamentos iniciais,
dependendo do oficio escolhido. Vocé pode anotar os
seus pertences na sua ficha de Identidade. Agora vocé
éalguémna Terrade Santa Cruz!

. Na capa de sua ficha de Oficio, escolha um dos

objetivos listados. Isto é uma sugestao, reflita sobre o
que 0 que seu personagem espera conseguir
concretamente. Escrevaisso em seu objetivo, na ficha
deldentidade. Agoravocé temumameta!

. Apresente seu personagem para 0s outros jogadores.

Se alguém lhe perguntar alguma coisa, aproveite para
dar mais detalhes sobre ele. No final, leia alto a lista
do que ele pode fazer, na capa da ficha de Oficio. Vocé
acabade oferecer seus servicos.

. Ouca as apresentacoes dos outros jogadores e imagine

como os outros personagens podem lhe ser (teis.
Negocie acordos com pelo menos dois deles, em que
vocés se ajudam mutuamente. Anote na ficha de
identidade os compromissos assumidos. Agora vocés
sdo parceiros, ao menos em teoria.

. Vocé recebe uma ficha (ou um ponto) de moral para

cada jogador presente. Vocé estd pronto para
comecar.

O SOBRENATURAL (continuacao)

0 Missionario € um homem que consagrou
sua vida ao Deus cristao. Ele segue um
codigo rigido de conduta, e usando sua fé
ele pode rogar por uma Intervencao
Divina, que vira se a causa for nobre e a
prece sincera.

O Pai de Santo é um mensageiro dos
Orixas. Ou melhor: é a manifestacao de
seu poder na terra. Quando ele
desencadeia a Incorporacdo ele tem
acesso a uma série de efeitos magicos,
definidos pelo seu santo de cabeca. Para
receber o orixa, entretanto, ele tem que
primeiro limpar o corpo e a alma em um
ritual de purificacao.

Por fim, temos o Pajé, um feiticeiro
intimamente ligado a mae natureza, que
dela extrai seu poder usando o
conhecimento ancestral que tem da sua
flora e fauna. Suas entidades podem ser
entendidas como estando ligadas a essas
plantas e animais, poderes magicos que,
para o pajé sao seu mestre, seu guia e seu
amigo. Esse tipo de entidade pode ser
algo um tanto difuso, ou pode se
manifestar de alguma forma no plano
astral, mas, definitivamente, é alguma
coisa viva, que tem instintos e talvez até
alguma forma de inteligéncia. O
movimento que lhe permite acessa-los é a
Pajelanca, e o principal preco a se pagar
sdao os seus efeitos colaterais. E ja que
estao contidos em produtos naturais,
estes poderes também estao ao alcance
de outros personagens! E claro que, sema
orientacao e o treinamento de um pajé, é
muito perigoso mexer com eles. Entao, ha
dois movimentos na ficha do pajé
dedicados a isso:

Nas maos do Pajé

Quando vocé se submete a um ritual de
Pajelanca envolvendo um poder forte,
role +casca.

Brincando com Fogo

Quando vocé tenta usar uma fonte de
poder forte sem o acompanhamento de
um pajé, role +casca.



nome:

oficio:

aparéncia:

(Distribua: +2, +1, +1, 0, 0, -1)

Casca
Jeito
Intuic@o
Nocao
Calma

Presenca

Pertences:
armadura

armamento

tralha

Compromissos:

QOO0

O debilitado
O deficiente

O inseguro

--<ou escolha<-

A e
Mme, 0 O
O nervoso thora co

O envergonhado  Moral Q

Experiéncia:
(1 = 3 moral/jogador)

+1 para um atributo (max. 2) O
+1 para um atributo (max. 2) O
+1 para um atributo (max. 3) O
escolha um novo movimento cultural qualquer O
escolha mais um movimento cultural qualquer O
escolha um movimento adicional de seu oficio O
escolha outro movimento adicional de seu oficio O
escolha outro movimento adicional de seu oficio O
escolha um movimento inicial de outro oficio O

escolha outro movimento inicial de outro oficio O

torne permanente uma debilidade e receba +1 'e)
para outro atributo (max. 2)

torne permanente uma debilidade e receba +1 O
para outro atributo (max. 3)

escolha outro movimento adicional de seu oficio O
escolha outro movimento cultural O

troque o seu oficio O

faca um segundo personagem para jogar O

aposente seu personagem O

MORAL

Para comecar, vocé recebe 1 ficha para cada jogador presente. Elas

representam sua moral. A qualquer momento durante o jogo vocé

pode:

* Pagar uma ficha de moral para outro jogador para lhe pedir um favor
ou fazer uma promessa.

» Tomar uma ficha de moral de outro jogador se fizer um sacrificio por
ele ou for traido.

* Apostar 1 ficha de moral para Ajudar ou Atrapalhar.

« Trocar fichas de moral por Experiéncia.

Tomalla, daca

Conte para os outros jogadores como € o seu personagem e o que ele
quer da vida, escolhendo um dos objetivos listados na capa de seu
oficio. A lista traz uma idéia geral, vocé deve ser especifico: defina
uma meta que pode ser alcancada durante o jogo. Leia alto também a
lista do que vocé pode oferecer em troca de ajuda. Depois que todos se
apresentarem, negocie com cada um deles um acordo em que vocé se
compromete em fazer algo para ajuda-los em seus objetivos, e vice-
versa. Anote os seus compromissos ao lado do nome de cada jogador.

Meu Objetivo:

Por hoje és6

No fim de cada sessao, reflita sobre o que aconteceu e atualize sua
moral.

Conforme seus acordos:

Avalie se os personagens dos outros jogadores cumpriram os
compromissos assumidos e explique sua decisao para o grupo. Os
outros jogadores fardo o mesmo. Para cada acordo em que ambos se
considerarem satisfeitos, cada um recebe 1 ficha de moral. Se uma das
partes se considerar lesada, ela recebe 2 fichas de moral. Se ambos se
considerarem lesados, os outros jogadores devem escolher um de
vocés para receber apenas 1 ficha de moral.

Se por qualquer razdo vocé sentir que o acordo vigente nao se aplica
mais, sinta-se livre para cancela-lo ou substitui-lo.

Conforme seu objetivo:

Avalie também quao longe vocé ainda esta de seu objetivo. Se vocé
agora esta mais perto dele, receba 1 ficha de moral. Se ele foi
alcancado, receba 3 fichas de moral e trace um novo objetivo!

Experiéncia

Ao final da sessdo vocé também pode trocar o equivalente a 3 fichas de
moral para cada jogador presente na mesa por uma das opcoes de
experiéncia. Cada opgéo so tem efeito uma Unica vez. Asegunda parte
da lista pode ser acessada depois de ja marcadas pelo menos 5 opcoes
na primeira parte.

Ajudar ou Atrapalhar

Quando vocé ajudar ou atrapalhar outro jogador em uma rolagem,
aposte uma ficha de moral. Se vocé estiver ajudando, ele recebe um
bonus de +1 em sua rolagem, se estiver atrapalhando, ele recebe uma
penalidade de -2. Entao:

« se oresultado nao é o que vocé queria, aquela ficha é perdida

* se o resultado é que vocé queria, vocé a recupera e recebe outra

ficha como recompensa
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Para personagens de Sertao Bravio, por Jodao Pedro Torres.

IDENTIDADE

Nome

Olhar

Rosto

Cabelo

Corpo

Voz

Vestimenta

Tribo

Altair, Amaro, Alvaro,
Bernardo, Caetano,
Dirceu, Félix,
Fernao, Gaspar,
Jaime, Jairo,
Joaquim, Jdlio,
Manoel, Martim,
Matias, Plinio,
Petrtcio, Robério,
Severino, Vitério

Adelaide, Alzira,
Benvinda, Celina,
Dalva, Domenica,
Emilia, Henriqueta,
lolanda, Isolda,
Josefa, Magda,
Mirtes, Quitéria,
Rita, Rosa, Soraia,
Teodora, Virginia,
Zuleica

Alvares, Almeida,
Anchieta, Andrade,
Avila, Borges, Cunha,
Dias, Freire, Freitas,
Garcia, Ledo, Leme,
Marinho, Martins,
Montenegro, Paes,
Pereira, Proenca,
Rajao, Reis, Rocha,
Rodrigues, Sardinha,
Silva, Souza, Torres

Ou escolha um nome
de santo, biblico ou
gringo.

firme, inquieto,
superior, malicioso,
baco, cabreiro,
aborrecido, severo,
brilhante

belo, rude, imido,
ossudo, duro,
rustico, palido,
enrugado

curto, encaracolado,
desgrenhado,
penteado, preso,
descuidado

esbelto, atarracado,
pancudo, corpulento,
franzino, gracioso,
desajeitado, magro

rispida, desmedida,
macia, rapida,
monatona, rouca

refinada,
extravagante,
austera, pratica,
encouracada,
simples, rota

lusitano, castelano,
franco, flandrino,
saxao, indefinido.

Acir, Apoema, Anta,
Araruna, Awakari,
Babau, Caiubi,
Djekupé, Huari,
lapii, Iberé, Itagiba,
Itambé, Jaguana,
Jari, Juacir, Juma,
Kanaua, Karamira,
Kaua, Kopenawa,
Macunaima, Maiarim,
Moacir, Peri, Pindara,
Pionim, Pora,
Prepori, Raoni, Sepé
Tapaié, Teca,
Totomai, Tucutu,
Ubata, Ubirajara,
Ubiratan, Uira,
Upiara, Wera,
Yacamin

Adana, Amandi, Anai,
Aruana, Bartira,
Cendira, Coema,
Ecabara, Ecauna,
Eirapua, Ina, Ibotira,
Iracema, Iraci,
lina, Jacara, Jacina
Jaciara, Juma, Joaci
Jupira, Jurandira,
Jurecé, Jurema,
Kaiulu, Kani-paka,
Kuana, Kuaraxi,
Maira, Mani, Moema,
Nanine, Niara,
Potira, Taci, Tacira,
Tainaca, Tataty,
Uiara

limpido, preciso,
profundo, distante,
desconfiado, sabio,
contido, calmo,
brincalhao

gentil, vivido, suave,
doce, duro,
perfurado, honesto,
batido

cuia, moicano,
exotico, longo,
descuidado

compacto, esguio,
gordo, leve, magro,
fluido, solido,
atraente

suave, profunda,
pausada, ritmica,
enfatica, aguda

inexistente,

pintura cerimonial,
ornamentos, minima,
simples

caiapuna, huaripuna,
jaguari, maoari,
nanuque, iaraupé,
inayé, kanauké,
karinaua, urupé

Akin, Azekel, Babu,
Badu, Banga, Bomani,
Chaga, Chisulo,
Danjuma, Efunsegun,
Gamba, Gana, lke,
Iniko, Issa, Jaja,
Juma, Kambami,
Kofi, Kumi,
Lumumba, Mosi,
Mwaka, Ndulu, Njanu,
N’Kono, Olugbenga,
Orum, Pupa, Rafiki,
Sekou, Sule, Tano,
Thembi, Wanjala,
Zebenjo, Zuri

Adetoun, Ainka,
Baba, Bukola,
Chinara, Dalila,
Danuwa, Dziko, Eshe,
Fayola, Hazika,
Iruwa, Jani, Juba,
Kajumba, Kamilah,
Keli, K'tusha,
Latasha, Luana, Lulu,
Mene, Milumbe, Nala,
Ndidi, Njeri,
Olayinka, Oluremi,
Randa, Sanjo,
Thema,Titilayo,Vana,
Xetsa, Ya,Yejide

Mas nomes negros s@o
proibidos, escolha um
nome colonial ou
prepare-se para o
castigo!

inexpressivo, astuto,
languido,
dissimulado, triste,
alegre, amigavel,
aturdido

abatido, forte,
expressivo, sisudo,
marcante, marcado,
bonito

curto, raspado,
desenhado, black,
rasta, trancado,
descuidado

robusto, musculoso,
magro, malemolente,
pesado, alto, sensual,
marcado, ossudo

grave, baixa, alta,
sonora, melddica,
pausada

austera, pratica,
simples, parcial, rota

alada, bantu, efan,
egba, ewé, ijexa,
ketu, mahi, oyo,
indefinido.



CULTURA COLONIAL

O Aferramentacerta
Quando uma tarefa exigir uma ferramenta especifica e vocé estiver
com sua tralha toda a méao, role +Intuicdo. Com 10+ vocé saiu de
casa bem preparado. Com 7-9 alguma outra coisa vai ter que servir,
mas vocé vai provavelmente estraga-la ou vai demorar muito mais
para completar a tarefa.

O Sem olhar paratras

Quando vocé se dedica a colonizacédo da Terra de Santa Cruz, defina
seu objetivo especifico conforme uma das opgoes:

* Construir

* Descobrir
* Conquistar .
Vocé recebe +1 em todas as acdes que te levam para mais perto do
seu objetivo (a critério do mestre). Ao final da sessao, avalie seu
progresso. Se vocé estiver mais longe do seu objetivo mesmo tendo
trabalhado para alcanca-lo, receba 1 moral.

O Promessa

Quando, diante de um altar ou de posse de uma imagem, vocé roga
aum santo por uma graca e faz uma promessa, diga ao mestre o que
vocé quer que aconteca e ele te dira quais votos vocé deve cumprir:
 Convencer um pagao ou mais a se converterem pacificamente.
* Fazer uma doacao vultuosa a igreja ou construir uma capela.
 Abster-se de prazeres terrenos e/ou de mentir por um periodo de
tempo.
* Proteger inocentes de uma ameaca.
A graca sera alcancada uma vez cumpridos os votos.
Alternativamente, se o pedido for urgente, ela podera ser obtida
imediatamente, mas seu personagem devera cumprir os votos em
seguida, como uma peniténcia. Durante sua peniténcia, ele nao
podera trocar moral por experiéncia. Se vocé descumprir sua
promessa, sua graca sera desfeita da pior maneira possivel.

O Civilizado

Quando usar sua sofisticacao, conhecimentos ou bens materiais
para impressionar alguém, role +Presenca. Com 10+ eles estao de
queixo caido e vocé recebe +1 adiante para interacées. Com 7-9,
eles ficam curiosos, querem saber mais e, se possivel, levar um
pouco daquilo com eles. Se vocé puder arranjar isso, receba +1
adiante. Em uma falha, vocé fez papel de ridiculo, e recebe -1
adiante para interacoes com aquela pessoa.

Ao criar seu personagem, reflita sobre suas origens e
escolha até 3 movimentos de qualquer cultura.

CULTURANATIVA

O Como a palmadamao

Ao chegar pela primeira vez a um local importante (a sua escolha)
pergunte ao mestre uma caracteristica oculta daquele local.

O Imprevisivel

No comeco da sessao, role +Intuicdo. Independente do resultado,
dominio 1. Com um acerto, a qualquer momento vocé ou o mestre
podem gastar seu dominio para que vocé ja esteja la, sem
necessariamente uma explicacao de como vocé chegou. Com 10+,
vocé também recebe +1 adiante. Com 6-, 0 mestre pode gastar o
dominio para que vocé ja esteja la, mas de alguma forma encurralado
ou preso.

O Artesanato

Quando dispde de tempo, vocé sempre consegue produzir adornos,
cestas, cordas e ferramentas pontudas, incluindo armas de ataque a
distancia.

O Caminhos da Floresta

Quando vocé tentar se orientar no Sertado, role +Intuicdo. Com um
acerto, vocé sabe para onde tem que ir. Com 10+ vocé também sabe
qual a melhor rota.

O Curiosidade

Quando alguém te contar sobre alguma coisa que vocé nunca viu,
declare ao grupo que vocé esta curioso e anote. Quando ficar cara a
caracom aquilo, receba 1 moral.

O Vizinhos

Quando vocé encontra um indio de outra tribo pela primeira vez e se
dirige a ele respeitosamente, role +Nocao. Com 10+ ele reconhece sua
tribo como aliada, vocé ganha sua confianca e +1 continuo para
interacoes com ele. Com 7-9 ele reconhece sua tribo como amigavel,
mas solicitara uma prova de amizade antes de baixar a guarda. Quando
vocé fornecer essa prova, recebe +1 adiante para Negociar com ele.
Uma falha significa que ele reconhece sua tribo como inimiga, receba -
1 adiante comele.

Se vocé escolheu dentro de apenas uma das culturas, vocé também recebera os bonus culturais correspondentes, abaixo. Caso con

CULTURANEGRA

O Suingue

Quando usar mUsica ou danca para seduzir alguém, role com +1.

O Jaé

Quando espalhar pela comunidade algo que vocé queira ou precisa,

role +Presenca. Com 10+ alguém tem exatamente aquilo ou sabe

quem tem. Com 7-9 ou vocé tera que se contentar com algo similar,

ou ficara de rabo preso - a escolha é sua

O Reido Salao

Quando vocé participa de uma festa, role +Presenca. Com 10+,

escolha 3. Com 7-9, escolha 1. Com um 6-, ainda escolha 1, mas as

coisas vao sair totalmente de controle (o Mestre dira como).

¢ Torne-se amigo de um PNJ (til;

 Vocé ouve rumores a respeito de uma boa oportunidade;

* Vocé adquire informagoes Uteis;

* Vocé nao é preso, enfeiticado ou enganado.

O Comigo ninguém pode

Quanto alguém ferir o seu orgulho, a seu critério, vocé pode fazer

uma promessa de dar o troco. Quando conseguir, vocé recebe 1

moral.

O Capoeira

Quando lutar desarmado, role +Jeito. Com 10+ vocé recebe 3

trunfos, com 7-9, 1 trunfo. Enquanto estiver lutando com o mesmo

adversario, gaste seus trunfos para:

* ginga: -1 adiante para o seu adversario;

* golpe: +1 adiante para vocé;

e rasteira: derrube seu adversario;

* esquiva: ignore todo o dano de um ataque direcionado a vocé;

¢ manobra: indique um lugar fora do seu alcance. Vocé salta para la
antes que seu adversario consiga reagir.

O Nagbd

Quando vocé encontra outro negro originario do Continente Negro

pela primeira vez e se dirige a ele respeitosamente, usando a lingua

da sua propria tribo, role +Noc&o. Com 10+ ele sabe quem vocé é,

vocé ganha sua confianca e +1 continuo para interacées com ele.

Com 7-9 ele reconhece sua origem, mas solicitara uma prova de

amizade antes de baixar a guarda. Quando vocé fornecer essa

prova, recebe +1 adiante para Negociar com ele. Uma falha

significa que ele reconhece sua origem, mas ele considera sua tribo

como o inimigo, receba -1 adiante em qualquer interacao com ele.

io, sinta-se livre para escolher mais 2 movimentos quaisquer.

O COLONIZADOR

Fraternidade

Ao chegar pela primeira vez a uma colénia, alguém hospitaleiro o
recebera como convidado.

Devoto

Escolha um santo de devocao. Quando cumprir uma promessa
feitaaele, receba 1 moral.

Pé de meia

Comece o jogo com um reserva em dinheiro ou um artefato
importado com um valor de 3 escambos. Explique sua origem.
Jaouvifalar

Vocé pode dizer que Nasceu Sabendo quando se tratar de
burocracia, negdcios e aparatos mecanicos.

O SELVAGEM

Parentes distantes

Ao chegar pela primeira vez a uma aldeia de uma tribo amigavel, eles
lhe receberao como convidado.

Instinto predador

Quando agir Na Pressdo no Sertao para nao ser notado, trate todo
resultado 7-9 como se fosse 10+.

Filho da Floresta

Vocé é sempre capaz de encontrar comida no Sertao.

Conhecimento ancestral

Vocé pode dizer que Nasceu Sabendo quando se tratar de
conhecimentos do Sertao.

O ESCRAVIZADO

Aunido faz aforca

Ao chegar pela primeira vez a um quilombo, a comunidade o
recebera como convidado.

Protegido

Escolha um orixa. Quando vocé invocar por ele em uma situacao de
seu dominio, role com +1.

Liberdade, Liberdade

Quando vocé age Na Pressdo para fugir da escravidao, role com +1.
No Sangue

Vocé pode dizer que Nasceu Sabendo quando se tratar de folclore e
costumes Negros.




MOVIMENTOS ESPECIAIS

Ferimentos (invertido)

Quando sofrer ferimentos, role

+dano sofrido (descontando

armadura, se houver). Com 10+ o

Mestre escolhe 1:

* Vocé esta fora de acao:
inconsciente, preso, desorientado
ou em panico.

* E pior do que parecia, receba +1
dano adicional.

Com 7-9, escolha:

* Vocé é derrubado.

* Vocé solta ou derruba o que quer
que esteja segurando.

* Vocé perde de vista algo ou
alguém que esteja vigiando.

* Vocé deixa de perceber algo
importante.

Com 6- 0 Mestre pode escolher uma

opcao da lista acima, mas isso

implicaem -1 dano.

Doenca (invertido)

Quando vocé é exposto a uma
doencga, role +contagio. Com um
acerto, vocé esta infectado, marque
1 ponto. Com 10+ todos os sintomas
se manifestam, agora.

Ao final da sessao, sua doenca gera
contagio para personagens que
tiveram contato com vocé. Além
disso, se nao tratada, ela piora: +1
doenca.

Nasci Sabendo (acesso restrito)
Quando vocé consulta seus
conhecimentos a respeito de
alguma coisa, role +nocdo. Com um
acerto, vocé percebe ou sabe de
algo que ainda nao foi revelado.
Com 10+ vocé diz o que é. Com 7-9
o Mestre lhe diz o que é. Com 6-
vocé também diz o que é, mas
aquilo pode ou nao ser verdade. Em
todo caso, o Mestre podera lhe
perguntar como vocé sabe daquilo.

MOVIMENTOS BASICOS

NaPressao

Quando vocé tomar uma atitude
apesar do perigo ou em uma situacao
tensa, role +calma. Com 10+ vocé
consegue. Com 7-9 vocé vacila: o
Mestre vai lhe oferecer um resultado
pior, uma barganha dificil ou uma
escolha desagradavel.

Ameacar
Quando vocé tenta intimidar alguém
para conseguir o que quer, role +casca.
Com 10+ eles escolhem fazer o que
vocé quer ou sofrer as consequéncias.
Com 7-9 eles ainda tem que decidir,
mas também podem escolher:
* recuar cuidadosamente e

depois fugir,
* se proteger de sua ameaca (e

vocé recebe -1 adiante),
¢ dar em troca algo que eles

pensam que vocé quer,
e dizer o que vocé quer escutar.
Sair na Porrada
Quando vocé apela para a violéncia
corpo-a-corpo para causar dano ou
obter algo a forca, role +casca. Com
um acerto, vocé consegue o que quer,
mas pode ter troco. Com 10+, escolha:
* vocé sai ileso,
* vocé causa um ferimento

terrivel (+1 dano),
* vocé assusta seu inimigo (+1

adiante).
Atirar
Quando vocé usa uma arma para atacar
a distancia, role +jeito. Com 10+ vocé
causa dano e permanece protegido.
Com 7-9 vocé escolhe entre um ou
outro. Independente do resultado,
gaste um disparo.

Sobrevivéncia

Quando vocé procura por comida no

Sertao, role de acordo com o método

escolhido:

* Procurando frutos, raizes, mel ou
usando armadilhas, role +nocao,

® Pescando, role +calma,

* Cacando, role +jeito,

Com 10+, vocé é capaz de alimentar a

si mesmo mais um pequeno grupo de

pessoas. Com 7-9 vocé tera que gastar

mais tempo, empregar mais recursos,

arriscar-se, ou tera o suficiente para

apenas uma pessoa.

Visdo

Quando vocé pedir a um poder

superior por orientacao, role

+intuicdo. Com um acerto, o Mestre

lhe dira alguma coisa nova e

interessante sobre a presente

circunstancia. Com 10+ ele lhe dara

detalhes. Com 7-9 ele lhe dara

apenas uma impressao. Conte, entao,

0 que vocé viu!

Negociar/Manipular

Quando oferecer 1 escambo por algo,

ou quando usar sua influéncia sobre

alguém para manipula-lo e conseguir o

que quer, diga-lhes o que é e role

+presenca.

para personagens do Mestre:

Com um acerto eles aceitardo sua

oferta ou pedirao uma promessa antes

de ceder. Com 10+ fica a seu critério
satisfazer essa oferta ou cumprir essa

promessa mais tarde, mas se vocé o

fizer receba +1 moral. Com 7-9 eles vao

pedir mais do que vocé esta
oferecendo ou vao pedir algo mais
concreto em troca.

para personagens de jogador:

Com um acerto, eles escolhem o que

querem fazer. Eles podem:

* Rejeitar, e neste caso eles estao Na
Pressd@o. Além disso, com 10+ eles
recebem -1 adiante com vocé.

® Aceitar, e neste caso: com 10+ eles
recebem +1 moral e com 7-9 eles
podem tomar 1 ficha de moral sua.

Sacar uma Pessoa

Quando vocé observa atentamente

uma pessoa em uma situacao tensa,

role +intuicdo. Com 10+ vocé tem 3

trunfos. Com 7-9, 1 trunfo. Enquanto

vocés estiverem interagindo, gaste
seus trunfos para fazer perguntas ao
jogador:

* Seu personagem esta falando a
verdade?

* O que seu personagem esta
sentindo?

* O que seu personagem
pretende fazer?

* O que seu personagem gostaria
que eu fizesse?

* Como eu convenceria seu
personagem a ?

Sacar um Lance
Quando vocé procura por informagoes
que nao sao 6bvias, role +nocdo. Com
10+ faca ao Mestre 3 das perguntas
listadas abaixo. Com 7-9 , faca 1. De
qualquer forma, receba +1 adiante
quando agir de acordo com as
respostas.

* O que aconteceu aqui

recentemente?

0 que esta para acontecer

aqui agora?

O que eu deveria procurar por

aqui?

0 que eu considero Util ou

valioso aqui?

Quem realmente esta no

controle aqui?

0 que nao é realmente o que

parece aqui?

setembro/2014

1.0

versao

www.patreon.com/jptrrs

Um personagem de Sertao Bravio, por Joao Pedro Torres.

wca/za

Hd muitas histérias circulando por ai envolvendo o meu nome. No litoral
dizem que ando nu pelo mato, me ocupando apenas em fornicar com as 40
indias que eu roubei. Pelo sertdo afora moleques me chamam de padrinho e
contam vantagem pelo lugar prometido na préxima tropa. Fazendeiros
velhacos me chamam de caloteiro, caboclos dizem que posso farejar uma
onca, e os bugres assustam suas crias dizendo que sou um deménio que bebe
sangue. Pro diabo com com a lingua desse povo! Pelo menos disso posso me
orgulhar: nenhum outro nome é tao falado nos quatro cantos dessa terra.

Meu nome é

Eu vou...

* escrever meu nome na histéria.
 conquistar um pedaco dessa terra.
 comprar o prestigio que mereco.

Eu posso...

* plantar ou extrair do sertao aquilo que vocés
precisam.

* colocar a seu servico uma tropa disciplinada.

e trazer-lhes a prosperidade.




MOVIMENTOS DO BANDEIRANTE

Bandeira

Quando vocé organiza uma nova expedicao, indique qual é seu

armador:

¢ a Coroa Lusitana,

e uma ordem religiosa,

e um ou mais homens ricos,

E qual o objetivo da empreitada:

 capturar escravos,

e destruir uma ameaca,

 encontrar ouro, prata ou joias,

» fundar um povoado ou uma missao,

Enquanto durar a expedicao, vocé comandara uma tropa de cerca

de 40 homens (bando médio, dano 2, alcance: médio, armadura 0,

brutos), acompanhados por um capelao, pelo menos um indio que

sirva de guia e, eventualmente, outros civis. Se tiverem tempo para

isso, sua tropa € capaz de pescar, cacar ou colher suas proprias

refeicdes (adicione +lento), mas para a partida vocés relinem

alguns fardos de farinha, carne-seca, rapadura e outras provisoes

(2 comidas), além de todo equipamento que imaginam ser

necessario para a missao (3 usos). Entao, escolha trés vantagens:

sua tropa é numerosa (grande ou invés de médio)

sua tropa inclui indios flecheiros (+alcance)

vocés dispoem de armamento sofisticado (dano +1)

vocés dispéem de equipamento de protecdo (armadura +1)

sua tropa segue uma disciplina militar (-brutos)

sua tropa é capaz de encontrar comida com facilidade no

sertao (-lento)

vocés estao prontos para o que der e vier (+2 usos de

equipamento, +lento)

E duas vulnerabilidades:

« eles seguem seus proprios interesses, e vém e vao como lhes
convém (+desercao),

* sua tropa tem uma divida com alguém importante
(+obrigacao),

« eles nao cultivam habitos de higiene (+doenca),

¢ 0 acesso a alguns recursos foi dificil e vocés tém que se virar
com o que estava a mao (+limitado).

Lucro

Quando vocé retorna de uma expedicdo bem-sucedida e reparte os

lucros entre seus investidores, os participantes vivos e as familias

dos que ficaram pelo caminho, conte quantas sessoes de jogo se

passaram desde sua partida. Este é o nimero de trunfos que vocé

tem. Gaste seus trunfos para (podendo escolher uma opcao mais de

umavez):

« vocé ampliou suas posses. Receba 5 escambos.

 sua fama se espalha. Receba 1 moral para cada jogador que
participou da bandeira.

* vocé recebe uma proposta para comandar uma nova
expedicao.

Exploracao

Quando vocé desbrava o sertdo em busca de algo ou alguém, role

+nocao. Com um acerto vocé descobre uma pista de onde aquilo

esta, tudo o que vocé tem que fazer agora é alcanga-lo. Com7-9 0

mestre também escolhe:

¢ a busca demorou muito, seus homens e seus recursos estao no
limite.

* ha um obstaculo entre vocé e o seu objetivo.

« alguém o encontrou antes.

Tropa
tamanho: rotulos: equipamento
provisoes
dano*:
armadura:

*+1 dano vs. bandos menores ou com menor alcance,
-1 dano vs. bandos maiores ou com maior alcance.

MOVIMENTOS RELACIONADOS

Cabo-de-tropa

Quando vocé tenta impor sua vontade a sua tropa, role +Casca. Com
10+ as 3 coisas acontecem, com 7-9, escolha 1:

¢ eles obedecem.

* eles nao relutam.

 vocé ndo tem que punir algum indisciplinado para dar o exemplo.
Com uma falha, algum membro da tropa tenta se posicionar como um
lider.

MOVIMENTOS ADICIONAIS

O Nenhum Tempo é Perdido

Quando vocé néo esta em expedicao e se instala em algum lugar para

organizar a vida, no comeco da sessao role +presenca. Com 10+

escolha 3. Com7-9, escolhat.

 Torne-se amigo de um PNJ (til;

* Vocé ouve rumores a respeito de uma boa oportunidade;

* Vocé adquire informagoes Uteis;

* Um de seus homens de confianca nao foge levando alguma coisa
de valor.

O Empreendedor

Quando organizar uma nova expedicao, dispense o armador, vocé pode

acionar seus contatos e financiar sua propria Bandeira. Entao:

 gaste 10 escambos para recrutar apenas seus homens de confianca
(bando pequeno, dano 2, alcance: médio, armadura 0, brutos,
provisoes: 2 comidas, equipamento: 3 usos), sem nenhuma
vantagem mas com vulnerabilidades padrao.

* gaste 20 escambos para recrutar o bando padrao, mas sem
nenhuma vantagem.

» gaste 30 escambos para montar a Bandeira normalmente.

Quando dividir os Lucros dessa expedicao, receba o dobro de escambo.

OOO Renome

Todo tipo de aventureiros querem tomar parte de suas expedicoes,
seja como participantes ou como investidores. Da proxima vez que
organizar uma Bandeira, dobre o tamanho de sua tropa. Se vocé
selecionar esse movimento uma segunda vez, triplique sua tropa. Se
selecionar uma terceira vez, quadruplique sua tropa.

TRALHA INICIAL

Escolha suas armas:

¢ uma arma de fogo

 duas armas brancas

Entao, escolha seu equipamento de protecao:

¢ um gibao acolchoado (armadura 1), mais outra arma branca.

¢ um colete de couro rigido (armadura 2).

* nenhuma protecao e mais uma arma qualquer.

Além disso, vocé comeca roupas de viagem, botas, um chapéu e
algum equipamento pessoal de viagem, totalizando 1 escambo.

Armas Brancas

* ArcoeFlecha (dano 1, longo, infinito)

* Porrete/Tacape (dano 2, corpo a corpo)

* Chicote (dano 1, perto)

» Faca (dano 1, corpo a corpo)

* Facao (dano 2, corpo a corpo)

¢ Machado (dano 2, corpo a corpo, poderoso, arremesso, perto)
» Espada (dano 3, corpo a corpo, preciso)

Armas de Fogo

cada uma inclui pélvora e municao para 10 disparos.

¢ Bacamarte (dano 2, perto, area, recarga)

* Pistola/Garrucha (dano 2, curto, penetrante)
 Escopeta (dano 3, curto, poderoso, recarga)

« Carabina (dano 2, médio, penetrante, recarga)

o que os rétulos significam:

alcance (m):

corpo a corpo (~1) < perto (~3) < curto (~15) < médio (~50) < longo (~150)
area: fere todos os que estiverem dentro de uma certa area.

arremesso: pode ser atirado em direcdo a um alvo, o rétulo seguinte
define o alcance neste caso.

brutos: sua tropa luta de forma brutal, sem misericordia, disciplina ou
ordem. Presuma que eles saqueiam e violentam suas vitimas.

comida: 1 unidade é suficiente para alimentar um grupo pequeno por um
més.

desercao: se sua tropa sofrer grandes perdas ou se vocé os pressionar
demais, eles o abandonam.

doenca: se vocés nao tomarem cuidado, vocés podem pegar uma doenca.
escambo: representa bens que podem ser trocados, inclusive dinheiro.
equipamento: vocé carregam ferramentas diversas. Quando precisar de
algo especifico, diga o que é e marque um uso: ta na mao. Alguns
exemplos do que sua tropa pode estar carregando: cunhas, pas,
machados, facdes, enxos, enxadas, foices, tendas, redes de dormir, mudas
de roupa, cestos, panelas, pratos e tigelas, facas, cantis, cobertores,
travesseiros, toalhas, panos, agulhas de costura, redes, varas de pesca,
ervas medicinais, cordas, ganchos, roldanas, correntes, algemas,
picaretas, almocafre, bateias (para mineracao).

infinito: despreze a contagem de municao, sempre tem mais uma.

lento: seu avanco na exploracdo do sertao é vagaroso devido a paradas
constantes ou ao cuidado necessario para transportar alguma coisa.
limitado: seu equipamento ja viu dias melhores, sua municao é contada,
vocés estao improvisando e correm o risco de ficar na mao.

obrigacdo: vocé tem uma divida com alguém e essa pessoa pode exigir
que a tropa lhe faca um servico.

penetrante: atravessa armaduras, entao ignore-as.

poderoso: o impacto faz um belo estrago e pode derrubar um homem.
preciso: recompensa ataques cuidadosos, use +jeito ao invés de +casca;
recarga: demora um pouco para preparar um segundo disparo.

espacos apertados, role com -1 para Atirar perto.

tamanho do bando: pequeno (~20 homens) < médio (~40 homens) < grande (~60 pessoas) < milicia (+100 homens)



MOVIMENTOS ESPECIAIS

Ferimentos (invertido)

Quando sofrer ferimentos, role

+dano sofrido (descontando

armadura, se houver). Com 10+ o

Mestre escolhe 1:

* Vocé esta fora de acao:
inconsciente, preso, desorientado
ou em panico.

* E pior do que parecia, receba +1
dano adicional.

Com 7-9, escolha:

* Vocé é derrubado.

* Vocé solta ou derruba o que quer
que esteja segurando.

* Vocé perde de vista algo ou
alguém que esteja vigiando.

* Vocé deixa de perceber algo
importante.

Com 6- 0 Mestre pode escolher uma

opcao da lista acima, mas isso

implicaem -1 dano.

Doenca (invertido)

Quando vocé é exposto a uma
doencga, role +contagio. Com um
acerto, vocé esta infectado, marque
1 ponto. Com 10+ todos os sintomas
se manifestam, agora.

Ao final da sessao, sua doenca gera
contagio para personagens que
tiveram contato com vocé. Além
disso, se nao tratada, ela piora: +1
doenca.

Nasci Sabendo (acesso restrito)
Quando vocé consulta seus
conhecimentos a respeito de
alguma coisa, role +nocdo. Com um
acerto, vocé percebe ou sabe de
algo que ainda nao foi revelado.
Com 10+ vocé diz o que é. Com 7-9
o Mestre lhe diz o que é. Com 6-
vocé também diz o que é, mas
aquilo pode ou nao ser verdade. Em
todo caso, o Mestre podera lhe
perguntar como vocé sabe daquilo.

MOVIMENTOS BASICOS

Na Pressao

Quando vocé tomar uma atitude
apesar do perigo ou em uma situacao
tensa, role +calma. Com 10+ vocé
consegue. Com 7-9 vocé vacila: o
Mestre vai lhe oferecer um resultado
pior, uma barganha dificil ou uma
escolha desagradavel.

Ameacar
Quando vocé tenta intimidar alguém
para conseguir o que quer, role +casca.
Com 10+ eles escolhem fazer o que
vocé quer ou sofrer as consequéncias.
Com 7-9 eles ainda tem que decidir,
mas também podem escolher:
* recuar cuidadosamente e
depois fugir,
* se proteger de sua ameaca (e
vocé recebe -1 adiante),
* dar em troca algo que eles
pensam que vocé quer,
¢ dizer o que vocé quer escutar.
Sair na Porrada
Quando vocé apela para a violéncia
corpo-a-corpo para causar dano ou
obter algo a forga, role +casca. Com
um acerto, vocé consegue 0 que quer,
mas pode ter troco. Com 10+, escolha:
* vocé sai ileso,
* vocé causa um ferimento
terrivel (+1 dano),
* vocé assusta seu inimigo (+1
adiante).
Atirar
Quando vocé usa uma arma para atacar
a distancia, role +jeito. Com 10+ vocé
causa dano e permanece protegido.
Com 7-9 vocé escolhe entre um ou
outro. Independente do resultado,
gaste um disparo.
Sobrevivéncia
Quando vocé procura por comida no
Sertao, role de acordo com o método
escolhido:
* Procurando frutos, raizes, mel ou
usando armadilhas, role +nocao,
* Pescando, role +calma,
* Cacando, role +jeito,
Com 10+, vocé é capaz de alimentar a
si mesmo mais um pequeno grupo de
pessoas. Com 7-9 vocé tera que gastar
mais tempo, empregar mais recursos,
arriscar-se, ou tera o suficiente para
apenas uma pessoa.
Visao
Quando vocé pedir a um poder
superior por orientacao, role
+intuicao. Com um acerto, o Mestre
lhe dira alguma coisa nova e
interessante sobre a presente
circunstancia. Com 10+ ele lhe dara
detalhes. Com 7-9 ele lhe dara
apenas uma impressao. Conte, entao,
0 que vocé viu!

Negociar/Manipular

Quando oferecer 1 escambo por algo,

ou quando usar sua influéncia sobre

alguém para manipula-lo e conseguir o

que quer, diga-lhes o que é e role

+presenca.

para personagens do Mestre:

Com um acerto eles aceitardo sua

oferta ou pedirao uma promessa antes

de ceder. Com 10+ fica a seu critério
satisfazer essa oferta ou cumprir essa

promessa mais tarde, mas se vocé o

fizer receba +1 moral. Com 7-9 eles vao

pedir mais do que vocé esta
oferecendo ou vao pedir algo mais
concreto em troca.

para personagens de jogador:

Com um acerto, eles escolhem o que

querem fazer. Eles podem:

* Rejeitar, e neste caso eles estao Na
Press@o. Além disso, com 10+ eles
recebem -1 adiante com vocé.

® Aceitar, e neste caso: com 10+ eles
recebem +1 moral e com 7-9 eles
podem tomar 1 ficha de moral sua.

Sacar uma Pessoa
Quando vocé observa atentamente
uma pessoa em uma situacao tensa,
role +intuicdo. Com 10+ vocé tem 3
trunfos. Com 7-9, 1 trunfo. Enquanto
vocés estiverem interagindo, gaste
seus trunfos para fazer perguntas ao
jogador:
* Seu personagem esta falando a
verdade?
* O que seu personagem esta
sentindo?
* O que seu personagem
pretende fazer?
* O que seu personagem gostaria
que eu fizesse?
¢ Como eu convenceria seu
personagema__  ?
Sacar um Lance
Quando vocé procura por informacdes
que nao sao o6bvias, role +nocao. Com
10+ faca ao Mestre 3 das perguntas
listadas abaixo. Com 7-9 , faca 1. De
qualquer forma, receba +1 adiante
quando agir de acordo com as
respostas.
* 0 que aconteceu aqui
recentemente?
* O que esta para acontecer
aqui agora?
* O que eu deveria procurar por
aqui?
* 0O que eu considero Gtil ou
valioso aqui?
* Quem realmente esta no
controle aqui?
* O que nao é realmente o que
parece aqui?
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Arrumo a cama, acendo as velas, e abro a janela. No parapeito, deixo uma
rosa e uma cocada, é assim que ela gosta. A meia-noite, como eu esperava,
ela vem. Linda, sorridente e subitamente nua. Ela implora para que eu a
possua, mas quando eu cedo é mais como se ela me possuisse. SO entdo posso
dizer: “Querida, precisamos dar um jeito no novo padre, ele estd colocando
todos contra mim”. Ela me diz para eu ndo me afligir, que eu vd a missa no
dia seguinte para ver aquele petulante se engasgar com a hostia e morrer.
“Ninguém pode com vocé, meu bem”, ela sussurra. E eu bem sei que é
verdade.

Meu nome é

Euvou...

* me vingar daqueles que me fizeram mal.

* provar que eles estao errados. i

 descobrir a verdade.

Eu posso...

* abrir todos os caminhos.

« discernir o que é vantajoso e o que é
perigoso.

e garantir orientacao e protecao do além.




MOVIMENTOS DO BRUXO

Pacto

Quando realizar um ritual para invocar um espirito e propor uma

alianca, ele vai se revelar a vocé. Prometa-lhe algo que pode ser de

seu agrado e role +nocao. Com 10+ ele aceita sua oferenda e se

coloca a sua disposicdo. Com 7-9, ele ainda se coloca a sua

disposicao, mas o mestre escolhe:

« ele exige algo mais dificil, mais doloroso, ou mais de uma vez;

« ele recusa a oferta, mas propde um pacto em que dira o que
quer em troca s6 depois;

* ele aceita a oferta, mas tem pressa, marque 3 segmentos ao
invés de 1 no crondémetro;

« ele aceita a oferta, mas exige que vocé quebre o pacto com
outro espirito.

Se o pacto for firmado, marque um segmento em seu cronémetro.

Vocé pode lhe pedir um favor imediatamente ou voltar a invoca-lo

mais tarde. Depois, o espirito voltara a se revelar para cobrar sua

divida.

Invocacao

Quando vocé chama um espirito compactuado para lhe ajudar,

escolha o que quer que ele faca:

« revelar algo que esta oculto ou fora de alcance,

« conferir a algo ou alguém capacidades ou propriedades
sobrenaturais (alcance: corpo a corpo),

« fazer mal a alguém ou danificar algo (alcance: perto),

« fazer bem a alguém ou consertar algo (alcance: perto),

e um efeito temporario correspondente:

* vocé descobre alguma coisa;

« alguma lei da natureza é suspensa;

¢ 0 curso dos acontecimentos é sutilmente alterado;

* 0 alvo recebe +2 temporario para um atributo (maximo 4);

* 0 alvo recebe a capacidade de produzir dano 2 (ou +1
temporario para dano);

¢ 0 alvo recebe armadura 3;

* 2 pontos de ferimentos ou doenca sao curados;

* 0 alvo sofre ou se livra de uma debilidade.

Entdo, role +nocao. Com um acerto, marque um segmento no

crondmetro daquele espirito, com uma falha, marque 3.

Independente do resultado, vocé obtera o que queria, conforme as

possibilidades do espirito; mas com 10+ vocé narra o que houve,

enquanto com qualquer outro resultado isso fica a cargo do mestre,

ja que a acado do espirito também produziu um efeito perturbador

ouindesejado.

Divida

Depois que o crondmetro de um espirito for completado, e em um

momento oportuno, ele se revelara para receber o que foi

prometido. Se vocé cumpre a promessa imediatamente, apague

qualquer marcagdo. Vocé pode voltar a invoca-lo para um pacto

quando quiser.

Se vocé argumentar ou tentar negociar para diminuir ou adiar o

pagamento, role +presenca. Com 10+ o espirito pode reagir mal,

mas vai aceitar um meio termo ou recuar para voltar a cobra-lo

mais tarde. Com 7-9 ele concorda em estender o prazo, mas vai

exigir um prémio maior, mais doloroso ou, pior ainda, vai deixar

para exigir mais s na proxima cobranca. Com 6- ou se vocé se

recusar a pagar, ele vai tomar o que considera seu a forca. Qualquer

que seja o resultado, apague todas as marcacées em seu

crondmetro, mas se tentar fazer outro pacto com esse espirito

trate todo resultado 10+ como 7-9.

ESPIRITOS

A alegre e sedutora mulata Anaisa, dama do amor e da

sorte. Gosta de doces, flores, joias e, principalmente, de

ser o centro das atencdes. Também conhecida como
Sant’Anna. (impeto: seduzir, quer: exclusividade)

promessa:

almirante que mostra a direcdo. Gosta de bebidas, café e
comidas doces, derramadas no mar ou enviadas em
pequenos barcos. (impeto: guiar, quer: respeito)

E 0 belo Agwé de olhos verdes, senhor do mar e das aguas, o

promessa:

mulheres e vingadora dos excluidos. Gosta de carne de
porco e rum. Também conhecida como Mama Danté ou
Joana D’Arc. (impeto: lutar, quer: proteger os fracos)

E} A furiosa guerreira negra Ezili Dantor, a protetora das

promessa:

0 cadavérico, devasso, mas muito distinto Baron Samedi,
senhor da fronteira entre a vida e a morte. Gosta de
bebidas fortes, tabaco e galinhas queimadas vivas. Também
conhecido como Papa Ghede e Sdo Martinho de Porres.
(impeto: ofender, quer: assassinato)

promessa:

0 demoniaco Kalfou, mestre das encruzilhadas, mensageiro
do além e guardiao de todas a chaves, ele também é o
senhor dos feiticos e das ilusdes. Deleita-se com azar,
destruicao e injusticas. Também conhecido como Exu,
Pambu Njila e Papa Legba. (impeto: atentar, quer: sacrificio
pessoal)

promessa:

da revolta e disseminadora de desgracas. Recebe de bom
grado galinhas e porcos pretos. Também conhecida como
Anima Sola. (impeto: amaldicoar, quer: vinganca)

promessa:

, um fantasma preso entre este
mundo e o proximo. Alguma coisa particular do mundo
mortal sera do seu agrado. Também conhecido como ghede,
egun e caboclo. (impeto: desesperar-se, quer: redencao)

promessa:

0 espirito ancestral do(a) s
guardiao de sua esséncia natural. Qualquer coisa que o
ajude a preservar sua morada sera vista com bons olhos.
Também conhecido como genius loci. (impeto: advertir,
quer: paz)

@ A amaldicoada e esquelética Marinette Bwa Chech, espirito

promessa:

promessa:

promessa:

(M A D
U\ UV

promessa:

TRALHA INICIAL

Vocé comeca com:

* Uma faca. (dano 1, corpo-a-corpo)

* Velas, giz, sal grosso, ervas, ossos de animais, cordoes, agulhas
e outros materiais para rituais de invocacao. (3 usos)

E escolhe duas posses especiais:

O Uma colecdo de livros proibidos de ocultismo, ou uma
compilacdo reunida em um Unico e pesado tomo. Perigosos e
recheados de informacdes sobre magia, entidades sobrenaturais e
conhecimentos ocultos, seu estudo permite que vocé diga que
Nasceu Sabendo esses assuntos. (5 usos)

O Um refugio construido em um lugar ermo, onde a sua ma fama
lhe garante sossego para trabalhar sem ser incomodado. Ali vocé
encontrara tudo o que for necessario para seus rituais.

O Um estranho amuleto. Escolha seu poder especial:

* Hipnotico: ele exerce uma influéncia irresistivel que sempre
pode ser usada para Manipular.

e Protetor: ignore resultados 10+ quando rolar Ferimentos.

* Vigilante: com um alerta sutil que s6 vocé percebe, ele
denuncia atividades sobrenaturais ocorrendo nas imediacoes.

* Divinatério: quando manipular o amuleto, vocé pode receber
uma Visdo sem a ajuda de uma entidade superior e usando
+nocao para rolar.

MOVIMENTOS ADICIONAIS

O Aprisionar

Quando vocé preparar uma armadilha para capturar um espirito
menor e aprisiona-lo em uma garrafa ou outro objeto, role +nocao.
Com um acerto ele esta a sua mercé, mas furioso. Com 10+ receba -
1 continuo para interacdes com ele. Com 7-9 receba -2 continuo e
marque 1 segmento em seu relogio. De qualquer maneira, o mestre
escolhera quais sdo suas necessidades basicas:

* comida e bebida

* exposicao prolongada a um elemento

* sexo

* sangue

* lagrimas

¢ atencao

Enquanto necessidades do espirito forem atendidas, vocé podera
Invocar seus poderes sem precisar prometer nada em troca, mas
com uma penalidade igual aos pontos marcados no reldgio. Apenas
tenha cuidado ao libertar o espirito, pois ele pode querer se vingar!

O Simpatia
Quando vocé dispde de um objeto pessoal de alguém que pretende
afetar em uma Invocagdo, ignore restricoes de distancia.

O Vudu

Quando vocé faz um boneco de alguém que pretende afetar em
uma Invocacdo, incorporando uma peca de roupa, sangue ou cabelo
da vitima, considere todo resultado 7-9 como 10+.

O CabecaAberta
Acrescente os Orixds a lista de espiritos aos quais vocé tem acesso.
Orixas querem que o bruxo desenvolva a virtude que prezam.

O Fregués
Quando pagar uma divida para um espirito, receba +1 adiante para
o proximo Pacto com ele.



MOVIMENTOS ESPECIAIS

Ferimentos (invertido)

Quando sofrer ferimentos, role

+dano sofrido (descontando

armadura, se houver). Com 10+ o

Mestre escolhe 1:

* Vocé esta fora de acao:
inconsciente, preso, desorientado
ou em panico.

* E pior do que parecia, receba +1
dano adicional.

Com 7-9, escolha:

* Vocé é derrubado.

* Vocé solta ou derruba o que quer
que esteja segurando.

* Vocé perde de vista algo ou
alguém que esteja vigiando.

* Vocé deixa de perceber algo
importante.

Com 6- 0 Mestre pode escolher uma

opcao da lista acima, mas isso

implicaem -1 dano.

Doenca (invertido)

Quando vocé é exposto a uma
doencga, role +contagio. Com um
acerto, vocé esta infectado, marque
1 ponto. Com 10+ todos os sintomas
se manifestam, agora.

Ao final da sessao, sua doenca gera
contagio para personagens que
tiveram contato com vocé. Além
disso, se nao tratada, ela piora: +1
doenca.

Nasci Sabendo (acesso restrito)
Quando vocé consulta seus
conhecimentos a respeito de
alguma coisa, role +nocdo. Com um
acerto, vocé percebe ou sabe de
algo que ainda nao foi revelado.
Com 10+ vocé diz o que é. Com 7-9
o Mestre lhe diz o que é. Com 6-
vocé também diz o que é, mas
aquilo pode ou nao ser verdade. Em
todo caso, o Mestre podera lhe
perguntar como vocé sabe daquilo.

MOVIMENTOS BASICOS

Na Pressao

Quando vocé tomar uma atitude

apesar do perigo ou em uma situacao

tensa, role +calma. Com 10+ vocé

consegue. Com 7-9 vocé vacila: o

Mestre vai lhe oferecer um resultado

pior, uma barganha dificil ou uma

escolha desagradavel.

Ameacgar

Quando vocé tenta intimidar alguém

para conseguir o que quer, role +casca.

Com 10+ eles escolhem fazer o que

vocé quer ou sofrer as consequéncias.

Com 7-9 eles ainda tem que decidir,

mas também podem escolher:

* recuar cuidadosamente e
depois fugir,

* se proteger de sua ameaca (e
vocé recebe -1 adiante),

* dar em troca algo que eles
pensam que vocé quer,

e dizer o que vocé quer escutar.

Sair na Porrada
Quando vocé apela para a violéncia
corpo-a-corpo para causar dano ou
obter algo a forga, role +casca. Com
um acerto, vocé consegue 0 que quer,
mas pode ter troco. Com 10+, escolha:
* vocé sai ileso,
* vocé causa um ferimento
terrivel (+1 dano),
* vocé assusta seu inimigo (+1
adiante).
Atirar
Quando vocé usa uma arma para atacar
a distancia, role +jeito. Com 10+ vocé
causa dano e permanece protegido.
Com 7-9 vocé escolhe entre um ou
outro. Independente do resultado,
gaste um disparo.
Sobrevivéncia
Quando vocé procura por comida no
Sertao, role de acordo com o método
escolhido:
* Procurando frutos, raizes, mel ou
usando armadilhas, role +nocao,
* Pescando, role +calma,
* Cacando, role +jeito,
Com 10+, vocé é capaz de alimentar a
si mesmo mais um pequeno grupo de
pessoas. Com 7-9 vocé tera que gastar
mais tempo, empregar mais recursos,
arriscar-se, ou tera o suficiente para
apenas uma pessoa.
Visao
Quando vocé pedir a um poder
superior por orientacao, role
+intuicdo. Com um acerto, o Mestre
lhe dira alguma coisa nova e
interessante sobre a presente
circunstancia. Com 10+ ele lhe dara
detalhes. Com 7-9 ele lhe dara
apenas uma impressao. Conte, entao,
0 que vocé viu!

Negociar/Manipular

Quando oferecer 1 escambo por algo,

ou quando usar sua influéncia sobre

alguém para manipula-lo e conseguir o

que quer, diga-lhes o que é e role

+presenca.

para personagens do Mestre:

Com um acerto eles aceitardao sua

oferta ou pedirdo uma promessa antes

de ceder. Com 10+ fica a seu critério
satisfazer essa oferta ou cumprir essa

promessa mais tarde, mas se vocé o

fizer receba +1 moral. Com 7-9 eles vao

pedir mais do que vocé esta
oferecendo ou véao pedir algo mais
concreto em troca.

para personagens de jogador:

Com um acerto, eles escolhem o que

querem fazer. Eles podem:

* Rejeitar, e neste caso eles estao Na
Pressdo. Além disso, com 10+ eles
recebem -1 adiante com vocé.

® Aceitar, e neste caso: com 10+ eles
recebem +1 moral e com 7-9 eles
podem tomar 1 ficha de moral sua.

Sacar uma Pessoa
Quando vocé observa atentamente
uma pessoa em uma situacao tensa,
role +intuicdo. Com 10+ vocé tem 3
trunfos. Com 7-9, 1 trunfo. Enquanto
vocés estiverem interagindo, gaste
seus trunfos para fazer perguntas ao
jogador:
* Seu personagem esta falando a
verdade?
* O que seu personagem esta
sentindo?
* O que seu personagem
pretende fazer?
* O que seu personagem gostaria
que eu fizesse?
* Como eu convenceria seu
personagem a ?

Sacar um Lance

Quando vocé procura por informagdes
que nao sao obvias, role +nocdao. Com
10+ faca ao Mestre 3 das perguntas
listadas abaixo. Com 7-9 , faca 1. De
qualquer forma, receba +1 adiante
quando agir de acordo com as
respostas.

* O que aconteceu aqui
recentemente?

O que estd para acontecer

aqui agora?

O que eu deveria procurar por
aqui?

0 que eu considero util ou

valioso aqui?

Quem realmente esta no

controle aqui?

0 que nao é realmente o que
parece aqui?
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Ndo é o titulo que te dd direito sobre a terra. Ela precisa de mdos para ser
trabalhada, precisa de bragos para ser defendida. O teto também ndo se
ergue sozinho sobre sua cabeca. E preciso gente. E eles ndo vdo fazer nada de
barriga vazia, sem suas familias, sem a esperanca de chegar a algum lugar. E
preciso tempo, é preciso investimento. Mais que tudo, é preciso um pulso
firme para guiar essa gente, pra ter certeza que eles vdao se manter no rumo
certo. Tens que ser perseverante se quiser tirar algum fruto dessa terra,
aquela palavra que eles acrescentam antes do teu nome ndo basta.

Meu nome é /

Euvou...
 construir aqui o meu legado. 4
* conquistar uma posicao de destaque.

* sobrepujar os meus inimigos.

Eu posso...

¢ dar um proposito para suas existéncias.

» dar aoportunidade de fazer parte de algo grandioso.
 fornecer os meios para que alcancem suas ambicoes



MOVIMENTOS DO CHEFE

Lideranca

Quando seu bando luta por vocé, role +presenca. Com 10+ vocé tem

3 trunfos. Com 7-9, 1. Ao longo do combate, gaste seus trunfos

para:

 avancar sobre a posicao do inimigo

* resistira um avancgo inimigo

* recuar de forma organizada

« dar sua misericérdia aos inimigos derrotados

* lutar até o ultimo homem

Em uma falha, seu bando se volta contra vocé ou tenta te entregar

para oinimigo.

Autoridade

Quando vocé invoca sua autoridade para dar uma ordem, role

+presenca. Entao:

para personagens do Mestre:

Com 10+ eles obedecem. Com um 7-9 eles escolhem:

 Fazer o que foram mandados;

* Fingir que vao obedecer e depois fugir;

» Desafia-lo abertamente;

para personagens de outros jogadores:

Com um acerto, eles escolhem o que querem fazer. Eles podem:

e Obedecer, e neste caso: com 10+ eles recebem +1 moral e com 7-
9 eles podem tomar 1 ficha de moral sua.

» Desobedecer, e neste caso eles estdao Na Pressdo. Além disso, com
10+ eles recebem -1 adiante com vocé.

MOVIMENTOS ADICIONAIS

O Fama

Se passou-se tempo suficiente para as historias de suas conquistas
se espalharem, no comeco da sessao role +escambo. Com um
acerto, seu povoado recebe um afluxo de pessoas em busca de
oportunidades, algo em torno de um quinto do sua comunidade
atual. Com 10+ eles sao empreendedores, escolha uma nova
atividade e acrescente ao seu povoado a sobra e aperto associados.
Com 7-9, escolha um aperto adicional:

* novas doencas vieram com eles (+doenca)

« hafugitivos entre eles (+represalias)

« eles vivem despreocupadamente (+0cio)

O Heranga

Se passou-se tempo suficiente para as familias de seu povoado
crescerem, no comeco da sessao role +comida. Com um acerto, sua
comunidade cresce naturalmente, algo em torno de um terco de
seu tamanho atual, entao escolha uma nova atividade e acrescente
ao seu povoado a sobra e aperto associados. Com 10+ eles estao
bem encaminhados, ignore o novo aperto.

O Aliados

Quando vocé se alia ao lider de outro assentamento, role

+presenca. Com um acerto vocé tem 1 trunfo. Enquanto a relacao

entre vocés for amigavel, gaste seu trunfo para pedir ajuda em uma

hora de necessidade:

e reforcos: considere que seu bando dobrou de tamanho.

* mantimentos: eles enviam o suficiente para prevenir a fome.

e alerta: eles trazem para o seu conhecimento uma informacao
importante.

Com 7-9 eles a ajuda ainda vira, mas eles esperam algo em troca,

adicione +obrigacao como aperto.

POVOADO

Vocé comanda um contingente de cerca de 150 pessoas reunidas em
um assentamento produtivo. Qual? Escolha um dos tipos abaixo e
selecione 4 opcoes entre defesas, atividades e bonus. Para atividades
ebonus, havera (sobras/apertos)

O Arraial
defesas:
« um bando de 40 homens bem armados (tamanho: médio, dano 3,
alcance: médio, armadura 1, indisciplinados)
atividades:
« agricultura (comida +1/+fome)
« captura de indios (escambo +1, +prisioneiros/ +represalias)
- extrativismo (escambo +1/+doenca)
» mineracao (escambo +2/ +fome)
« engenho (escambo +1/+dcio)
» mercado (escambo +1/+6cio)
bénus:
- favores dorei (escambo +1/+obrigacao)

O Aldeia
defesas:
« um bando de 60 guerreiros leais (tamanho: grande, dano 1,
alcance: longo, armadura 0)
atividades:
« agricultura (comida +1/+fome)
« caca e pesca (comida +1/+fome)
- extrativismo (escambo +1/+doenca)
- ataques aos invasores (escambo +1,+prisioneiros/+represalias)
« comércio com os caraibas (escambo +1/+doenca)
bonus:
« o dobro da populacao normal (escambo +1/+doenca)
« equilibrio perfeito (escambo-1/-fome)

O Quilombo

defesas:
» um bando de 40 homens com armas improvisadas (tamanho:
médio, dano 2, alcance: curto, armadura 0)
 Uma palicada rodeada por uma colecao de armadilhas (armadura
+2 para defender o quilombo)
atividades:
- agricultura (comida +1/+fome)
« caca e pesca (comida +1/+doenca)
« contrabando (escambo +1/+represalias)
» resgates (+crescimento/+represalias)
« forja (escambo +1/+fome)
bonus:
- metade da populacao normal (escambo -1/-fome)
Deficiéncias
Além disso, escolha um destes apertos:
» eles estdo em péssimas condicdes (+doenca)
« eles sao toscos, desconfiados e perversos (+selvageria)
« eles sao preguicosos (+fome)
« eles sao incompetentes (escambo -1)

TRALHA INICIAL

Fora seu povoado, vocé pode escolher como posse pessoal qualquer
arma ou equipamento nao especializado de outros oficios, desde que
com a aprovacao do mestre.

Povoado
tamanho: sobras:

escambo
atividades:
comida

apertos:

Bando
tamanho: rotulos:

dano*:
armadura:

*+1 dano vs. bandos menores ou com menor alcance,
-1 dano vs. bandos maiores ou com maior alcance.

MOVIMENTOS RELACIONADOS

Recompensas

Se o sua comunidade esta segura e sua lideranca é indiscutivel,
no comeco da sessao role +presenca. Com 10+, vocé tem sobras,
disponiveis para as necessidades da sessao. Com 7-9 vocé tem
sobras, mas escolha um aperto. Em uma falha, ou caso sua
posicao seja desafiada, ou ainda se sua comunidade estiver
sofrendo, ela passara por um aperto. O que as sobras ou apertos
representam depende da composicao de sua comunidade.

o que os rétulos significam:

comida: quando houver sobra, vocé pode dispor dessa quantidade. (1
unidade é suficiente para alimentar um grupo pequeno por um més).
crescimento: quando ha um saldo positivo

doenga: em um aperto uma doengca se instalou e vocé esta exposto.
escambo: representa bens que podem ser trocados, quando houver sobra,
vocé pode dispor dessa quantidade.

fome: em um aperto sua comunidade nao tem alimentos suficientes para
subsistir, e encontrar comida torna-se sua preocupacao principal.

6cio: em um aperto os membros de sua comunidade nao tem o que fazer,
entao eles se ocupam com o que nao deviam: eles agem de acordo com
seus impulsos (conforme as ameacas que estdo ativas).

obrigacdo: em um aperto suas responsabilidades para com alguém de fora
se tornam urgentes e pesadas.

prisioneiros: quando houver sobra isso significa que seu Gltimo ataque
resultou em cativos de que vocé pode dispor como preferir.

represalias: um aperto significa que seus inimigos do passado descobrem
uma vulnerabilidade sua e usam-na para atacar com forca total.
selvageria: em um aperto os fundamentos basicos da vida em sociedade
caem por terra.

violéncia: quando houver sobra eles celebram com demonstracoes de
violéncia.

tamanho do bando: pequeno (~20 homens) < médio (~40 homens) < grande (-60 pessoas) < milicia (+100 homens)
tamanho do povoado: pequeno(~150 habitantes) < médio (~300 habitantes) < grande (~750 pessoas) < vila (+1500 habitantes)



MOVIMENTOS ESPECIAIS

Ferimentos (invertido)

Quando sofrer ferimentos, role

+dano sofrido (descontando

armadura, se houver). Com 10+ o

Mestre escolhe 1:

* Vocé esta fora de acao:
inconsciente, preso, desorientado
ou em panico.

* E pior do que parecia, receba +1
dano adicional.

Com 7-9, escolha:

* Vocé é derrubado.

* Vocé solta ou derruba o que quer
que esteja segurando.

* Vocé perde de vista algo ou
alguém que esteja vigiando.

* Vocé deixa de perceber algo
importante.

Com 6- 0 Mestre pode escolher uma

opcao da lista acima, mas isso

implicaem -1 dano.

Doenca (invertido)

Quando vocé é exposto a uma
doencga, role +contagio. Com um
acerto, vocé esta infectado, marque
1 ponto. Com 10+ todos os sintomas
se manifestam, agora.

Ao final da sessao, sua doenca gera
contagio para personagens que
tiveram contato com vocé. Além
disso, se nao tratada, ela piora: +1
doenca.

Nasci Sabendo (acesso restrito)
Quando vocé consulta seus
conhecimentos a respeito de
alguma coisa, role +nocdo. Com um
acerto, vocé percebe ou sabe de
algo que ainda nao foi revelado.
Com 10+ vocé diz o que é. Com 7-9
o Mestre lhe diz o que é. Com 6-
vocé também diz o que é, mas
aquilo pode ou nao ser verdade. Em
todo caso, o Mestre podera lhe
perguntar como vocé sabe daquilo.

MOVIMENTOS BASICOS

NaPressao

Quando vocé tomar uma atitude
apesar do perigo ou em uma situacao
tensa, role +calma. Com 10+ vocé
consegue. Com 7-9 vocé vacila: o
Mestre vai lhe oferecer um resultado
pior, uma barganha dificil ou uma
escolha desagradavel.

Ameacar
Quando vocé tenta intimidar alguém
para conseguir o que quer, role +casca.
Com 10+ eles escolhem fazer o que
vocé quer ou sofrer as consequéncias.
Com 7-9 eles ainda tem que decidir,
mas também podem escolher:
* recuar cuidadosamente e

depois fugir,
* se proteger de sua ameaca (e

vocé recebe -1 adiante),
¢ dar em troca algo que eles

pensam que vocé quer,
e dizer o que vocé quer escutar.
Sair na Porrada
Quando vocé apela para a violéncia
corpo-a-corpo para causar dano ou
obter algo a forca, role +casca. Com
um acerto, vocé consegue o que quer,
mas pode ter troco. Com 10+, escolha:
* vocé sai ileso,
* vocé causa um ferimento

terrivel (+1 dano),
* vocé assusta seu inimigo (+1

adiante).
Atirar
Quando vocé usa uma arma para atacar
a distancia, role +jeito. Com 10+ vocé
causa dano e permanece protegido.
Com 7-9 vocé escolhe entre um ou
outro. Independente do resultado,
gaste um disparo.

Sobrevivéncia

Quando vocé procura por comida no

Sertao, role de acordo com o método

escolhido:

* Procurando frutos, raizes, mel ou
usando armadilhas, role +nocao,

® Pescando, role +calma,

* Cacando, role +jeito,

Com 10+, vocé é capaz de alimentar a

si mesmo mais um pequeno grupo de

pessoas. Com 7-9 vocé tera que gastar

mais tempo, empregar mais recursos,

arriscar-se, ou tera o suficiente para

apenas uma pessoa.

Visao

Quando vocé pedir a um poder

superior por orientacao, role

+intuicdo. Com um acerto, o Mestre

lhe dira alguma coisa nova e

interessante sobre a presente

circunstancia. Com 10+ ele lhe dara

detalhes. Com 7-9 ele lhe dara

apenas uma impressao. Conte, entao,

0 que vocé viu!

Negociar/Manipular

Quando oferecer 1 escambo por algo,

ou quando usar sua influéncia sobre

alguém para manipula-lo e conseguir o

que quer, diga-lhes o que é e role

+presenca.

para personagens do Mestre:

Com um acerto eles aceitardo sua

oferta ou pedirao uma promessa antes

de ceder. Com 10+ fica a seu critério
satisfazer essa oferta ou cumprir essa

promessa mais tarde, mas se vocé o

fizer receba +1 moral. Com 7-9 eles vao

pedir mais do que vocé esta
oferecendo ou vao pedir algo mais
concreto em troca.

para personagens de jogador:

Com um acerto, eles escolhem o que

querem fazer. Eles podem:

* Rejeitar, e neste caso eles estao Na
Pressd@o. Além disso, com 10+ eles
recebem -1 adiante com vocé.

® Aceitar, e neste caso: com 10+ eles
recebem +1 moral e com 7-9 eles
podem tomar 1 ficha de moral sua.

Sacar uma Pessoa
Quando vocé observa atentamente
uma pessoa em uma situacao tensa,
role +intuicdo. Com 10+ vocé tem 3
trunfos. Com 7-9, 1 trunfo. Enquanto
vocés estiverem interagindo, gaste
seus trunfos para fazer perguntas ao
jogador:
* Seu personagem esta falando a
verdade?
* O que seu personagem esta
sentindo?
* O que seu personagem
pretende fazer?
* O que seu personagem gostaria
que eu fizesse?
* Como eu convenceria seu
personagem a ?

Sacar um Lance

Quando vocé procura por informagoes
que nao sao 6bvias, role +nocdo. Com
10+ faca ao Mestre 3 das perguntas
listadas abaixo. Com 7-9 , faca 1. De
qualquer forma, receba +1 adiante
quando agir de acordo com as
respostas.

* O que aconteceu aqui
recentemente?

O que esta para acontecer

aqui agora?

O que eu deveria procurar por

aqui?

0 que eu considero Util ou

valioso aqui?

Quem realmente esta no

controle aqui?

0 que nao é realmente o que
parece aqui?
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Eles dizem que os parentes sdo sanguessugas. Eles reclamam de empregados
preguicosos. Eles se queixam do estado de suas casas, que tem goteiras, que
precisam de uma nova demdo de cal. Eles dizem que suas mulas so6 lhes ddo
trabalho. Eles jogam comida fora porque o gosto estava ruim. Depois vdo a
igreja, ajoelham-se diante do altar e pedem por uma vida melhor. Ah, como
eu queria ter essa qualidade de problemas! Esses eu teria gosto em resolver.
Ai entdo poderia passar o dia todo sentado no alpendre, bebendo cachaca e
jogando conversa fora.

Meu nome é

Euvou...

* me vingar daqueles que me deixaram na miséria.
* pagar uma divida e limpar o meu nome.

e ficar rico.

Eu posso...

* convencer qualquer um de qualquer coisa.
e fazer de vocé um homem rico.

¢ ser seus olhos e seus ouvidos.




MOVIMENTOS DO MALANDRO

Esquemas

Vocé sempre pode ver através das aparéncias e determinar o que as
pessoas realmente querem e o que estao dispostas a fazer por isso.
Quando vocé conhece alguém, escolha algo que eles desejam
secretamente:

« descobrir algo que é feito pelas suas costas,

* impressionar alguém,

« eliminar ou neutralizar alguém que esta em seu caminho,

e obter algo incomum,

* obter uma vantagem.

Ou algo que eles podem lhe dar em retribuicao:

¢ alguma coisa valiosa,

* um favor.

Quando vocé menciona o assunto em uma conversa, eles escolhem
uma retribuicao para aquele desejo ou um desejo para aquela
retribuicdo. Anote isso em seus contatos. Entdo, quando vocé lhes
conseguir aquilo que desejam, eles lhe retribuem ou vocé escolhe:
« eles lhe pagam 1 moral e ficam em divida com vocé.

« eles lhe pagam 3 moral.

Voltando com a Feijoada

Sempre que houver tempo ocioso ou entre sessoes, diga em qual
esquema vocé estava trabalhando. Entdo, role +nogao. Com 10+
vocé conseguiu atender o seu contato e nao se meteu em confusao.
Com7-9, escolha entre um ou outro.

Contatos

nome: quer: vai me dar:

E escolha mais um:

O Astucia

Quando vocé elabora um plano para conseguir algo que esta fora do
seu alcance, role +noc&o. Com um acerto vocé pode fazer perguntas
ao Mestre. Com 10+, pergunte 3, com7-9, 2.

* Que mentira eu preciso contar?

* Qual oportunidade eu devo aproveitar?

* Quem poderia me impedir?

¢ Quem poderia me ajudar?

* Quando vale aquilo, realmente?

Comuma falha, seu interesse parece suspeito.

O LinguaAfiada

Quando vocé conta uma mentira para Manipular alguém isso conta
como influéncia. Além disso, com 10+ receba um trunfo para
consertar a mentira caso ela seja questionada, sem prejuizos, desde
que nédo haja prova em contrario.

O Disfarce

Quando vocé se disfarca para se passar por alguém que vocé nao é, role
+presenca. Com um acerto vocé é capaz de enganar um desavisado.
Com 10+, receba também +1 adiante para interagir comele.

O Carade Pau

Quando vocé pagar uma ficha de moral para fazer uma promessa ou
pedir um favor, receba +1 moral, como se aquilo nao tivesse te custado
nada.

O Sebo nas Canelas

Determine sua rota de fuga e role +calma. Com 10+ vocé da o fora. com
7-9 vocé pode ir ou ficar, mas se vocé decidir ir isso tera um custo: vocé
deixa algo para tras ou leva algo consigo, o Mestre te dira o qué. Com
uma falha vocé é pego no ato.

O Finta

Quando vocé ilude deliberadamente seu oponente para Sair na
Porrrada, role +presenca ao invés de +casca.

O Cartanamanga

Quando recorrer a uma tatica covarde ou dissimulada para Sair na
Porrada, role +nogao ao invés de +casca.

TRALHA INICIAL

Vocé comeca com a roupa do corpo e uma faca ou punhal (dano 1,

corpo a corpo). Ou, se sentir que esta com sorte, vocé pode comecar

com gualquer coisa que pertenca, na verdade, a outra pessoa. Neste

caso, diga ao mestre o que é e como foi parar em suas maos:

» é emprestado, e o dono espera que vocé complete uma tarefa
para ele.

« é roubado, e vocé esta sendo procurado por isso.

« é uma ferramenta de trabalho, e seu patrao espera que vocé
cumpra suas responsabilidades.

E entdo adicione essa pessoa como um Contato.

ANOTACOES



MOVIMENTOS ESPECIAIS

Ferimentos (invertido)

Quando sofrer ferimentos, role

+dano sofrido (descontando

armadura, se houver). Com 10+ o

Mestre escolhe 1:

* Vocé esta fora de acao:
inconsciente, preso, desorientado
ou em panico.

* E pior do que parecia, receba +1
dano adicional.

Com 7-9, escolha:

* Vocé é derrubado.

* Vocé solta ou derruba o que quer
que esteja segurando.

* Vocé perde de vista algo ou
alguém que esteja vigiando.

* Vocé deixa de perceber algo
importante.

Com 6- 0 Mestre pode escolher uma

opcao da lista acima, mas isso

implicaem -1 dano.

Doenca (invertido)

Quando vocé é exposto a uma
doencga, role +contagio. Com um
acerto, vocé esta infectado, marque
1 ponto. Com 10+ todos os sintomas
se manifestam, agora.

Ao final da sessao, sua doenca gera
contagio para personagens que
tiveram contato com vocé. Além
disso, se nao tratada, ela piora: +1
doenca.

Nasci Sabendo (acesso restrito)
Quando vocé consulta seus
conhecimentos a respeito de
alguma coisa, role +nocdo. Com um
acerto, vocé percebe ou sabe de
algo que ainda nao foi revelado.
Com 10+ vocé diz o que é. Com 7-9
o Mestre lhe diz o que é. Com 6-
vocé também diz o que é, mas
aquilo pode ou nao ser verdade. Em
todo caso, o Mestre podera lhe
perguntar como vocé sabe daquilo.

MOVIMENTOS BASICOS

Na Pressao

Quando vocé tomar uma atitude
apesar do perigo ou em uma situacao
tensa, role +calma. Com 10+ vocé
consegue. Com 7-9 vocé vacila: o
Mestre vai lhe oferecer um resultado
pior, uma barganha dificil ou uma
escolha desagradavel.

Ameacar

Quando vocé tenta intimidar alguém

para conseguir o que quer, role +casca.

Com 10+ eles escolhem fazer o que

vocé quer ou sofrer as consequéncias.

Com 7-9 eles ainda tem que decidir,

mas também podem escolher:

* recuar cuidadosamente e
depois fugir,

* se proteger de sua ameaca (e
vocé recebe -1 adiante),

* dar em troca algo que eles
pensam que vocé quer,

* dizer o que vocé quer escutar.

Sair na Porrada
Quando vocé apela para a violéncia
corpo-a-corpo para causar dano ou
obter algo a forga, role +casca. Com
um acerto, vocé consegue 0 que quer,
mas pode ter troco. Com 10+, escolha:
* vocé sai ileso,
* vocé causa um ferimento
terrivel (+1 dano),
* vocé assusta seu inimigo (+1
adiante).

Atirar

Quando vocé usa uma arma para atacar
a distancia, role +jeito. Com 10+ vocé
causa dano e permanece protegido.
Com 7-9 vocé escolhe entre um ou
outro. Independente do resultado,
gaste um disparo.

Sobrevivéncia

Quando vocé procura por comida no

Sertao, role de acordo com o método

escolhido:

* Procurando frutos, raizes, mel ou
usando armadilhas, role +nocao,

* Pescando, role +calma,

¢ Cacando, role +jeito,

Com 10+, vocé é capaz de alimentar a

si mesmo mais um pequeno grupo de

pessoas. Com 7-9 vocé tera que gastar

mais tempo, empregar mais recursos,

arriscar-se, ou tera o suficiente para

apenas uma pessoa.

Visao

Quando vocé pedir a um poder

superior por orientacao, role

+intuicdo. Com um acerto, o Mestre

lhe dira alguma coisa nova e

interessante sobre a presente

circunstancia. Com 10+ ele lhe dara

detalhes. Com 7-9 ele lhe dara

apenas uma impressao. Conte, entao,

0 que vocé viu!

Negociar/Manipular

Quando oferecer 1 escambo por algo,

ou quando usar sua influéncia sobre

alguém para manipula-lo e conseguir o

que quer, diga-lhes o que é e role

+presenca.

para personagens do Mestre:

Com um acerto eles aceitardao sua

oferta ou pedirdo uma promessa antes

de ceder. Com 10+ fica a seu critério
satisfazer essa oferta ou cumprir essa

promessa mais tarde, mas se vocé o

fizer receba +1 moral. Com 7-9 eles vao

pedir mais do que vocé esta
oferecendo ou véao pedir algo mais
concreto em troca.

para personagens de jogador:

Com um acerto, eles escolhem o que

querem fazer. Eles podem:

* Rejeitar, e neste caso eles estao Na
Pressdo. Além disso, com 10+ eles
recebem -1 adiante com vocé.

® Aceitar, e neste caso: com 10+ eles
recebem +1 moral e com 7-9 eles
podem tomar 1 ficha de moral sua.

Sacar uma Pessoa
Quando vocé observa atentamente
uma pessoa em uma situacao tensa,
role +intuicdo. Com 10+ vocé tem 3
trunfos. Com 7-9, 1 trunfo. Enquanto
vocés estiverem interagindo, gaste
seus trunfos para fazer perguntas ao
jogador:
* Seu personagem esta falando a
verdade?
* O que seu personagem esta
sentindo?
* O que seu personagem
pretende fazer?
* O que seu personagem gostaria
que eu fizesse?
* Como eu convenceria seu
personagem a ?
Sacar um Lance
Quando vocé procura por informacdes
que nao sao 6bvias, role +nocdo. Com
10+ faca ao Mestre 3 das perguntas
listadas abaixo. Com 7-9 , faca 1. De
qualquer forma, receba +1 adiante
quando agir de acordo com as
respostas.
* O que aconteceu aqui
recentemente?
* O que esta para acontecer
aqui agora?
* O que eu deveria procurar por
aqui?
* O que eu considero Util ou
valioso aqui?
* Quem realmente esta no
controle aqui?
* 0 que nao é realmente o que
parece aqui?
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0 que o homem faz no paraiso? Ndo obstante todas as dddivas que estdo ao
seu alcance, ele é incapaz de demonstrar gratiddo. Ele age de forma
desrespeitosa e leviana, conspurcando com o seu pecado o presente de Deus.
Quantas vezes ainda vamos repetir o erro de Addo e Eva? Porque ndo
podemos ser a fraternidade que deveriamos ser desde o comego, vivendo
nossas vidas com retiddo, obedientes aos mandamentos do Senhor, e
dedicando nossa obra a sua gloria? Talvez se abandonarmos nosso egoismo.
Se abracarmos a humildade, se nos tornarmos merecedores de seu amor.
Talvez, entdo, possamos aspirar a conhecer a felicidade.

Meu nome é

Euvou...

* garantir a salvacao dos gentios dessa Terra.

* me redimir pelos meus pecados.

* me tornar um instrumento nas maos de
Deus.

Eu posso...

- mostrar o caminho para a redencao.

- trazer para os homens a béncao do divino.

» desarmar conflitos com o uso da razao e

da diplomacia.




MOVIMENTOS DO MISSIONARIO

Vocacéao

Quando decidiu consagrar sua vida a obra de Deus vocé fez seus

votos e foi recebido por uma congregacao. Qual?

* Companhia de Jesus, Ad Maiorem Dei Gloriam (“Para a maior
gloriade Deus”, virtudes: abnegacao e obediéncia)

¢ Ordem de Sado Bento, Ora et Labora (“Reza e Trabalha”,
virtudes: disciplina e dedicacao)

e Ordem do Carmo, Zelo zelatus sum pro Domino Deo exercituum
(“Com zelo tenho sido zeloso pelo Senhor Deus dos exércitos”,
virtudes: devocao e compaixao)

* Ordem de Sao Francisco, Pax et Bonum (“Paz e bem”, virtudes:
humildade, simplicidade e justica)

¢ Ordem Dominicana, Laudare, benedicere, praedicare (“Louvar,
Abencoar, Pregar”, virtudes: persuasao e conhecimento)

Quando cumprir a expectativa de outro personagem, pergunte ao

jogador se ele considera que vocé agiu de acordo com a virtude de

sua congregacao. Se ele disser que sim, receba +1 ponto de moral.

Escolha mais um (o outro torna-se um movimento adicional):

O Intervencéao Divina

Quando fizer uma prece sincera diante de um altar ou de posse de
uma imagem em uma atitude respeitosa, escolha pelo que vocé
roga:

* Bencao para a realizacao de uma tarefa

* Protecao paraalguém

* Restauracao de algo que esta fora de seu lugar

» Revelacao da escolha mais correta

Entdo role +intuicdo. Com 10+ vocé tem 3 trunfos. Com 7-9, 1.
Quando estiver em necessidade, gaste um trunfo, grite um
expressao sagrada e escolha um efeito acordo com a sua prece:

« 0 curso dos acontecimentos € sutilmente alterado;

* conceder +1 adiante para uma rolagem de outro jogador.

* dissipar todo o dano dirigido a alguém em um Unico evento.

* exorcizar seres astrais.

e realizar uma cura de 2 pontos;

* remover uma debilidade.

e dissipar um encantamento.

* receber +1 adiante para Sacar um Lance ou Sacar uma Pessoa.

e pressentir um pressagio.

O Confraria

Sua pregacao lhe valeu um grupo de admiradores. Eles o consideram
seu lider espiritual e, embora nao sejam fanaticos a ponto de
abandonar suas vidas por vocé, dao grande valor aos seus
ensinamentos e tém a sua pessoa na mais alta estima. Quem sao eles?
Escolha um grupo abaixo e selecione uma sobra e um aperto. A isso,
adicione +1 comida como sobra e +desercao como aperto.

O Irmdos da ordem (poucos)
sobras:
* eles compartiham da sua visao de mundo (+sintonia)
« eles sdo evangelizadores carismaticos (+1 orgulho)
apertos:
« eles sentem que vocé tem um compromisso moral com eles
(+julgamento -desercao)
« eles nao cultivam habitos de higiene (+doenca)

O Selvagens convertidos (razoavel)
sobras:
* eles sao trabalhadores diligentes (+1 escambo)
* eles sao agricultores eficientes (+1 comida)
* suacultura é arraigada e brutal (+orgulho +violéncia)
apertos:
* eles estdo em contato com o homem branco (+doenca)
« sua cultura é fragil (+selvageria)

O Uma paréquia (muitos)
sobras:
« eles estdo envolvidos em comércio (+1 escambo)
« eles acreditam ser o povo escolhido (+orgulho +violéncia)
apertos:
« eles nao cultivam habitos de higiene (+doenca)
* eles sao toscos, desconfiados e perversos (+selvageria)

sobras:

Seguidores N N
NN/

escambo comida orgulho

apertos: quantidade:

TRALHA INICIAL

Vocé teve que se desfazer de todas as suas posses materiais ao

entrar para a ordem. Mas vocé comeca com uma biblia, um rosario

um crucifixo e talvez uma pequena imagem ou um cilicio e pode
escolher um destes (ambos valem 1 escambo):

e Uma colecdo de livros, incluindo tratados teologicos, filosoficos e
literatura. Seu estudo permite que vocé diga que Nasceu Sabendo
esses assuntos. (5 usos)

* Um instrumento musical refinado, como um violino ou uma
flauta. Quando vocé tocar musica sacra, isso conta como
influéncia para Manipular um ouvinte que nao seja hostil.

MOVIMENTOS ADICIONAIS

O Empatico

Quando rolar Recompensas, independentemente do resultado,
vocé sempre esta em Sintonia com seus seguidores, mesmo que isto
nao esteja listado como uma sobra de sua comunidade.

O Protecao Divina

Sua fé se manifesta em uma protecao inexplicavel equivalente a
umaarmadura 1.

O Carismatico

Quando vocé tenta negociar ou manipular alguém, role +intuicao
aoinvés de +presenca

O Guiado por Deus
Quando rolar Recompensas, use +intuicdo ou invés de +presenca.

O Consagrado

Dispense a prece em Intervencdo Divina. Ao invés disso, role no
principio da sessao.

MOVIMENTOS RELACIONADOS

Recompensas

Se o sua comunidade esta segura e sua lideranca é indiscutivel,
no comeco da sessao role +presenca. Com 10+, vocé tem sobras,
disponiveis para as necessidades da sessao. Com 7-9 vocé tem
sobras, mas escolha um aperto. Em uma falha, ou caso sua
posicao seja desafiada, ou ainda se sua comunidade estiver
sofrendo, ela passara por um aperto. O que sobras ou apertos
representam depende da composicao de sua comunidade.
Sintonia

Quando vocé esta em sintonia com seus seguidores pergunte a
eles qual é a atitude mais acertada a se tomar e o Mestre vai
lhe dizer. Se vocé tomar aquela atitude, receba +1 para
qualquer rolagem naquele sentido. Se vocé tomar a atitude
sugerida mas nao alcancar o que pretendia, receba +1 moral.

Festival

Quando vocé lidera seus seguidores na organizacao de um festival

para celebrar sua cultura, role +orgulho. Com um acerto, sua

influéncia cresce, atraindo mais pessoas para o seu rebanho. Além

disso, com 10+ escolha duas das opcdes abaixo, e com 7-9, escolha

uma:

« Ignore a rolagem de Recompensas na proxima sessao: a sobra esta
garantida sem apertos.

« Escolha um novo rétulo de sobra, de qualquer lista: ele sera valido na
proxima sessao.

* Vocé conseguiu mudar a mentalidade do seu povo: substitua um
rétulo de aperto por outro de qualquer lista.

Com uma falha, ignore a rolagem de Recompensas na proxima

sessdo: o aperto esta garantido!

quantidade de fiéis: poucos (~12 pessoas) < razoavel(~30 pessoas) < muitos (~75 pessoas) < consideravel (~150 pessoas)

o que os rétulos significam:

comida: quando houver sobra, vocé pode dispor dessa quantidade. (1
unidade é suficiente para alimentar um grupo pequeno por um més)

desercao: em um aperto o nimero deles diminui.
doenga: em um aperto uma doenca se instalou e vocé esta exposto.

escambo: representa bens que podem ser trocados, quando houver sobra
vocé pode dispor dessa quantidade.

julgamento: em um aperto eles vao colocar a culpa em vocé e vao agir.

orgulho: representa a auto-estima de um grupo, o que o mantém coeso.
Quando houver sobra isso pode ser usado em um Festival.

selvageria: em um aperto os fundamentos basicos da vida em sociedade
caem por terra.

sintonia: quando houver sobra vocé tem acesso ao movimento Sintonia.

violéncia: quando houver sobra eles celebram com demonstracdes de
violéncia.




MOVIMENTOS ESPECIAIS

Ferimentos (invertido)

Quando sofrer ferimentos, role

+dano sofrido (descontando

armadura, se houver). Com 10+ o

Mestre escolhe 1:

* Vocé esta fora de acao:
inconsciente, preso, desorientado
ou em panico.

* E pior do que parecia, receba +1
dano adicional.

Com 7-9, escolha:

* Vocé é derrubado.

* Vocé solta ou derruba o que quer
que esteja segurando.

* Vocé perde de vista algo ou
alguém que esteja vigiando.

* Vocé deixa de perceber algo
importante.

Com 6- 0 Mestre pode escolher uma

opcao da lista acima, mas isso

implicaem -1 dano.

Doenca (invertido)

Quando vocé é exposto a uma
doencga, role +contagio. Com um
acerto, vocé esta infectado, marque
1 ponto. Com 10+ todos os sintomas
se manifestam, agora.

Ao final da sessao, sua doenca gera
contagio para personagens que
tiveram contato com vocé. Além
disso, se nao tratada, ela piora: +1
doenca.

Nasci Sabendo (acesso restrito)
Quando vocé consulta seus
conhecimentos a respeito de
alguma coisa, role +nocdo. Com um
acerto, vocé percebe ou sabe de
algo que ainda nao foi revelado.
Com 10+ vocé diz o que é. Com 7-9
o Mestre lhe diz o que é. Com 6-
vocé também diz o que é, mas
aquilo pode ou nao ser verdade. Em
todo caso, o Mestre podera lhe
perguntar como vocé sabe daquilo.

MOVIMENTOS BASICOS

Na Pressao

Quando vocé tomar uma atitude
apesar do perigo ou em uma situacao
tensa, role +calma. Com 10+ vocé
consegue. Com 7-9 vocé vacila: o
Mestre vai lhe oferecer um resultado
pior, uma barganha dificil ou uma
escolha desagradavel.

Ameacgar

Quando vocé tenta intimidar alguém

para conseguir o que quer, role +casca.

Com 10+ eles escolhem fazer o que

vocé quer ou sofrer as consequéncias.

Com 7-9 eles ainda tem que decidir,

mas também podem escolher:

* recuar cuidadosamente e
depois fugir,

* se proteger de sua ameaga (e
vocé recebe -1 adiante),

* dar em troca algo que eles
pensam que vocé quer,

¢ dizer o que vocé quer escutar.

Sair na Porrada
Quando vocé apela para a violéncia
corpo-a-corpo para causar dano ou
obter algo a forga, role +casca. Com
um acerto, vocé consegue o0 que quer,
mas pode ter troco. Com 10+, escolha:
* vocé sai ileso,
* vocé causa um ferimento
terrivel (+1 dano),
* vocé assusta seu inimigo (+1
adiante).
Atirar
Quando vocé usa uma arma para atacar
a distancia, role +jeito. Com 10+ vocé
causa dano e permanece protegido.
Com 7-9 vocé escolhe entre um ou
outro. Independente do resultado,
gaste um disparo.

Sobrevivéncia

Quando vocé procura por comida no

Sertao, role de acordo com o método

escolhido:

* Procurando frutos, raizes, mel ou
usando armadilhas, role +nocao,

* Pescando, role +calma,

* Cacando, role +jeito,

Com 10+, vocé é capaz de alimentar a

si mesmo mais um pequeno grupo de

pessoas. Com 7-9 vocé tera que gastar

mais tempo, empregar mais recursos,

arriscar-se, ou tera o suficiente para

apenas uma pessoa.

Visao

Quando vocé pedir a um poder

superior por orientacao, role

+intuicao. Com um acerto, o Mestre

lhe dira alguma coisa nova e

interessante sobre a presente

circunstancia. Com 10+ ele lhe dara

detalhes. Com 7-9 ele lhe dara

apenas uma impressao. Conte, entao,

0 que vocé viu!

Negociar/Manipular

Quando oferecer 1 escambo por algo,

ou quando usar sua influéncia sobre

alguém para manipula-lo e conseguir o

que quer, diga-lhes o que é e role

+presenca.

para personagens do Mestre:

Com um acerto eles aceitardao sua

oferta ou pedirdo uma promessa antes

de ceder. Com 10+ fica a seu critério
satisfazer essa oferta ou cumprir essa

promessa mais tarde, mas se vocé o

fizer receba +1 moral. Com 7-9 eles vao

pedir mais do que vocé esta
oferecendo ou véao pedir algo mais
concreto em troca.

para personagens de jogador:

Com um acerto, eles escolhem o que

querem fazer. Eles podem:

* Rejeitar, e neste caso eles estao Na
Pressdo. Além disso, com 10+ eles
recebem -1 adiante com vocé.

® Aceitar, e neste caso: com 10+ eles
recebem +1 moral e com 7-9 eles
podem tomar 1 ficha de moral sua.

Sacar uma Pessoa

Quando vocé observa atentamente

uma pessoa em uma situacao tensa,

role +intuicdo. Com 10+ vocé tem 3

trunfos. Com 7-9, 1 trunfo. Enquanto

vocés estiverem interagindo, gaste
seus trunfos para fazer perguntas ao
jogador:

* Seu personagem esta falando a
verdade?

¢ O que seu personagem esta
sentindo?

* O que seu personagem
pretende fazer?

* O que seu personagem gostaria
que eu fizesse?

* Como eu convenceria seu
personagem a ?

Sacar um Lance
Quando vocé procura por informagdes
que nao sao Obvias, role +nogdo. Com
10+ faca ao Mestre 3 das perguntas
listadas abaixo. Com 7-9 , faca 1. De
qualquer forma, receba +1 adiante
quando agir de acordo com as
respostas.

* O que aconteceu aqui
recentemente?

* O que esta para acontecer
aqui agora?

* O que eu deveria procurar por
aqui?

* O que eu considero Util ou
valioso aqui?

* Quem realmente esta no
controle aqui?

* O que nao é realmente o que
parece aqui?
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O medo é o sinal de uma alma ferida. Uma alma maltratada, privada de
alimento e vivendo na imundice nGo tem como fechar suas feridas. Para
viver sem medo, uma pessoa tem que cuidar bem de sua alma. Isso significa
investir-se de respeito, livrar-se de tudo o que ndo é puro e dedicar-se a fé,
de coracdo. Ninguém ganha coisa alguma do Pai da Luz sem devocédo ou
disciplina. Agora, se vocé faz a sua parte, trabalha duro, com sabedoria, e se
compromete com tudo o que é bom e grandioso, Olodumaré encherd sua vida
de esperanca, de forca e de alegria, e avitoriaserd sua.

Meu nome é

Eu vou...

e transmitir o legado de meus antepassados.
* devolver ao meu povo seu orgulho perdido.
* me tornar uma fonte de paz e de harmonia.

Eu posso...

¢ lhes ajudar a encontrar a forca que vem de dentro.
» afastar todo mau-olhado.

* fazer as forcas da natureza trabalharem a seu favor.
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MOVIMENTOS DO PAI DE SANTO

Santo de Cabeca

Quando vocé atendeu ao chamado e foi iniciado sua vida

recomecou como um Elegun. Agora vocé compartilha seu corpo e

espirito com um orixa, seu guia e protetor. Quem é ele?

« lansa, orixa dos ventos e tempestades (virtude: bravura);

 lemanja, orixa das dos peixes e das aguas (virtude: empatia);

e Ogum, orixa dos caminhos, da guerra e do ferro (virtude:
orgulho);

 Oxala, orixa da criacdo e da paz (virtude: perseveranca);

» Oxéssi, orixa da floresta, da caca e dos cacadores (virtude:
harmonia);

* Oxum, orixa das fontes e cursos d agua, da maternidade e do
amor (virtude: graca);

» Xangd, orixa dos raios e trovoes, da justica e do fogo (virtude:
justica).

Quando cumprir a expectativa de outro personagem, pergunte ao

jogador se ele considera que vocé agiu de acordo com a virtude seu

orixa. Se ele disser que sim, receba +1 ponto de moral.

Escolha mais um (o outro torna-se um movimento adicional):

O Incorporagao

Quando realizar um ritual de purificacao, role +intuicao. Com
10+ vocé recebe 3 trunfos. Com 7-9, 2 trunfos. Com 6- vocé
ainda recebe 1 trunfo, mas cuidado ao usa-lo! Depois, quando
agir de acordo com o impeto do seu orixa (decisao do jogador),
gaste seus trunfos para incorpora-lo e utilizar um de seus
poderes:

(todos eles funcionam brevemente, apenas de acordo com a
necessidade):

¢ lansa (impeto: conquistar): invocar uma tempestade; invocar um
vento subito, momentaneo e poderoso; voar por pequenas
distancias.

lemanja (impeto: ajudar): comunicar-se com criaturas
aquaticas; respirar sob as aguas; mover-se em aguas revoltas;
andar sobre aguas tranquilas; ver um pressagio na agua (escolha
do mestre); purificar agua; curar 2 ferimentos com agua.

Ogum (impeto: lutar): corpo fechado (armadura 3, ignora dano
penetrante); punhos de ferro (adiciona dano 1 a golpes
desarmados); atacar com espada invisivel (dano 3, corpo a corpo,
preciso) moldar ferro; +1 adiante para Sacar um Lance.

Oxalad (impeto: aperfeicoar): barreira contra seres astrais;
dissipar encantamentos; dissipar todo o dano dirigido a alguém
em um Unico evento, conferir +1 temporario para casca, jeito ou
nocao (maximo 3, ou -debilidade); curar 2 ferimentos com barro.
Oxdssi (impeto: preservar): comunicar-se com criaturas
selvagens; invocar e comandar um animal; localizar algo ou
alguém na floresta; atirar flecha invisivel (dano 2, médio,
penetrante); curar 2 ferimentos com ervas.

Oxum (impeto: envolver): purificar agua; curar 2 ferimentos com
agua; +1 adiante para Sacar uma Pessoa; estabelecer uma
influéncia para Manipular alguém, conferir +1 temporario para
presenca (ou -marcado); tornar fértil.

Xangb (impeto: comandar): produzir reldampagos (dano 2 em um
alvo ou dano 1 em uma area, distante); aticar fogo (+1 dano e
explode); +1 adiante para Sacar uma Pessoa; atacar com
machado invisivel (dano 3, corpo a corpo, poderoso)

O Povo de Santo

Seus ensinamentos conquistaram um grupo de admiradores
(quantidade: razoavel). Eles o consideram seu lider espiritual e,
embora nao sejam fanaticos a ponto de abandonar suas vidas por
vocé, dao grande valor a sua orientacéo e o tratam muito afeto.
Quem sao eles? Escolha um grupo abaixo e selecione duas sobras e
um aperto. A isso, adicione +desercao como aperto.

O Uma rede clandestina de cativos
sobras:
 osofrimento faz com que vocés se conectem (+ sintonia)
* eles formam uma rede de solidariedade (+1 comida)
* suas raizes compartilhadas os tornam fortes (+orgulho)
apertos:
* suasaude é fragil (+doenca)
* seus senhores sao particularmente severos (+desespero)
* eles sao toscos, desconfiados e perversos (+selvageria)

O Irmaos do quilombo
sobras
« eles estabeleceram raizes (+1 comida)
« eles sao habeis artesaos (+1 escambo)
¢ aconquista da liberdade os tornou fortes (+orgulho)
apertos:
« eles nao cultivam habitos de higiene (+doenca)
* eles sao toscos, desconfiados e perversos (+selvageria)
« eles sentem que vocé tem um compromisso moral com eles
(+julgamento -desercao)

TRALHA INICIAL

Vocé comeca com colares de contas, um cachimbo, blzios e o que quer
que o culto cotidiano do seu orixa exija, totalizando 1 escambo.

MOVIMENTOS ADICIONAIS

O Caminhos Abertos

Quando rolar Recompensas, independentemente do resultado, vocé
sempre esta em Sintonia com seus seguidores, mesmo que isto nao
esteja listado como uma sobra de sua comunidade.

O Patua

O axé de seu orixa lhe confere uma protecdo equivalente a uma
armadura 1.

O Calejado
Quando vocé tenta negociar ou manipular alguém, role +intuicdo ao
invés de +presenca

O Predestinado
Quando rolar Recompensas, use +intuicdo ou invés de +presenca.

O Almalavada
Dispense o ritual de purificacdo em Incorporacdo. Ao invés disso, role
no principio da sessao.

O Montaria

Quando rolar Incorporacéo, os outros jogadores, inclusive o mestre,
recebem em conjunto a mesma quantidade de trunfos que vocé.
Quando acharem que vocé esta agindo de acordo com o impeto de um
orixa qualquer, eles podem gastar esses trunfos para que vocé o
incorpore.

sobras:

Seguidores N N
NN

escambo comida orgulho

apertos: quantidade:

MOVIMENTOS RELACIONADOS

Recompensas

Se o sua comunidade esta segura e sua lideranca é indiscutivel,
no comeco da sessao role +presenca. Com 10+, vocé tem sobras,
disponiveis para as necessidades da sessao. Com 7-9 vocé tem
sobras, mas escolha um aperto. Em uma falha, ou caso sua
posicao seja desafiada, ou ainda se sua comunidade estiver
sofrendo, ela passara por um aperto. O que sobras ou apertos
representam depende da composicao de sua comunidade.

Sintonia

Quando vocé esta em sintonia com seus seguidores, pergunte a
eles qual é a atitude mais acertada a se tomar e o Mestre vai lhe
dizer. Se vocé tomar aquela atitude, receba +1 para qualquer
rolagem naquele sentido. Se vocé tomar a atitude sugerida mas
nao alcancar o que pretendia, receba +1 moral.

Festival

Quando vocé lidera seus seguidores na organizacdo de um

festival para celebrar sua cultura, role +orgulho. Com um acerto,

sua influéncia cresce, atraindo mais pessoas para o seu rebanho.

Além disso, com 10+ escolha duas das opgdes abaixo, e com 7-9,

escolha uma:

« Ignore a rolagem de Recompensas na proxima sessao: a sobra esta
garantida sem apertos.

¢ Escolha um novo rétulo de sobra, de qualquer lista: ele sera
valido na proxima sessao.

¢ Vocé conseguiu mudar a mentalidade do seu povo: substitua um
rétulo de aperto por outro de qualquer lista.

¢ Com uma falha, ignore a rolagem de Recompensas na proxima
sessdo: o aperto esta garantido!

o que os rétulos significam:

comida: quando houver sobra, vocé pode dispor dessa quantidade. (1
unidade é suficiente para alimentar um grupo pequeno por um més)

desercao: em um aperto o nimero deles diminui.

doenga: em um aperto uma doenca se instalou e vocé esta exposto.
escambo: representa bens que podem ser trocados, quando houver sobra
vocé pode dispor dessa quantidade.

julgamento: em um aperto eles vao colocar a culpa em vocé e vao agir.

orgulho: representa a auto-estima de um grupo, o que o mantém coeso.
Quando houver sobra, isso pode ser usado em um Festival.

selvageria: em um aperto os fundamentos basicos da vida em sociedade
caem por terra.

sintonia: quando houver sobra vocé tem acesso ao movimento Sintonia.

violéncia: quando houver sobra eles celebram com demonstracdes de
violéncia.

A consideravel (~150 pessoas)

© muitos (~75 pessoas)
razoavel (~30 pessoas)
poucos (~12 pessoas)

quantidade de fiéis:



MOVIMENTOS ESPECIAIS

Ferimentos (invertido)

Quando sofrer ferimentos, role

+dano sofrido (descontando

armadura, se houver). Com 10+ o

Mestre escolhe 1:

* Vocé esta fora de acao:
inconsciente, preso, desorientado
ou em panico.

* E pior do que parecia, receba +1
dano adicional.

Com 7-9, escolha:

* Vocé é derrubado.

* Vocé solta ou derruba o que quer
que esteja segurando.

* Vocé perde de vista algo ou
alguém que esteja vigiando.

* Vocé deixa de perceber algo
importante.

Com 6- 0 Mestre pode escolher uma

opcao da lista acima, mas isso

implicaem -1 dano.

Doenca (invertido)

Quando vocé é exposto a uma
doencga, role +contagio. Com um
acerto, vocé esta infectado, marque
1 ponto. Com 10+ todos os sintomas
se manifestam, agora.

Ao final da sessao, sua doenca gera
contagio para personagens que
tiveram contato com vocé. Além
disso, se nao tratada, ela piora: +1
doenca.

Nasci Sabendo (acesso restrito)
Quando vocé consulta seus
conhecimentos a respeito de
alguma coisa, role +nocdo. Com um
acerto, vocé percebe ou sabe de
algo que ainda nao foi revelado.
Com 10+ vocé diz o que é. Com 7-9
o Mestre lhe diz o que é. Com 6-
vocé também diz o que é, mas
aquilo pode ou nao ser verdade. Em
todo caso, o Mestre podera lhe
perguntar como vocé sabe daquilo.

MOVIMENTOS RELACIONADOS

Nas maos do Pajé

Quando vocé se submete a um ritual
de Pajelanca envolvendo um poder
forte, role +casca. Com 10+ vocé se
mantém no controle. Com 7-9 o pajé
escolhe: vocé recebe a condicdo
associada aquela substancia em
carater prolongado ou perde o
controle. Com uma falha, a natureza
estanocontrole.

Brincando com Fogo

Quando vocé tenta usar uma fonte de
poder forte sem o acompanhamento
de um pajé, role +casca. Com um
acerto vocé consegue acessar aquele
poder. Com 10+ escolha 2, com 7-9,
escolhaum:

* Obter um efeito positivo;

* Nao receber a condicéo continua;

* Manter o controle;

Independente do resultado, entram
em acao os efeitos colaterais,
temporariamente.

Recompensas

Se o sua comunidade esta segura e
sua lideranca € indiscutivel, no
comeco da sessao role +presenca.
Com 10+, vocé tem sobras,
disponiveis para as necessidades da
sessao. Com 7-9 vocé tem sobras,
mas escolha um aperto. Em uma
falha, ou caso sua posicao seja
desafiada, ou ainda se sua
comunidade estiver sofrendo, ela
passara por um aperto. O que sobras
ou apertos representam depende da
composicao de sua comunidade.

Sintonia

Quando vocé esta em sintonia com
seus seguidores, pergunte a eles
qual é a atitude mais acertada a se
tomar e o Mestre vai lhe dizer. Se
vocé tomar aquela atitude, receba
+1 para qualquer rolagem naquele
sentido. Se vocé tomar a atitude
sugerida mas ndo alcancar o que
pretendia, receba +1 moral.

Festival

Quando vocé lidera seus seguidores
na organizacao de um festival para
celebrar sua cultura, role +orgulho.
Com um acerto, sua influéncia
cresce, atraindo mais pessoas para
o seu rebanho. Além disso, com 10+
escolha duas das opgoes abaixo, e
com 7-9, escolha uma:

* Ignore a rolagem de Recompensas
na proxima sessao: a sobra esta
garantida sem apertos.

Escolha um novo rétulo de sobra,
de qualquer lista: ele sera valido
na proxima sessao.

* Vocé conseguiu mudar a
mentalidade do seu povo:
substitua um rotulo de aperto por
outro de qualquer lista.

Com uma falha, ignore a rolagem
de Recompensas na proxima
sessao: o aperto esta garantido!

MOVIMENTOS BASICOS

Na Pressao
Quando vocé tomar uma atitude
apesar do perigo ou em uma situacao
tensa, role +calma. Com 10+ vocé
consegue. Com 7-9 vocé vacila: o
Mestre vai lhe oferecer um resultado
pior, uma barganha dificil ou uma
escolha desagradavel.
Ameacar
Quando vocé tenta intimidar alguém
para conseguir o que quer, role +casca.
Com 10+ eles escolhem fazer o que
vocé quer ou sofrer as consequéncias.
Com 7-9 eles ainda tem que decidir,
mas também podem escolher:
* recuar cuidadosamente e

depois fugir,
* se proteger de sua ameaca (e

vocé recebe -1 adiante),
¢ dar em troca algo que eles

pensam que vocé quer,
e dizer o que vocé quer escutar.

Sair naPorrada
Quando vocé apela para a violéncia
corpo-a-corpo para causar dano ou
obter algo a forca, role +casca. Com
um acerto, vocé consegue o que quer,
mas pode ter troco. Com 10+, escolha:
* vocé sai ileso,
* vocé causa um ferimento
terrivel (+1 dano),
* vocé assusta seu inimigo (+1
adiante).
Atirar
Quando vocé usa uma arma para atacar
a distancia, role +jeito. Com 10+ vocé
causa dano e permanece protegido.
Com 7-9 vocé escolhe entre um ou
outro. Independente do resultado,
gaste um disparo.

Sobrevivéncia

Quando vocé procura por comida no

Sertao, role de acordo com o método

escolhido:

* Procurando frutos, raizes, mel ou
usando armadilhas, role +nocao,

® Pescando, role +calma,

* Cacando, role +jeito,

Com 10+, vocé é capaz de alimentar a

si mesmo mais um pequeno grupo de

pessoas. Com 7-9 vocé tera que gastar

mais tempo, empregar mais recursos,

arriscar-se, ou tera o suficiente para

apenas uma pessoa.

Visao

Quando vocé pedir a um poder

superior por orientacao, role

+intuicdo. Com um acerto, o Mestre

lhe dira alguma coisa nova e

interessante sobre a presente

circunstancia. Com 10+ ele lhe dara

detalhes. Com 7-9 ele lhe dara

apenas uma impressao. Conte, entao,

0 que vocé viu!

Negociar/Manipular

Quando oferecer 1 escambo por algo,

ou quando usar sua influéncia sobre

alguém para manipula-lo e conseguir o

que quer, diga-lhes o que é e role

+presenca.

para personagens do Mestre:

Com um acerto eles aceitardo sua

oferta ou pedirao uma promessa antes

de ceder. Com 10+ fica a seu critério
satisfazer essa oferta ou cumprir essa

promessa mais tarde, mas se vocé o

fizer receba +1 moral. Com 7-9 eles vao

pedir mais do que vocé esta
oferecendo ou vao pedir algo mais
concreto em troca.

para personagens de jogador:

Com um acerto, eles escolhem o que

querem fazer. Eles podem:

* Rejeitar, e neste caso eles estao Na
Pressd@o. Além disso, com 10+ eles
recebem -1 adiante com vocé.

® Aceitar, e neste caso: com 10+ eles
recebem +1 moral e com 7-9 eles
podem tomar 1 ficha de moral sua.

Sacar uma Pessoa

Quando vocé observa atentamente

uma pessoa em uma situacao tensa,

role +intuicdo. Com 10+ vocé tem 3

trunfos. Com 7-9, 1 trunfo. Enquanto

vocés estiverem interagindo, gaste
seus trunfos para fazer perguntas ao
jogador:

* Seu personagem esta falando a
verdade?

* O que seu personagem esta
sentindo?

* O que seu personagem
pretende fazer?

* O que seu personagem gostaria
que eu fizesse?

* Como eu convenceria seu
personagem a ?

Sacar um Lance
Quando vocé procura por informacdes
que nao sao Gbvias, role +nocao. Com
10+ faca ao Mestre 3 das perguntas
listadas abaixo. Com 7-9 , faca 1. De
qualquer forma, receba +1 adiante
quando agir de acordo com as
respostas.

* O que aconteceu aqui
recentemente?

* O que esta para acontecer
aqui agora?

* O que eu deveria procurar por
aqui?

* O que eu considero Util ou
valioso aqui?

* Quem realmente esta no
controle aqui?

* 0 que nao é realmente o que
parece aqui?
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Um personagem de Sertao Bravio, por Joao Pedro Torres.

Yush& Kuru, a velha roxa, nos ensinou todos os remédios da mata. Ela
ensinou os antigos, que ensinaram os seus filhos, até chegar no meu avéd, que
me ensinou. Mas ndo era s6 de remédio que a velha conhecia, ela sabia quais
eram os venenos para enfeiticar e matar. Se ela tinha inveja de uma moga
bonita, enfeiticava ela para ficar doente. Se um homem mexia com ela, ela
dava um jeito de envenena-lo. Um dia descobriram seu segredo e ela teve que
fugir. Mas néo adiantou, foram atras dela e a mataram. Meu avé me contou
essa historia para que eu tivesse juizo em usar o que ele me ensinou, era para
ajudar as pessoas. Mas se precisar fugir, ele também me ensinou um jeito.

Meu nome é

Eu vou...

* acrescentar a nossa tradicao a historia de um grande feito.
» descobrir a verdade sobre algo novo.

¢ ganhar a confianca dos que vém de fora.

Eu posso...

« guia-los através dos mistério desta terra.
* mostrar o mundo sob outra perspectiva.
* torna-los fortes.




MOVIMENTOS DO PAJE

Mae Natureza

Vocé é portador de um conhecimento ancestral acerca das
propriedades medicinais e utilitarias da fauna e flora locais, essas
sdo suas fontes de poder, e vocé sempre sabe como encontrar,
extrair e aplicar essas substancias. Vocé pode dizer que Nasceu
Sabendo quando se tratar desse assunto.

Nao tao facil

Quando vocé procura por uma planta ou animal incomum naquela
regiao, role +nocdo. Com 10+ vocé sabe onde ir e encontra o que
quer. Com 7-9, o mestre escolhe:

* Vocé precisa da ajuda de alguém que conheca melhor a regiao.
 Vocé encontra algo parecido, que pode servir.

* Sera preciso viajar para encontrar aquilo.

Pajelanca

Quando vocé emprega os poderes da natureza conforme seu
conhecimento, para beneficio proprio ou de outra pessoa, escolha
uma fonte de poder e role +nocdo. Com um acerto o usuario acessa
todo o poder daquela fonte. Com 7-9 também entram em ac&o os
efeitos colaterais, que sao temporarios. Com uma falha, o poder
ainda age sobre o usuario, mas a sua propria maneira.

Em caso de poderes fortes, sempre que o usuario nao for o proprio
Pajé, ele esta Nas mdos dele. Caso um ndo-iniciado tente usar uma
fonte de poder forte sem o acompanhamento de um pajé, ele esta
Brincando com Fogo.

*Vide verso para os movimentos relacionados.

Tribo

Vocé é o lider espiritual de sua tribo, uma posicdo prestigiada mas

que também carrega muitas responsabilidades. Seus seguidores

dependem de vocé para lhes guiar em seguranca pelos mistérios do

mundo. Seu comportado depende da visao de mundo de suas

tradicoes, como elas sao? Escolha abaixo uma sobra e um aperto

(vocé comega com uma quantidade razoavel de seguidores). Aisso,

adicione +1 comida como sobra e +julgamento como aperto.

As tradicoes de seus antepassados...

sobras:

* sao vividas no cotidiano (+sintonia, quantidade: muitos)

* s3o0 respeitadas com reveréncia (+orgulho)

* o0s ajuda a tirarem o maximo proveito da terra (+escambo)

apertos:

* sao consideradas antiquadas (-julgamento +desercao,
quantidade: poucos)

* ja nao sao suficientes para manter a ordem social (+selvageria)

* sdo tolerantes quanto a presenca do homem branco (+doenca)

*Vide verso para os movimentos relacionados.

Seguidores N N
sobras: U U

escambo comida orgulho
apertos: quantidade:

FONTES DE PODER

Fortes

Aliados poderosos, sao respeitados como guias espirituais por sua capacidade
transcendente. Produzem Visdo e permitem acessar o plano astral, cada qual a
sua maneira.

e Jurema, a arvore da eternidade. Sua raiz é raspada, deixada de molho e
macerada para depois ser misturada no cauim. Bebida em um ritual secreto,
provoca o rompimento das fronteiras da mente e do tempo. Poderes: permite
comunicacao telepatica, aciona Sacar um Lance com sucesso automatico,
aciona Nasci Sabendo para eventos do passado; confere +1 prolongado para
presenca (ou -marcado); impeto: entorpecer; efeitos colaterais:
embriaguez, desidratacao, ressaca, +debilitado.

Kamba, o sapo purgante. Asecrecéo raspada de sua pele é aplicada na ferida
aberta com a ponta de um graveto em brasa. Conduz ao plano astral através
de uma percep¢ao amplificada da realidade. Poderes: confere +1 prolongado
para jeito (ou -deficiente), elimina venenos e feiticos; impeto: purgar;
efeitos colaterais: enjoo, desinteria, calor, +nervoso.

Lirio, a erva-do-diabo. Suas folhas tem propriedades medicinais, como um
poder fraco, podendo curar 1 ferimento. Mas suas partes mais poderosas sao a
raiz e as sementes, que maceradas e processadas em um ritual complexo,
resultam em uma pasta que pode ser bebida ou aplicada a pele, conforme o
resultado desejado. Conduz ao plano astral distorcendo a realidade.
Poderes: Confere +1 prolongado para casca (ou -debilitado), aciona Sacar um
Lance com sucesso automatico; impeto: dominar; efeitos colaterais: sono
profundo, desidratacao, paranoia, +inseguro.

Mariri, o cipd divino. Componente principal de uma bebida que inclui outras
ervas e que é consumida em um longo ritual. Conduz ao plano astral através
de uma jornada de auto conhecimento. Poderes: revela um pressagio,
confere +1 prolongado para calma (ou -nervoso); impeto: oprimir; efeitos
colaterais: nauseas, vomitos, diarréia e delirios, +confuso.

Parica, a arvore dos feiticeiros. Um rapé elaborado a partir das suas sementes
trituradas, ou da resina que escorre do tronco descascado, é aspirado pelo
nariz usando-se um canudo feito do osso de uma ave pernalta. Poderes:
permite enxergar e se comunicar no plano astral, confere +1 prolongado para
nocao (ou -confuso), cura 2 pontos de doenca; impeto: agitar; efeitos
colaterais: sangramento das mucosas do nariz e da boca, +nervoso.

Urupés, os cogumelos magicos. Secos por meses, sdo fumados em um
cachimbo especial. Conduz ao plano astral descolando o espirito do corpo.
Poderes: permite o movimento livre e a comunicacao no plano astral, confere
+1 prolongado para intuicdo (ou -inseguro); impeto: desorientar; efeitos
colaterais: paralisia, parandia, +confuso.

Fracos

Remédios e estimulantes reverenciados como presentes dos céus. Nao
considere esta lista como definitiva.

* Anda-acu, o fruto purgante. Ingerido, pode curar 1 ponto de doenca
nauseante. Impeto: purgar; efeitos colaterais: enjoo, diarréia.

Caapia, a erva-de-cobra. Suas raizes amassadas sao colocadas sobre uma
picada para eliminar um veneno e sua infusao pode curar 1 ponto de
doenca nauseante. Impeto: dissolver; efeitos colaterais: vomitos, azia,
diarréia, hemorragia.

Copaiba, Capebe, Cabretiva ou Macaranduba, arvores cicatrizantes.
Suas folhas ou o 6leo extraido de sua madeira, aplicados em emplastros
sobre machucados curam 1 ferimento. impeto: endurecer; efeitos
colaterais: inchaco, infeccdo.

Guaran4, o fruto abencoado. A ingestao de seu suco pode curar 1 ponto
de doenca debilitante e conferir +1 casca temporario. impeto: agitar;
efeitos colaterais: insonia, +confuso temporario.

Ipadu, a folha sagrada. Pode ser mascada pura ou acompanhada de
resina. Elimina fome; elimina dor, +1 temporério para casca (ou -
debilitado). Queimada pode revelar um pressagio. Impeto: anestesiar;
efeitos colaterais: insensibilidade, +nervoso temporario.

Jatoba, arvore do equilibrio. O cha de suas folhas, cascas e sementes
pode curar 1 ponto de doenca respiratoria. impeto: pacificar; efeito
colateral: demora.

Jurubeba, erva fortificante. E preparada em forma de infusao. Cura 1
ponto de doenca febril. impeto: apertar; efeitos colaterais: nauseas,
voémitos, diarréia, colicas

Mel, o prémio dos corajosos, pode ser aplicado sobre feridas para
recuperar 1 ferimento ou ingerido para curar 1 ponto de doenca
respiratoria ou febril. Impeto: adocar; efeitos colaterais: infeccao ou
demora.

Petyma, o fumo purificador. Suas folhas secas podem ser mascadas,
enroladas em cigarros, trituradas para serem aspiradas em forma de
rapé ou queimadas em cachimbos ritualisticos. Pode eliminar
encantamentos e conferir +1 temporario para intuicdo (ou -inseguro).
Impeto: viciar; efeitos colaterais: tosse; doenca respiratoria

Sangue, humano ou animal, extraido ainda quente com cortes limpos e
precisos e aplicado sobre ferimentos. Cura o equivalente ao dano
aplicado ao doador e aciona Sacar uma Pessoa com o doador com sucesso
automatico. Impeto: contaminar; efeitos colaterais: contagio, demora.

TRALHA INICIAL

Vocé comeca com um Maraca, uma ferramenta essencial para atuar

no plano astral. Onde vocé o conseguiu?

* Vocé mesmo o fabricou, durante seu ritual de iniciacao.

* Foi herdado de seu mestre quando ele lhe transmitiu o cargo de
Pajé.

Escolha uma arma:

* Cajado (dano 1, corpo a corpo)

* Arco e Flecha (dano 1, longo, infinito)

Por fim, vocé possui uma pequena horta onde cultiva suas proprias

plantas de poder, domesticadas para o seu uso. Escolha 1 vegetal de

poder forte e 3 de poder fraco. Quando utilizar suas proprias fontes de

poder em Pajelanca, trate todo resultado 7-9 como 10+.

MOVIMENTOS ADICIONAIS

O Percepgao Extrassensorial

Vocé adquiriu uma percepcao especial do que se passa no plano astral,
agora vocé pode sempre pressentir anormalidades sutis.

O LégicaAncestral

Quando rolar Recompensas, use +noc¢ao ou invés de +presenca

O Veneno

Quando vocé prepara um veneno usando uma fonte de poder,

escolha um efeito colateral e uma forma de aplicacao:

¢ no sangue: precisa ser aplicado a uma arma ou diretamente em
um corte.

* ingerido: a vitima tem que comer ou beber o veneno.

Quando a vitima é envenenada, ela recebe imediatamente aquele

efeito.

O Transformacgao

Escolha um animal e uma fonte de poder forte. Quando vocé
acessar o poder daquela fonte, vocé pode se transformar
temporariamente naquele animal. Vocé perde as capacidades da
forma humana mas mantém sua mente e recebe novas habilidades
de acordo com o animal escolhido (exceto capacidades venenosas
ou magicas).

O Efeito Estendido

Escolha um poder para ser seu aliado. Quando for bem sucedido em
uma Pajelanca com ele, ao invés de acessar todos os poderes de
uma vez, receba 3 trunfos. Depois, gaste seus trunfos para acessar
os poderes quando lhe for conveniente.




MOVIMENTOS ESPECIAIS

Ferimentos (invertido)

Quando sofrer ferimentos, role

+dano sofrido (descontando

armadura, se houver). Com 10+ o

Mestre escolhe 1:

* Vocé esta fora de acao:
inconsciente, preso, desorientado
ou em panico.

* E pior do que parecia, receba +1
dano adicional.

Com 7-9, escolha:

* Vocé é derrubado.

* Vocé solta ou derruba o que quer
que esteja segurando.

* Vocé perde de vista algo ou
alguém que esteja vigiando.

* Vocé deixa de perceber algo
importante.

Com 6- 0 Mestre pode escolher uma

opcao da lista acima, mas isso

implicaem -1 dano.

Doenca (invertido)

Quando vocé é exposto a uma
doencga, role +contagio. Com um
acerto, vocé esta infectado, marque
1 ponto. Com 10+ todos os sintomas
se manifestam, agora.

Ao final da sessao, sua doenca gera
contagio para personagens que
tiveram contato com vocé. Além
disso, se nao tratada, ela piora: +1
doenca.

Nasci Sabendo (acesso restrito)
Quando vocé consulta seus
conhecimentos a respeito de
alguma coisa, role +nocdo. Com um
acerto, vocé percebe ou sabe de
algo que ainda nao foi revelado.
Com 10+ vocé diz o que é. Com 7-9
o Mestre lhe diz o que é. Com 6-
vocé também diz o que é, mas
aquilo pode ou nao ser verdade. Em
todo caso, o Mestre podera lhe
perguntar como vocé sabe daquilo.

MOVIMENTOS BASICOS

Na Pressao

Quando vocé tomar uma atitude
apesar do perigo ou em uma situacao
tensa, role +calma. Com 10+ vocé
consegue. Com 7-9 vocé vacila: o
Mestre vai lhe oferecer um resultado
pior, uma barganha dificil ou uma
escolha desagradavel.

Ameacgar

Quando vocé tenta intimidar alguém

para conseguir o que quer, role +casca.

Com 10+ eles escolhem fazer o que

vocé quer ou sofrer as consequéncias.

Com 7-9 eles ainda tem que decidir,

mas também podem escolher:

* recuar cuidadosamente e
depois fugir,

* se proteger de sua ameaga (e
vocé recebe -1 adiante),

* dar em troca algo que eles
pensam que vocé quer,

¢ dizer o que vocé quer escutar.

Sair na Porrada

Quando vocé apela para a violéncia

corpo-a-corpo para causar dano ou

obter algo a forga, role +casca. Com

um acerto, vocé consegue 0 que quer,

mas pode ter troco. Com 10+, escolha:

* vocé sai ileso,

* vocé causa um ferimento
terrivel (+1 dano),

* vocé assusta seu inimigo (+1
adiante).

Atirar

Quando vocé usa uma arma para atacar

a distancia, role +jeito. Com 10+ vocé

causa dano e permanece protegido.

Com 7-9 vocé escolhe entre um ou

outro. Independente do resultado,

gaste um disparo.

Sobrevivéncia

Quando vocé procura por comida no

Sertao, role de acordo com o método

escolhido:

* Procurando frutos, raizes, mel ou
usando armadilhas, role +nocao,

* Pescando, role +calma,

* Cacando, role +jeito,

Com 10+, vocé é capaz de alimentar a

si mesmo mais um pequeno grupo de

pessoas. Com 7-9 vocé tera que gastar

mais tempo, empregar mais recursos,

arriscar-se, ou tera o suficiente para

apenas uma pessoa.

Visao

Quando vocé pedir a um poder

superior por orientacao, role

+intuicao. Com um acerto, o Mestre

lhe dira alguma coisa nova e

interessante sobre a presente

circunstancia. Com 10+ ele lhe dara

detalhes. Com 7-9 ele lhe dara

apenas uma impressao. Conte, entao,

0 que vocé viu!

Negociar/Manipular

Quando oferecer 1 escambo por algo,

ou quando usar sua influéncia sobre

alguém para manipula-lo e conseguir o

que quer, diga-lhes o que é e role

+presenca.

para personagens do Mestre:

Com um acerto eles aceitardao sua

oferta ou pedirdo uma promessa antes

de ceder. Com 10+ fica a seu critério
satisfazer essa oferta ou cumprir essa

promessa mais tarde, mas se vocé o

fizer receba +1 moral. Com 7-9 eles vao

pedir mais do que vocé esta
oferecendo ou véao pedir algo mais
concreto em troca.

para personagens de jogador:

Com um acerto, eles escolhem o que

querem fazer. Eles podem:

* Rejeitar, e neste caso eles estao Na
Pressdo. Além disso, com 10+ eles
recebem -1 adiante com vocé.

® Aceitar, e neste caso: com 10+ eles
recebem +1 moral e com 7-9 eles
podem tomar 1 ficha de moral sua.

Sacar uma Pessoa
Quando vocé observa atentamente
uma pessoa em uma situacao tensa,
role +intuicdo. Com 10+ vocé tem 3
trunfos. Com 7-9, 1 trunfo. Enquanto
vocés estiverem interagindo, gaste
seus trunfos para fazer perguntas ao
jogador:
* Seu personagem esta falando a
verdade?
* O que seu personagem esta
sentindo?
* O que seu personagem
pretende fazer?
* O que seu personagem gostaria
que eu fizesse?
* Como eu convenceria seu
personagem a ?
Sacar um Lance
Quando vocé procura por informacdes
que nao sao 6bvias, role +nocdo. Com
10+ faca ao Mestre 3 das perguntas
listadas abaixo. Com 7-9 , faca 1. De
qualquer forma, receba +1 adiante
quando agir de acordo com as
respostas.
* O que aconteceu aqui
recentemente?
0O que esta para acontecer
aqui agora?
O que eu deveria procurar por
aqui?
0 que eu considero Util ou
valioso aqui?
Quem realmente esta no
controle aqui?
0 que nao é realmente o que
parece aqui?
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Um personagem de Sertao Bravio, por Joao Pedro Torres.

Uma semana de tocaia, esperando para pegar aqueles desgracados. Estaria
tudo certo se aquele filho da mde ndo tivesse fugido pro mato. Néo tive
davida nenhuma em lhe acertar o lombo, se tivesse escapado para contar a
historia estariamos todos perdidos. NGo venha me falar em honra, isso ndo
existe quando sua vida estd em perigo. Quando seus companheiros
estiverem caidos no chdo, cuspindo sangue, quando sua mulher estiver
gritando e vocé estiver encolhido num canto, se mijando de medo, ai eu
quero ver se vocé ndo vai querer ter por perto alguém capaz de tomar uma
atitude.

Meu nome é

Eu vou...

¢ tomar o que é meu por direito.

» provar meu valor vencendo um desafio.
* dar meu sangue por uma causa honrada.

Eu posso...

* proteger seus bens, seu pessoal e sua vida.
« dar asua causa uma chance de vitéria.
 entregar as cabecas de seus inimigos.




MOVIMENTOS DO SOLDADO
Escolha 2:

O Casca Grossa
Vocé tem +1 armadura.

O Durao
Quando estiver Na Pressdo, role +casca ao invés de +calma

O Estrategista
Quando Sacar um Lance durante um combate, role com +1.

O Fatal

Escolha um grupo de armas. Sempre que causar ferimentos usando
uma delas, adicione +1 dano.

O Indomavel

Quando entrar em combate com armas, role +casca. Com 10+ vocé

tem 3 trunfos. Com 7-9, 2. Com uma falha vocé ainda tem um

trunfo, mas receba -1 adiante. Durante a batalha, gaste seus

trunfos para:

* Matar, incapacitar ou desarmar um PNJ que esteja a seu alcance
(escolha do Mestre).

* Redirecionar o ataque de um personagem dentro do seu alcance
paraoutro idem, ou para o vazio.

* Alcancar um personagem antes que ele tenha tempo de reagir.

« Ignorar todo o dano de um ataque direcionado a vocé.

O Mestre
Quando lutar desarmado, vocé causa dano 2 aoinvésde 1.

O Olhono Olho
Quando Sacar uma Pessoa durante um combate, role com +1.

O Perigoso

Depois de um ataque bem sucedido, role +presenca. Com 10+ vocé
tem 2 trunfos. Com 7-9, 1 trunfo. Gaste um trunfo para para fazer
contato visual com um PNJ presente, que vai travar ou hesitar,
ficando impedido de agir até que vocé rompa o contato. Com uma
falha, seus inimigos imediatamente o identificam como sua maior
ameagca.

O Protetor

Quando se posicionar para defender uma pessoa, objeto ou lugar

sob ataque, role + casca. Com 10+ vocé tem 3 trunfos, com 7-9, 2.

Com uma falha vocé ainda tem um trunfo, mas receba -1 adiante.

Enquanto permanecer na defensiva gaste seus trunfos para:

* Interceptar um ataque direcionado ao seu protegido. Ele nao
sofrera qualquer dano.

e Abrir as defesas do atacante, oferecendo a um aliado +1 adiante
contraele.

Além disso, se vocé usou pelo menos um trunfo e seu protegido for o

personagem de outro jogador, isso conta como um sacrificio: tome

1 moral dele.

O Valentao

Quando fizer ameagas para Manipular alguém, isso conta como
uma forma de influéncia, role com +casca ao invés de +presenca.

ARMAS

opcoes para qualquer arma:

robusto, ornamentado, municao em dobro

Armas Ancestrais

» Cajado (dano 1, corpo a corpo)

* Arcoe Flecha (dano 1, longo, infinito, op¢do: grande -1 alcance)
* Lanca/Azagaia (dano 2, corpo a corpo, arremesso, curto)

* Porrete/Tacape (dano 2, corpo a corpo)

Armas Cortantes

¢ Chicote (dano 1, perto, opcdo: afiado)

» Faca (dano 1, corpo a corpo, opcdo: afiada)

» Adaga (dano 2, corpo a corpo, arremesso, curto, op¢do: requintada)
» Facdo (dano 2, corpo a corpo, opcdo: afiado)

* Machado (dano 2, corpo a corpo, poderoso, arremesso, perto opcao:

grande -arremesso)
 Espada (dano 3, corpo a corpo, preciso, opcdo: afiada, requintada)
Armas de Fogo
cada uma inclui pélvora e municéo para 10 disparos.

* Bacamarte (dano 2, perto, area, recarga, op¢do: poderoso)

* Pistola/Garrucha (dano 2, curto, penetrante, recarga, opcoes:

dupla, requintada )
 Escopeta (dano 3, curto, poderoso, recarga, opcdo: requintada)
* Carabina (dano 2, médio, penetrante, recarga, op¢do: raiada)
* Mosquete (dano 3, longo, recarga, trambolho, op¢do: baioneta)
o que os rétulos significam:
alcance (m):
corpo a corpo (~1) < perto (~3) < curto (~15) < médio (~50) < longo (~150)
afiado: corta que é uma beleza, dano +1;
area: fere todos os que estiverem dentro de uma certa area;
arremesso: pode ser atirado em direcao a um alvo, o rotulo seguinte define o
alcance neste caso;
baioneta: uma ldmina encaixada na ponta do cano permite uso em combate
corpo a corpo, dano 2.
dupla: com dois canos vocé atira duas vezes antes de ter que recarregar;
grande: maior, mais pesado, mais dolorido, dano +1
infinito: despreze a contagem de municdo, sempre tem mais uma;
ornamentado: coberto por desenhos intrincados e impressionantes;
penetrante: atravessa armaduras, entao ignore-as;
poderoso: o impacto faz um belo estrago e pode derrubar um homem;
preciso: recompensa ataques cuidadosos, use +jeito ao invés de +casca;
muni¢do em dobro: para quando ndo houver um paiol no caminho;
raiada: sua precisdo é aprimorada, ampliando o alcance para longo;
recarga: demora um pouco para preparar um segundo disparo;
requintada: arma fina, de qualidade superior, vale mais que 1 escambo;
robusto: feito para durar, dificilmente quebra.
trambolho: muito grande para passar despercebida ou ser usada em espacos
apertados, role com -1 para Atirar perto

TRALHA INICIAL
Primeiro, escolha sua origem:

O Uma pequena comunidade perdida no Sertdo: vocé é um
guerreiro respeitado e admirado, talvez um veterano ou um
jovem talentoso. Seus companheiros sempre lhe darao ouvidos
e farao o que estiver ao seu alcance para lhe ajudar. Se chegar a
esse ponto, eles podem ser considerados como um bando
(pequeno, dano 2, armadura 0). Vocé recebe uma Arma
Ancestral extra, para emergéncias.

O A civilizacdo: vocé tem um posto em algum fim de mundo e
recebe a porcaria de um soldo. Vocé tem o rabo preso com a
administracao da col6nia, mas tem o melhor equipamento: um
colete de couro rigido (armadura 2), uma opgao extra para uma
de suas armas e equipamento de viagem. Suas posses sao
modestas (2 escambos).

O Melhor néo tocar nesse assunto: o importante é que vocé ja esta
aqui ha bastante tempo para saber se virar sem precisar de
ajuda. Vocé veste um gibdo surrado (armadura 1), carrega
algum equipamento de viagem e uns trocados (1 escambo).

Agora, escolha suas armas. Tenha bom senso: se vocé escolher algo

que seu personagem nao deveria ter acesso € bom ter uma boa

explicacao.

¢ duas armas ancestrais, uma opcao e mais um movimento
adicional.

* uma arma cortante, uma arma ancestral mais duas opgoes.

* duas armas cortantes com uma opcao.

* uma arma de fogo, uma arma cortante mais uma opcao.

 duas armas de fogo

* uma arma de fogo com uma opcao

ANOTACOES



REGRAS PARA O MESTRE DANO E FERIMENTOS

Objetivos O valor de dano produzido por uma arma esta indicado em sua
* Fazer com que a Terra de Santa Cruz pareca real. listagem. Para outras fontes de dano, escolha um valor dessa lista:
* Tornar a vida dos personagens dos jogadores emocionante. 0: agarrdes, puxdes, imobilizacdes, criancas atirando pedras.
* Jogar pra ver o que acontece. 1: golpes, quedas de mau jeito, adultos atirando pedras; pequenas
Sempre queimaduras, insolacao e a maioria das pequenas armas.
* Descreva a situacao. 2: cair de costas de uma arvore ou do telhado ou de um cavalo, a
* Siga os principios. maioria das armas brancas e algumas armas de fogo;
* Siga as regras. 3: as armas mais mortais, a queda de um penhasco;
* Explore sua preparacao. 4: uma explosao, cair de cabeca.
* Seja sincero. 5: um tiro de canhao, ser desmembrado ou amarrado a um barril de
Principios polvora. .
» Faca com que eles se sintam la. Sempre ignore armaduras em caso de queda ou explosé@o.
« Construa e explore o cenario a medida que joga. Os personagens dos jogadores sofrem dano quando:
 Crie dilemas interessantes, e nao tramas interessantes. « rolam 7-9 em Na presséo e o perigo iminente pode machucar,
* Dirija-se aos personagens, ndo aos jogadores. « rolam 7-9 em Sair na Porrada ou Atirar e seu oponente esta <
« Disfarce seus movimentos com ficcao. disposto e é capaz de revidar. s
* Nunca revele seu movimento. ¢ o resultado do movimento realizado pelo personagem de outro %
* N&o se apegue as suas idéias ou aos seus personagens. jogador resulta em dano direcionado a ele, ou 8
* D& um nome, uma motivacéo e um medo para todos os seus * é a sua vez de realizar um movimento e vocé decide Causar Dano. }%
. E:gsaoggggeﬁias provocativas e elabore em cima delas. Entao eles subtraem dg dano o valor de sua armadura, se houver (a 4
¢ Responda com malicia e, de vez em quando, com um prémio. menos que o dano s€ja penetrante), marcam o resultado em Seu o
« Seja um fa dos personagens dos jogadores. crqnpmgtro de Ferimentos e rolam Ferimentos para efeitos 2
* Pense também fora de cena. adicionais. .§
* Na davida, deixe os jogadores decidirem, Ferimentos até o segundo segmento do crondmetro curam-se §
¢ Na duvida, deixe seus personagens decidirem. naturalmente com o tempo, vocé decide quando. Quando ultrapassam
* Na duvida, crie um cronémetro. o terceiro segmento os jogadores pode optar por assumir uma
* Na duvida, escreva uma questao. debilidade qualquer (mas mantendo marcado o terceiro segmento). A g
Seus Movimentos part_n" dai, cadg novo ferimento pode ser convertido em uma nova &
- debilidade. Ferimentos marcados a partir do quarto segmento pioram ¢
Informacées: . N -y s S
« Revelar uma verdade desagradavel. com o tempo, catzjendlo tambe[n a voc‘ehdec(;dlr..lQuando~ o ultimo g
 Dar sinais de uma ameaca iminente. segmento é marcado eles estarao mortinhos da silva, a nao ser que g
AU L recebam atencao imediata. =
* Mostrar como alguma coisa € precaria. ; T
* Revelar algo incrivelmente belo. Quando um PNJ recebe ferimentos: Z
Escolhas: 1: dano aparente, dor, concussao. §
« Oferecer uma tentacio. 2: feridas abertas, perda de consciéncia, dor incapacitante,
« Colocar alguém confra aparede. fraturas, choque. Provavelmente fatal. 4
* Permitir, mas com uma consequéncia. 3: metade das vezes significa morte instantanea, ou entao E
Consequéncias: fenme'ntos terriveis, choque: e morte iminente. o
« Causar dano. 4: morte instantanea, se eles tiverem sorte. E
« Avancar uma doenca. 5: sangue, muito sangue. S
* Tirar seus recursos. Quando um bando sofre danos: S
° Voltar’seus movimentos contra eles. 1: alguns feridos, um ou dois seriamente feridos, nenhuma baixa. 8
* Separa-los. Eles debandam se nao houver um lider. S
* Reuni-los. 2: muitos feridos, varios seriamente feridos, uma ou duas baixas. B
* Mostrar o lado ruim de algo que eles tém. Eles debandam se seu lider for fraco E ausente. &
* Dar oportunidade para alguma habilidade especial. 3: ferimentos abundantes, muitos sérios e muitas baixas. b
ou escolha um movimento de uma ameaca Eles debandam se seu lider for fraco OU ausente. E
E também 4: ferimentos sérioslem abundancia, grandes baixas. Eles debandam ‘g
« Faca mapas loucamente. mesmo com um lider forte e presente. E
« Devolva questdes para quem pergunta, ou para o grupo. 5: poucos sobreviventes, a maioria feridos, nenhuma lealdade. g
* De vez em quando, interrompa a acao para descrever detalhes. Lideres e membros destacados recebem o mesmo dano que seu bando, £
* Quando necessario, avance no tempo para a proxima cena anao ser que estejam deliberadamente se protegendo e deixando que g
interessante, ou para resolver um movimento. eles lutem em seu lugar, nesse caso recebem -1 dano. O mesmo para §
* Passe para o proximo jogador na mesa, pergunte o que ele PJs com um papel menor no bando. =
fazia enquanto isso. Conduza narrativas em paralelo. s . @
« Faca pausas, siga seu ritmo. vide verso para como lidar com Doenc¢as g




MOVIMENTOS BASICOS

Na Pressao

Quando vocé tomar uma atitude apesar do perigo ou em uma situagao tensa,
role +calma.

Ameacar

Quando vocé tenta intimidar alguém para conseguir o que quer, role +casca.
Sair na Porrada

Quando vocé apela para a violéncia corpo-a-corpo para causar dano ou obter
algo a forga, role +casca.

Atirar

Quando vocé usa uma arma para atacar a distancia, role +jeito.
Sobrevivéncia

Quando vocé procura por comida no Sertao, role de acordo com o método
escolhido:

* Procurando frutos, raizes, mel ou usando armadilhas, role +nocéo,

® Pescando, role +calma,

* Cacando, role +jeito,

Visado

Quando vocé pedir a um poder superior por orientacao, role +intuicao.
Negociar/Manipular

Quando oferecer 1 escambo por algo, ou quando usar sua influéncia sobre
alguém para manipula-lo e conseguir o que quer, diga-lhes o que é e role
+presenca.

Sacar uma Pessoa

Quando vocé observa atentamente uma pessoa em uma situagao tensa, role
+intuicao.

Sacar um Lance

Quando vocé procura por informagdes que ndo sdo Obvias, role +nogao.

MOVIMENTOS ESPECIAIS

Ferimentos (invertido)

Quando sofrer ferimentos, role +dano sofrido.

Doenca (invertido)

Quando vocé é exposto a uma doenca, role +contagio.

Nasci Sabendo (acesso restrito)

Quando vocé consulta seus conhecimentos a respeito de alguma coisa,
role +nocao.

MOVIMENTOS ESPECIFICOS

usando substdncias perigosas do Pajé:

Nas maos do Pajé

Quando vocé se submete a um ritual de Pajelanca envolvendo um poder
forte, role +casca.

Brincando com Fogo

Quando vocé tenta usar uma fonte de poder forte sem o acompanhamento de
um pajé, role +casca.

liderando uma comunidade (politicaou religiosa):

Recompensas

Se o0 sua comunidade esta segura e sua lideranca é indiscutivel, no comego da
sessao role +presenca.

liderando Seguidores (religiosos apenas):

Sintonia

Quando vocé esta em sintonia com seus seguidores, pergunte a eles qual é a
atitude mais acertada a se tomar e o Mestre vai lhe dizer.

Festival

Quando vocé lidera sua comunidade na organizacao de um festival para
celebrar sua cultura, role +orgulho.

AMEACAS

Invasores

* Capitao do Mato (impeto: capturar e vender pessoas)

* Enxame de gente (impeto: consumir)

* Profeta (impeto: converter)

e Tirano (impeto: controlar)

* Posseiro (impeto: possuir terra)

* Conquistador (impeto: buscar e dominar)

Movimentos do Mestre para Invasores:

* Flanquear, encurralar ou cercar alguém.

* Atacar alguém subitamente, diretamente e com forga.

* Atacar alguém cuidadosamente, escondendo o jogo.

* Sequestrar algo ou alguém, para chantagear ou obter informagoes.
* Dar uma demonstracao de forca.

¢ Dar uma demonstracao de disciplina.

* Oferecer um acordo, exigindo uma concessao ou obediéncia.

* Tomar posse de um territorio: cercando, atacando ou fixando-se.
* Subornar os aliados de alguém.

 Estudar alguém cuidadosamente e atacar seu ponto fraco.

Sertao

* Vastidao (impeto: consumir recursos)

e Selva (impeto: frustrar a passagem)

e Frio (impeto: fragilizar)

e Calor (impeto: esgotar)

* Seca (impeto: negar agua)

* Tempestade (impeto: tornar tudo mais dificil)
* Alagado (impeto: impedir a passagem por terra)
* Rio (impeto: ser imprevisivel)

Movimentos do Mestre para o Sertdo:

* Picar e envenenar.

¢ Disseminar uma doenca.

* Revelar algo a alguém

¢ Demonstrar algo que todos possam ver

¢ Esconder algo

* Fechar o caminho

¢ Abrir caminho

* Mudar, alterar e reorganizar

¢ Oferecer um guia

* Apresentar um guardiao

¢ Vomitar algo

 Levar algo embora: perdido, gasto ou destruido.

Perrengues

* Desastre (impeto: produzir o caos)

* Epidemia (impeto: saturar uma populacéo)

¢ Condicao (impeto: expor pessoas ao perigo)

¢ Costume (impeto: promover e justificar violéncia)

¢ Desilusao (impeto: dominar a forca de vontade das pessoas)

e Sacrificio (impeto: destituir)

e Limites (impeto: empobrecer as pessoas)

Movimentos do Mestre para Perrengues:

¢ Alguém negligencia deveres, responsabilidades ou obrigacées.

¢ Alguém fica furioso.

¢ Alguém toma medidas autodestrutivas ou inuteis.

¢ Alguém vem pedir ajuda.

¢ Alguém vem em busca de consolo.

¢ Alguém foge em busca de solidao.

¢ Alguém proclama a calamidade como uma punigao divina.

¢ Alguém proclama a calamidade como sendo, na verdade, uma béncéao.
* Alguém se recusa ou nao consegue se adaptar as novas circunstancias.
¢ Alguém traz junto seus entes queridos.

Brutos

* Quadrilha (impeto: atacar qualquer um que esteja vulneravel)
* Vagabundos (impeto: consumir os recursos de alguém)

* Vigias (impeto: atacar quem quer que se destaque)

¢ Culto (impeto: atacar ou incorporar pessoas)

* Multidao (impeto: rebelar-se, queimar e cacar bodes expiatorios)
¢ Familia (impeto: cercear e proteger os seus)

Movimentos do Mestre para Brutos:

* Romper em violéncia aleatéria.

* Fazer uma investida coordenada e com um objetivo coerente.
¢ Contar casos (verdades, mentiras, alegorias, sermaes)

e Exigir consideragao ou tolerancia.

* Seguir cegamente ou desafiar uma autoridade.

* Apegar-se ou desafiar a razao.

¢ Dar uma demonstracao de solidariedade e poder.

* Pedir ajuda ou a participacao de alguém.

Pesadelos

* Feras

¢ Assombracoes

e Espiritos da Floresta

* Troca-Peles

veja a ficha de Pesadelos para movimentos e detalhes especificos.

DOENCAS E CONTAGIO

Um personagem pode contrair uma doenca quando:

« verifica-se, ao final da sessao, que ele teve contato com um
personagem doente;

* ele falha em uma interacdo com um personagem infectado e vocé
decide Avancar uma Doenca;

¢ quando é a sua vez de realizar um movimento e vocé opta por
Disseminar uma doenca, da ameaca Sertdo.

Ent&o, o jogador rola Doenca, utilizando como valor de contagio:

* a quantidade de doenca de outro personagem de jogador que o
infectou (considere o pior caso);

* a quantidade de segmentos marcados, na frente do jogo, no
crondmetro da ameaga que esta propagando a doenga, -1;

¢ 1, se ainda nao ha uma frente de jogo relacionada.

Uma vez instalada, a doenca vai progredir em 1 segmento:

¢ automaticamente, ao fim da sessao;

 quando, na sua vez, vocé escolhe Avancar uma Doenga.

A cada vez que a doenca avanca, um sintoma se manifesta. Se
houver uma debilidade entre os sintomas, o jogador pode optar por
recebé-la ao invés de avancar a doenca. Para uma doenca, escolha

2 ou 3 sintomas:

« febre (calor, delirios, inconsciéncia, +inseguro)
* nausea (enjoo, vomito, colica, diarréia)
 congestao (tosse, +debilitado)

* dor de cabeca (+confuso)

* fraqueza (+debilitado)

* dor no corpo (+deficiente)

* chagas (pustulas, +marcado)

* raiva (agitacao, agressividade, +nervoso)

Assim como os ferimentos, os dois primeiros segmentos do
crondémetro de uma doenca curam-se naturalmente com o tempo.
Quando o cronémetro de uma doenca é completado, e permanece
assim até o fim da sessao, aquele personagem morre.

Introduza apenas uma doenca de cada vez e nunca especifique a
forma de transmissao dela: isso ninguém sabe ao certo.



REGRAS PARA O MESTRE

Objetivos

» Fazer com que a Terra de Santa Cruz pareca real.

 Tornar a vida dos personagens dos jogadores emocionante.

 Jogar pra ver o que acontece.

Sempre

» Descreva a situacao.

« Siga os principios.

* Siga as regras.

* Explore sua preparacao.

* Seja sincero.

Principios

» Faca com que eles se sintam la.

 Construa e explore o cenario a medida que joga.

¢ Crie dilemas interessantes, e nao tramas interessantes.

* Dirija-se aos personagens, nao aos jogadores.

« Disfarce seus movimentos com ficcao.

* Nunca revele seu movimento.

* N&o se apegue as suas idéias ou aos seus personagens.

* Dé um nome, uma motivacdo e um medo para todos os seus
personagens.

» Faca perguntas provocativas e elabore em cima delas.

¢ Responda com malicia e, de vez em quando, com um prémio.

* Seja um fa dos personagens dos jogadores.

* Pense também fora de cena.

¢ Na duvida, deixe os jogadores decidirem,

¢ Na duvida, deixe seus personagens decidirem.

* Na duvida, crie um cronémetro.

* Na duvida, escreva uma questao.

Seus Movimentos

Informacées:

¢ Revelar uma verdade desagradavel.

* Dar sinais de uma ameaca iminente.

* Mostrar como alguma coisa € precaria.

 Revelar algo incrivelmente belo.

Escolhas:

» Oferecer uma tentacao.

* Colocar alguém contra a parede.

¢ Permitir, mas com uma consequéncia.

Consequéncias:

* Causar dano.

* Avancar uma doenca.

* Tirar seus recursos.

* Voltar seus movimentos contra eles.

* Separa-los.

* Reuni-los.

* Mostrar o lado ruim de algo que eles tém.

 Dar oportunidade para alguma habilidade especial.

ou escolha um movimento de uma ameaca

E também

* Faca mapas loucamente.

* Devolva questoes para quem pergunta, ou para o grupo.

* De vez em quando, interrompa a acao para descrever detalhes.

* Quando necessario, avance no tempo para a proxima cena
interessante, ou para resolver um movimento.

« Passe para o proximo jogador na mesa, pergunte o que ele
fazia enquanto isso. Conduza narrativas em paralelo.

» Faca pausas, siga seu ritmo.

NOMES

Nomes

Locais

Altair, Amaro, Alvaro,
Bernardo, Caetano,
Dirceu, Félix, Fernao,
Gaspar, Jaime, Jairo,
Joaquim, Julio,
Manoel, Martim,
Matias, Plinio,
Petrucio, Robério,
Severino, Vitério

Adelaide, Alzira,
Benvinda, Celina,
Dalva, Domenica,
Emilia, Henriqueta,
lolanda, Isolda,
Josefa, Magda, Mirtes,
Quitéria, Rita, Rosa,
Soraia, Teodora,
Virginia, Zuleica

Alvares, Almeida,
Anchieta, Andrade,
Avila, Borges, Cunha,
Dias, Freire, Freitas,
Garcia, Leao, Leme,
Marinho, Martins,
Montenegro, Paes,
Pereira, Proenca,
Rajao, Reis, Rocha,
Rodrigues, Sardinha,
Silva, Souza, Torres

Ou escolha um nome
de santo, biblico ou
gringo.

Arraial, Vila, Porto ou
Missao de:

Boa Sorte; Bom Jesus;
Carmo; Mariana; Nossa
Senhora do Amparo, da
Conceicéo, das Neves;
Nova; Rica;
Sacramento;

Santa Clara; Santa Fé;
Santa Inés;

Sant'Anna;

Santo Amaro

Santo Angelo;

Santo Antonio;

Sao Francisco;

Sao Joao; Sao Jorge;
S&o José;

Sao Lourenco;

Sé&o Luiz; Sao Miguel;
Sao Nicolau;

Sao Pedro;

Sao Sebastiao;

Sao Vicente;

das Aguas Claras;

da Aldeia; (da Borda)
do Campo ou da Mata;
do Desterro;

dos Pinhais; do Prado;
do Rio Pardo do Rio
Preto; da Serra, do
Sul; del Rey

ou de (nome indigena)

Acir, Apoema, Anta,
Araruna, Awakari,
Babau, Caiubi,
Djekupé, Huari, lapii,
Iberé, Itagiba, Itambé,
Jaguana, Jari, Juacir,
Juma, Kanaua,
Karamira, Kaua,
Kopenawa,
Macunaima, Maiarim,
Moacir, Peri, Pindara,
Pionim, Pora, Prepori,
Raoni, Sepé Tapaié,
Tega, Totomai, Tucutu,
Ubata, Ubirajara,
Ubiratan, Uira, Upiara,
Wera, Yacamin

Adana, Amandi, Anai,
Aruana, Bartira,
Cendira, Coema,
Ecabara, Ecauna,
Eirapua, Ina, Ibotira,
Iracema, Iraci, l(na,
Jacara, Jacina Jaciara,
Juma, Joaci Jupira,
Jurandira, Jurecé,
Jurema, Kaiulu, Kani-
paka, Kuana, Kuaraxi,
Maira, Mani, Moema,
Nanine, Niara, Potira,
Taci, Tacira, Tainaca,
Tataty, Uiara

Aca- ca
Aiuru- ce
Ara- ¢y
Aru- i
Boi- jy -canga
Botu- o -catu

Gua- qua -cy
Guara- que -emby
Ipa- ra -eté
Ira- ry -exu
Ita- -gua
Mara- -iba
Para- -ja
Pira- -ji
Taba- -mambu
-mbé
-mirim
-ngua
-oca
-opeba
-panema
-piranga
-pora
-poranga
-pua
-quara
-tama
-temi
-tiba
-tinga
-tininga
-tuba
-uba
-una

-agu
-ara

-aud
-bira

Akin, Azekel, Babu,
Badu, Banga, Bomani,
Chaga, Chisulo,
Danjuma, Efunsegun,
Gamba, Gana, lke,
Iniko, Issa, Jaja, Juma,
Kambami, Kofi, Kumi,
Lumumba, Mosi,
Mwaka, Ndulu, Njanu,
N’Kono, Olugbenga,
Orum, Pupa, Rafiki,
Sekou, Sule, Tano,
Thembi, Wanjala,
Zebenjo, Zuri

Adetoun, Ainka, Baba,
Bukola, Chinara,
Dalila, Danuwa, Dziko,
Eshe, Fayola, Hazika,
Iruwa, Jani, Juba,
Kajumba, Kamilah,
Keli, K'tusha, Latasha,
Luana, Lulu, Mene,
Milumbe, Nala, Ndidi,
Njeri, Olayinka,
Oluremi, Randa,
Sanjo,
Thema,Titilayo,Vana,
Xetsa, Ya,Yejide

Mas nomes negros s@o
proibidos. Mais
comuns sGo nomes
coloniais ou apelidos.

quilombos recebem
nomes geneéricos:
Amparo, Lagoa, Lapa,
Rio, Ribeirao, Alto,
Serra, Buraco, Saco,
Brejo, Xique-xique,
Pedra

das Abdboras,

das Almas,

das Antas, do Bau,
das Cabras,

da Cachoeira,

da Cotia, dos Ferros,
do Mato, das Mercés,
do Peixe, dos Porcos,
da Ribeira, da Serra,
do Tatu

ou qualquer
combinag@o com
nomes indigenas ou
coloniais

ou um diminutivo
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Recursos

mantimentos e afins:
adornos, agua potavel, animais
de criacao, armas, carne,
cobertores, conservas, drogas
do sertao, equipamentos,
ferramentas, frutos, graos,
lenha, medicamentos,
municao, roupas, sal
necessidades bdsicas:
abrigo, acesso, aplausos,
autorizacao, bencao, cerca, fé,
espaco, lazer, lealdade,
liberdade, luxo, parentes,
saude, seguranca, status,
tempo, trabalho

produtivos:

conhecimento, contatos,
especialistas, informacao,
livros matéria-prima, posicao
estratégica, tecnologia

Tipos de Ameaca
Invasores

Capitao do Mato, Enxame de
gente, Profeta, Tirano,
Posseiro, Conquistador
Pesadelos

Feras, Assombracoes, Espiritos
da Floresta, Troca-Peles
Sertdo

Vastidao, Selva, Frio, Calor,
Seca, Tempestade, Alagado,
Rio

Perrengues

Desastre, Epidemia, Condicao,
Costume, Desilusao, Sacrificio,
Limites

Brutos

Quadrilha, Vagabundos, Vigias,
Culto, Multidao, Familia

Durante a Primeira Sessao

* Comece o jogo, manda ver!

* Descreva, faca eles se
sentirem la.

* Construa em cima da criacao
de personagens.

* Faca perguntas loucamente

* Deixe algumas questdes para
pensar mais tarde.

* Procure o ponto fraco deles e
aperte ali.

e Estimule os jogadores a
engatilharem os movimentos
de seus personagens.

* Dé uma chance para cada
personagem aparecer.

¢ Avance com PNJs que tenham
um nome e uma motivacao.

* Comece uma briga.

* Preencha esta ficha da
primeira sessao.

Questoes:
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COISAS PARAACONTECER

o © @© O

CRIANDO FRENTES

Use suas anotacdes da primeira sessao como um ponto de partida, use
0 que vocé sabe a respeito daqueles personagens para desafia-los.

1. A motivacao de algo ou alguém serd uma ameaca para eles.
Escolhaqual:

Fome Desespero
Sede Inveja
Ignorancia Ambicao
Medo Orgulho
Imprevisibilidade Territorio

2. Crie3 ou4ameacasrelacionadas:

Invasores Perrengues Sertdo
Capitao do Mato Desastre Vastidao
Enxame de gente Epidemia Selva
Profeta Condicao Frio
Tirano Costume Calor
Posseiro Desilusao Seca
Conquistador Sacrificio Tempestade
Brutos Limites A!agado
Quadrilha Pesadelos Rio
Vagabundos Feras

Vigias Assombracoes

Culto Espiritos da Floresta

Multidao Troca-Peles

Familia

3. Para cada ameaca, imagine seu plano ou curso de acao e crie
pressagios usando seus respectivos cronémetros.

4. Pense no que poderia acontecer de pior e escreva um futuro
sombrio.

5. Pense no que esta em jogo, aquilo que seria interessante ver
como vai se resolver durante o jogo, e escreva algumas
questoes.

6. Listeoelencoparaestafrente.

7. Use os crondmetros adicionais para mapear outros
acontecimentos.
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Ameaca 1

titulo:
tipo:
impulso:

descricao e elenco:

pressagios:

movimento personalizado:

Ameaca 2

titulo:
tipo:
impulso:

descricao e elenco:

movimento personalizado:

pressagios:

FRENTE

titulo:

expressa:

futuro sombrio:

questoes:

Ameaca 3

titulo:
tipo:
impulso:

descricao e elenco:

movimento personalizado:

pressagios:

Ameaca 4

titulo:
tipo:
impulso:

descricao e elenco:

movimento personalizado:

pressagios:
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ASSOMBRACOES

e Aca Peré, um velho indio que vaga com a cabeca rachada.
Aproxime-se e dali surgira um enxame de abelhas furiosas!
(impeto: enganar e aterrorrizar)

* Avasati, um espirito maligno que age como uma doenca, ou vice-

versa. A vitima infectada ouve pensamentos que nao sdo seus,

comeca a agir de forma estranha, torna-se sonambula e, por fim,

é totalmente possuida por outra consciéncia (impeto: obter um

Nnovo corpo)

Boitata, "Ha também outros (fantasmas), maxime nas praias, que

vivem a maior parte do tempo junto do mar e dos rios, e sao

chamados baetatd, que quer dizer cousa de fogo, o que é o

mesmo como se se dissesse o que é todo de fogo. Nao se vé outra

cousa senao um facho cintilante correndo para ali; acomete
rapidamente os indios e mata-os, como os curupiras; o que seja
isto, ainda nao se sabe com certeza.” (Padre José de Anchieta)

(impeto: atrair)

Curacanga, “Quando qualquer mulher tem sete filhas, a Gltima

vira Curacanga, isto é, a cabeca lhe sai do corpo, a noite, e em

forma de bola de fogo, gira a toa pelos campos, apavorando quem

a encontrar nessa estranhar vagabundeacdo.” (Basilio de

Magalhaes, Folclore no Brasil). (impeto: comunicar o indizivel)

Fantasma, também chamado ghede, egun ou anha, é uma pessoa

falecida presa entre este mundo e o proximo. (impeto:

atormentar os vivos até conseguir sua redencao)

Jurupari, deménio da escuridao, vista os sonhos dos homens

trazendo os mais terriveis pesadelos, enquanto tapa suas bocas

para que nao gritem. (impeto: sufocar)

Matita Perera, espirito matreiro conhecido por um assovio

elusivo e insistente, como que de um passaro. Quando se

manifesta apresenta-se como uma velha, e o que ela quer mesmo

é um pouco de fumo ou cachaca. Transmite sua maldicao

perguntando “quem quer?”, se uma moca responder “eu quero”,

elasera a proxima matita. (impeto: perturbar).

Mbai-aib, espirito maligno do desespero, calamidades e noticias

ruins. Aparece em situacoes de dor e desespero. Quando

manifesta-se na terra, o faz como uma revoada de passaros de
mau agouro (como urubus). Na sua presenca, homens podem ter
dores intensas, contrair uma doenca ou sofrer terriveis
pesadelos. A Unica maneira de evitar estes efeitos é destruir os

passaros, 0 que vai irar o Mbai-aib. (impeto: regojizar-se com a

desgraca).

Mula sem cabeca, supostamente a amante amaldicoada de um

padre, galopa a noite pela freguesia, assustando os moradores

com seus relinchos infernais, ou com seu choro humano. E ainda
cospe fogo! (impeto: desafiar a razao).

Sa’si, espirito travesso, assume muitas formas, incluindo a de um

negrinho com um cachimbo e um gorro vermelho e a de um

redemoinho. (impeto: divertir-se as custas dos outros)

Movimentos do Mestre para Assombracgdes:

* Agourar um determinado curso de acao.

* Revelar-se como uma visao apavorante.

e Sumirnoar.

* Atacar alguém desprotegido.

* Atacar de forma subita, inesperada e nao-natural.

« Ofender ou provocar alguém

« Oferecer algo para alguém com segundas intengoes.

* Perturbar insistentemente até conseguir o que quer.

* Profanar, corromper ou adulterar algo ou alguém.

 Desafiar a sanidade.

ESPIRITOS DA FLORESTA

* Anhanga, um espirito diabdlico que possui animais para combater
cacadores. (impeto: frustrar cacadores).

Curupira, "E coisa sabida e pela boca de todos corre que hé certos
deménios que os brasis chamam de Curupira, que acometem aos
indios muitas vezes no mato, dao-lhe de acoites, machucam-nos e
matam-nos. Sao testemunhas disto os nossos irmaos, que viram
algumas vezes os mortos por eles. Por isso, costumam os indios
deixar em certo caminho, que por asperas brenhas vai ter ao interior
das terras, no cume da mais alta montanha, quando por ca passam,
penas de aves, abanadores, flechas e outras coisas semelhantes,
como uma espécie de oblacdo, rogando fervorosamente aos
Curupiras que nao lhes facam mal". (Padre José de Anchieta).
Apesentam-se com diversas formas, frequentemente anas, com
pelo, olhos e dentes coloridos e pés voltados para tras ou outras
bizarrices anatomicas. O chamado Kurupi da mais de uma volta com
seu falo ao redor da barriga. O chamado Caipora ou Curé-ru monta
um queixada e comanda um bando desses animais. O chamado
Motocu emprega o fogo como arma. O agressivo Bolaro usa
armadilhas para capturar homens e devorar-lhes o cérebro. (impeto:
proteger as matas)

Mée do Ouro, entidade que assume a forma de uma enorme bola de
fogo ou de uma mulher resplandescente e jazidas de ouro ou
minerais (impeto: equilibrar a mineracao)

Flor-do-mato, uma menina loira de cabelos lisos, caprichosa e
vingativa, que habita bosques de arvores frutiferas. (impeto:
chamar atencao)

lara, as vezes uma bela dama de cabelos verdes, as vezes um ser
metade mulher e metade peixe, sempre habita rios ou lagos.
Conhecida pelo seu canto irresistivel, diz-se que protege tesouros
escondidos na agua. (impeto: seduzir)

Igupiara, também conhecidos como negro ou caboclo d’agua, sdo
humanoides aquaticos de habitos noturnos e olhos profundos.
Tormento dos pescadores, sao conhecidos por virar canoas. Tem um
paladar especial para algumas partes humanas: olhos, dedos, narize
genitalia. (impeto: infestar as margens)

Movimentos do Mestre para Espiritos da Floresta:
* Emitir avisos de sua presenca protetora.

* Deixar tragos de sua presenca funesta.

» Deixar marcas permanentes.

» Revelar seu esplendor de forma fugaz.

* Agir para proteger seu santuario.

* Atacar preventivamente.

¢ Atrair, e entdo atacar violentamente.

* Ocultar ou obstruir trilhas, apagar rastros, afugentar caca.
* Sabotar ou destruir alguma coisa.

* Isolar e cagar alguém.

0 que os rotulos significam:

bando: sao muitos, e atacam juntos.

encouragado: naturalmente casca grossa, armadura 1.

enorme: grande o suficiente para fazer com vocé o que os gatos fazem com
os ratos. Por isso, em combate, conta como uma bando pequeno.

enxame: vocé nao pode conta-los, melhor fugir.

furtivo: quando vocé vé, ja é tarde demais.

grande: o suficiente para conseguir derrubar um homem adulto.
inteligente: esperto o suficiente para aprender alguns truques e se adaptar
as circunstancias

pequeno: um adulto poderia agarra-lo sozinho.

poderoso: portador de uma forga fisica descomunal.

rapido: seus olhos mal podem acompanhar seus movimentos.

FERAS

e Boillna, negra e gigantesca cobra d’agua (furtivo, enorme,
inteligente, impeto: agarrar e puxar para o fundo)

Jacaré-Acu, com mandibulas que quebram ossos (furtivo,
encouracado, grande, impeto: morder e ndo soltar mais)
Mapinguari, grande, peludo, pode andar s6 com as patas de tras e
usar as maos para agarrar (poderoso, enorme, inteligente,
impeto: comer carne, especial: bafo nauseante)

Onga, a melhor cacadora do sertdo (grande, furtivo, rapido,
impeto: cacar)

Piranhas, se cair na agua, ja era (enxame, impeto: consumir)
Queixada, porco do mato dotado de presas, as quais estala
quando acuado, produzindo o som que lhe da o nome. E
conhecido pela tenacidade com que se defende, em uma
mandada, nenhum queixada é deixado para tras. (bando,
pequeno, impeto: reagir violentamente)

Sucuri, assustadora cobra d’agua, também conhecida como
anaconda, mata por estrangulamento (furtivo, grande, impeto:
estrangular)

Movimentos do Mestre para Feras:
 Flanquear, encurralar ou cercar alguém.

* Atacar alguém furtivamente.

* Atacar alguém frontalmente, mas sem aviso.
» Fugir para tentar de novo mais tarde.

* Matar e devorar animais domésticos

¢ Roubar carne.

« Capturar alguém.

TROCA-PELES

¢ Boto, deixa as aguas para transformar-se em um rapaz sedutor
(impeto: seduzir)

¢ Capelobo, um lobisomem que ao invés de lobo assume a forma
de algo entre uma anta, um porco-do-mato e um tamandua.
Conhecido pelas pegadas redondas e por sugar o sangue ou 0s
miolos de sua vitima. (impeto: sugar)

» Kanaima, espirito vingativo que possui corpos, humanos ou
animais, com um Unico objetivo: cacar seus inimigos, tortura-los
e conduzi-los a uma morte agonizante. (impeto: vingar-se)

* Licantropo, lobisomem ou quibungo, estara ele buscando refugio
no novo mundo? (impeto: entregar-se a selvageria)

* Marajigoana, ser desprezivel capaz de copiar a forma de alguém
perfeitamente. (impeto: infiltrar-se)

Movimentos do Mestre para Troca-Peles:

* Infiltrar-se.

« Dar sinais de sua anormalidade.

* Revelar o que ha em seu coracgéo.

 Oferecer ou fazer algo para alguém com segundas intencées.
* Revelear um apetite avassalador.

» Fugir para viver mais um dia.

» Transformar-se para aplicar toda a sua forca e habilidade.
 Capturar alguém.

e Saciar-se com alguém.

« Violar ou corromper algo ou alguém.
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