deé (A) Inimigos

Necromares

Espiritos Corrompidos

Lobisomens

Gigantes de Pedra

Diabo das Missoes

Assombracio

Mercadores Traigoeiros

Fantasmas dos soldados

Lobos de fogo

Cagador de recompensas

Bruxa corrompida

Sucuri gigante

Espirito do Vento
Minuano

Um pajé¢ louco

Negociantes de almas

Ceifador dos sonhos

Um homem misterioso

Uma entidade africana

Agio (@)e) =7
Destruir Cachaca
Roubar Sangue Celestial

Pedra vulcanica

Desvendar

Cruz Sagrada da

Negociar Aldeia

Enganar Raizes de mandioca

Invocar Moedas de ouro

Escapar Ouro de tolo
Sabortar Pocio
Aliar-se Reliquia missioneira
Infiltrar Garras da onga
Convencer Pedra estelar
Reunir
Transformar Raizes do Cipé-Cravo

Seguir

Espelho

Revelar Lembrangas de

Infancia perdidas

Esconder Miscaras

Defender Cruz missioneira

Encontrar Terco

(D) Consequencia
O Fel da Terra corrompe toda a
regido

A Aldeia dos Anjos ¢ destruida

Os quilombolas serio
escravizados

A Mata dos Espiritos morrera

O Sangue Celestial serd
drenado

Os guaranis serdo expulsos de
suas terras

Os livros jesuitas serdo
roubados

O cemitério dos Anjos serd
profanado

Os Necromares controlario o
governo colonial

As criancas da aldeia sumirao

Os gigantes de pedra destruirio
a aldeia

Os lobisomens invadirio as
casas

Os tambores africanos
silenciarao para sempre

Os rituais ndo vao mais
funcionar

Todos da aldeia vao envelhecer

O inverno eterno chegard na
aldeia

Necromares vio destruir a
aldeia

TOdOS Zl(;OI‘i anos morrerao




Matriz de Elementos
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Elementos

Faca enferrujada

Garrafa de cachaga

Amuleto de obsidiana

Carta suja de sangue

Criatura do lodo

Saco de moedas

Fantasma de uma onga

Restos de uma fogueira

Mapa

Ervas medicinais

O Cl’lOI‘O dﬁ um escravo

Uma tempestade

Pegada dC necromares

Uma pocao
G

Um csph‘ito

Caixote com suprimentos

Crianca perdida

Runas

Um cachorro do mato

Didrio de um jesuita

Névoa

Grito do Anhanga

Raizes de Cipd-Cravo

Um mercador

Fel da Terra

’
Mascara

Bébados e saqueadores

Cantico

Pedra de mica

Diabretes

Uma festa

Um sussurro

Sangue

Uma chave

Uma espada quebrada

Um cachorro

Tabela de Lugares
£

Lugar
Grutas do Morro

Cemitério
Banhado
Mata dos Espiritos

Quilombo do Seu Maneca

Rio Gravatahy

Morro Itakumuni

Solar das Magndlias

Fonte do Forno

Alguma ruina

Planicies

Aldeia dos Anjos

Tabela de Tipos de Desafios
I-2-3 4-5-6

Barreira Disputa
Tarefa Mistério
Lurta Negociacio
Armadilha Resisténcia
Perseguicao Ameaga
Discussao Enigma

Tabela de Reviravoltas
Reviravolta

Um aliado trai os personagens.

Dilema moral muito sério afeta os personagens.

O verdadeiro inimigo se revela.

O que ¢ verdade vira falso OU o que ¢ falso vira

VCI‘dadC.

Um inimigo decide ajudar.

O vildo tem um vinculo com um protagonista.

1. Crie na tabela das premissas a semente narrativa
Jogar 2d6 nas colunas A,B,C,D e E para preencher
cada lacuna.

2. Defina a sinopse

3. Preencha a versdo da narrativa, data e nomes
dos criadores.

Se desejar, ja pode definir um titulo. Se preferir,
pode fazer no final.

Para cada cena (sugestdo 5 cenas):

1. Sorteie um Lugar (2d0)

2. Sorteie um Elemento (funciona como
um tempero) (2d6)

3. Sorteie um Desafio (2d06)

Se for a Cena 3 sorteie uma Reviravolta (1d6)
Se for a ultima cena, adicione a Ameaga Principal



