
APARÊNCIANOME:
• Olhos Fumegantes, Olhos Quentes, Olhos Ardentes
• Voz Crepitante, Voz Sussurrada, Rugido
• Porte arrogante, Atitude Maníaca, Raiva mal disfarçada
• Queimaduras Estranhas, Cicatrizes de Ritual, Pele Perfeita

DISTRIBUA ESTES VALORES ENTRE OS ATRIBUTOS: 16 (+2), 15 (+1), 13 (+1), 12 (+0). 9 (+0), 8 (-1)

Força Destreza Constituição Inteligência Sabedoria Carisma

FOR DES CON INT SAB CAR

DANO ARMADURA PV PV máximo é igual a 
4 + Constituição

ALINHAMENTO MOVIMENTOS INICIAIS

o CAÓTICO
Propagar uma ideia perigosa.

o NEUTRO
Trocar um sacrifício, de bom grado, por um
serviço ofertado.

o MAU
Sacrificar uma vítima involuntária às chamas.

Você começa o jogo com os seguintes movimentos:

n COMBATER FOGO CONTRA FOGO

n ESTILO ZUKO

n DÊ-ME COMBUSTÍVEL, DÊ-ME FOGO

n FEITO À MÃO

RAÇA

o SALAMANDRA
Calor e Fogo não-mágicos, não podem te ferir.

o HUMANO
Quando montar acampamento próximo a uma grande 
fogueira, recupere todos os seus PVs.

VÍNCULOS
Preencha pelo menos um dos espaços em branco com o 
nome de algum companheiro:
• Eu moldei algo no fogo para ______________________.
• Ensinarei a ________________ o verdadeiro significado
do sacrifício.
• _________________ já sentiu o calor infernal do fogo,
agora ele entende minha força.

O IMOLADOR
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Humano: Solomon, Timothy, Kalil, Omen, Yohn, Hiko, Agasha, Elizabeth, Harald, 
Fatia, Khalwa, Adur, Ignis, Yajna, Umlilo
Salamandra: Sulfuricor, Andarilho das Chamas, Brasaçoite, Cinzalei, Carbonidemo, 
Seboamargo, Tumulabareda, Escamarcada, Pavio de Vela, Canino de Carvão




n MARCA ARDENTE
Quando você conjurar uma arma de pura chama, role+CON. Com 10+ escolha dois 
dos seguintes rótulos, com 7-9 escolha um. Use INT ao invés de sua FOR ou DEX no 
que diz respeito a fazer ataques com esta arma. A arma sempre começa com os rótulos 
flamejante, toque, perigoso e 3 usos. Cada ataque com a arma consome um uso.

• Mão
• Arremesso
• +1 dano
• Remove o rótulo perigoso

Se você possuir o movimento Este Fogo Assassino, os rótulos abaixo também estarão 
disponíveis.

• Grotesco
• Poderoso
• Alcance
• Próximo
• Distante

Quando você receber dano e ele for ímpar (depois da armadura), as chamas dentro de 
você virão ao seu auxílio. Role 1d4 e escolha um:

• Adicione o resultado em usos à sua Marca Ardente (se estiver ativa)
• Use o resultado como adiante para conjurar Marca Ardente
• Reduza o dano pelo resultado rolado.

Quando dobrar o fogo à sua vontade, role+SAB. Com 10+, ele obedece seu comando, 
obtendo a forma e o movimento que você quiser enquanto durar o combustível para 
queimar. Com 7-9, o efeito tem vida curta, durando somente alguns momentos.

Quando olhar intensamente nos olhos de uma pessoa, você pode perguntar a seu joga-
dor “O que alimenta as chamas de seu desejo?”. Ele responderá a verdade, mesmo que 
o personagem não tenha o conhecimento ou tentasse manter segredo.

Você pode usar as próprias mãos no lugar de ferramentas e fogo para forjar objetos de 
metal. Armas, armaduras e joias mundanas podem ser formadas a partir de sua matéria 
bruta. Você também pode desfazer esses objetos, mas se não tiver tempo e segurança 
para fazê- lo, pode ser que precise Desafiar o Perigo primeiro.



Sua carga é igual a 9+FOR. Você não carrega arma e nem armadura, so-
mente as chamas que queimam em você.Você começa com um Símbolo 
do seu sacrifício: ______________________________________________.

• Equipamento de aventureiro (, peso 1);
• 1 Poção de cura (peso 0);

Escolha dois:

o Rações de masmorra (, peso 0);
o Poção de Cura (peso 0)

o 10 moedas

EQUIPAMENTO

MOVIMENTOS AVANÇADOS 

o LENDA DAS CHAMAS
Quando olhar fixamente para uma fonte de fogo, procurando por respostas, 

role+SAB. O MJ lhe dirá algo novo e interessante sobre a atual situação. 

Com 10+, o MJ dará um bom detalhamento. Com 7-9 o MJ dará vagas 

impressões. Se você já sabe tudo o que há para saber, o MJ dirá.

o ESTE FOGO ASSASSINO
Adicione os seguintes rótulos às opções da marca ardente: Grotesco, Pode-

roso, Alcance, Próximo, Distante.

o TIÇÃO
Quando introduzir uma nova ideia a um PNJ, role+CAR. Com 10+, ele

acredita que a ideia é própria e a defenderá com fervor. Com 7-9, sua

paixão desaparece um ou dois dias. Com 6-, responderá negativamente,

indo contra a ideia. 

o MARIPOSA PARA A CHAMA
Quando seduzir uma mente fraca com seu fogo interior, role+SAB. Com 

10+, a vontade dele é suprimida, ele o seguirá e fará seus desejos, enquanto 

nada o alarmar ou surpreender. Com 7-9, o efeito é forte o suficiente apenas 

para distrair ou confundir. Com 6-, ele fica agitado e perturbado, seu fogo 

ascende o desejo escondido do seduzido.

o QUEIMANDO PONTES
Quando for tomar seu último suspiro, não o faça. Você pode apagar um de 

seus vínculos. Isso é permanente e reduz o número máximo de vínculos que 

poderá ter. Você estará vivo com 1d6 PVs. Se não possuir mais nenhum 

vínculo, tome seu último suspiro normalmente. 

o O INSTIGADOR
Quando reforçar a coragem de outros, role+CAR. Com 10+, eles

perdem o medo e a incerteza, e se tornam bravos em um instante. Com

7-9, este efeito é fugaz, eles percebem sua superficialidade e recorrem à

covardia depois de um momento ou dois. Com 6-, eles ficam intimidados

ou aterrorizados com a sua presença.

o QUEIMA DOENTIA
Quando insultar um PNJ, role+CAR. Com 10+, você não dá espaço para

reação, ele carregará o insulto e o desprezado de todos aqueles que

ouviram. Com 7-9, você passa dos limites, eles terão sua vingança, algum

dia. Com 6-, você foi longe demais, ele explode aqui e agora

Quando ganhar um nível entre 6 e 10, escolha um dos seguintes movimentos 

ou um dos movimentos de níveis 2-5:

o DO CORAÇÃO DO INFERNO
Quando invocar chamas, com qualquer um de seus movimentos, você 
pode trocá-los pelas chamas negras do inferno. O fogo não queima com o 
calor e ignora a armadura, torrando a alma em si. As criaturas sem alma 
não podem ser feridas por esse tipo de chama.

o ALIANÇA DO FOGO ARDENTE
Quando fundir sua alma com a de uma pessoa disposta, role+CAR. Vocês 
ficam ligados, capazes de sentir um ao outro à qualquer distância, assim 
como compartilham seu estado emocional. Com 7-9, a conexão é instável e 
perigosa, quando receber uma debilidade seu parceiro também a receberá (e 
vice e versa). Com 6-, a marca é rejeitada e ambos perdem qualquer vínculo 
que tiverem um com o outro. Você poderá escrever novos vínculos no final 
da sessão como de costume. Essa fusão, uma vez executada, não poderá ser 
desfeita por meios mortais.

o ATIÇAR O FOGO

o VER O MUNDO QUEIMAR
Quando abrir um canal para os planos de chamas e evocar uma 
tempestade de fogo, conte ao MJ o que está sacrificando e role+SAB. O 
Céu se abre e fogo cai como chuva sobre uma área igual a de uma pequena 
vila. Tudo e todos na área recebem o dano apropriado. Com 10+ você 
pode extinguir a tempestade com pouco esforço. Com 7-9, o fogo sai do 
seu controle e se espalha por onde o vento carregar. Com 6-, algo cruel, 
inteligente e faminto chega junto com a tempestade. 
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Inclusão de campos preenchíveis por Frederico Fiori

Quando ganhar um nível entre 2 e 5, escolha um dos seguintes movimentos:

• O ritual vai demorar dias/semanas/meses.
• Primeiro você tem que _______________.
• Você precisará da ajuda de ____________.
• O ritual vai requerer uma enorme quantia em dinheiro.
• O melhor que consegue fazer é uma versão inferior, pouco confiável e limitada.
• Você e seus aliados correrão o perigo de ________________.
• Você precisará desencantar ________________ para fazê-lo.

o OGDRU JAHAD
Receba o movimento Ritual do Mago. O MJ sempre dirá o que você precisa 
sacrificar para receber o efeito desejado.

Ritual
Quando drenar energia de um local de poder para criar um efeito mágico, diga ao MJ 
o que está tentando realizar. Efeitos advindos de rituais são sempre possíveis, mas o 
MJ lhe dirá o que você precisa sacrificar e dará de uma a quatro das condições abaixo:

o QUEIME DUAS VEZES MAIS FORTE
E BRILHANTE

Quando canalizar as chamas do destino, você pode tratar uma falha como 
um 7-9 ou um 7-9 como 10+. Esta pode ser uma rolagem sua ou de outro 
personagem. Conte ao MJ algo que tenha perdido: uma emoção, uma lem-
brança ou uma parte inata de seu ser. Você não poderá usar esse movimento 
até que use Queime na Metade do Tempo.

o QUEIME NA METADE DO TEMPO
Você recebe este movimento quando adquire Queime Duas Vezes Mais Forte e Brilhante. 
Quando sacrificar uma vitória às chamas do destino, trate qualquer 10+ 
como uma falha.

Requer: Tição
Você pode aplicar os efeitos do seu movimento Tição em um grupo 
de pessoas – cerca de uma dúzia – de uma só vez.
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