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PREFACIO

Este ndo é um comeco. E um meio.

Como na roda de capoeira, onde ninguém entra do zero e nin-
guém sai inteiro, este e-book se inscreve como um entre, um campo
de forcas onde corpos, saberes e afetos se cruzam em movimento
continuo. Aqui, ndo ha linearidade a ser seguida, mas caminhos que
se abrem a cada passo, a cada gesto, a cada encontro. Nao por aca-
so, foi também na roda da vida que nossos caminhos se tocaram.
E talvez seja essa a imagem mais justa para compreender o que se
desenrola nestas paginas: um jogo. Nao um jogo de regras fixas,
mas de escuta, de atencado, de criacdo. Um jogo onde aprender &
gingar, é deslocar-se, adaptar-se, sentir o tempo do outro e inventar
respostas no proprio corpo.

Acompanhar a construcao deste trabalho foi habitar esse es-
paco de jogo. Nao como guem conduz, mas como quem entra na
roda, atento as intensidades, aos siléncios, as explosdes de sentido
gue emergem quando o pensamento se permite mover. O que aqui
se apresenta ndo € apenas uma pesquisa: € um devir. Um pensa-
mento em estado de criacao. “Caminhos de Axeé” se afirma como
uma cartografia, um mapa vivo, instavel, aberto. E esse mapa, aqui,
ganha forma concreta: um jogo de tabuleiro que leva o mesmo
nome e que &, ele proprio, um territorio a ser habitado. Trinta casas
gue partem do Navio Negreiro em direcao ao Quilombo da Liber-
dade. Trinta momentos em que o jogador é convidado a se mover
pelo universo das tradicdes afro-brasileiras, pela Memoria dos Gri-
6s, pela forca do Corpo que danca, joga e luta, pela Sabedoria dos
Orixas, pela resisténcia dos Quilombos. Cada dado lancado € um
gesto de presenca. Cada escolha, segura ou arriscada, € uma forma
de aprender a existir nesse mundo ancestral e vibrante. Assim como
na capoeira, que € o meu lugar de atuacado, onde cada movimento
€ resposta e criacao simultanea, este e-book propde percursos que
Nnao se esgotam em si mesmos. Ele convida o leitor a experimentar,
a se deixar afetar, a entrar no jogo e produzir seus proprios cami-
nhos. O Axé que significa forca vital, espiritual, que conecta os vi-
VOS a0s ancestrais, nao esta apenas no conteudo das paginas. Esta
nas Cartas de Evento que abrem dilemas, nas Cartas de Axé Espe-
cial gue guardam poderes para o momento certo, nos desafios que
provocam o corpo a dancar, lutar ou jogar junto. Estd na mesa onde



criancas e adultos se sentam, se olham e percebem que Ubuntu, “eu
sou porque nds somos”, ndo é apenas uma filosofia. E uma pratica.
Ha uma forca que atravessa tudo isso. Uma forca que nao se deixa
capturar facilmente por conceitos, porgue ¢ feita de ancestralidade
viva, de memoria que pulsa no presente, de corpos que resistem e
reinventam o mundo. Essa forca nao esta apenas no conteudo, esta
no modo como ele se movimenta, como ele se oferece, como ele
escapa. E ela tem nome: Axé.

Este ndo é um texto para ser consumido. E um territdrio para
ser habitado e um jogo para ser jogado. Porque todo processo po-
tente é relacional, é rizomatico, como nos ensinam Gilles Deleuze e
Félix Guattari, eu nao poderia deixar de citar meus mentores para
assuntos académicos e que levo para a vida. Mas esse trabalho do
Ronaldo que gerou o e-book foi tecido nas conexdes que se fazem
e se desfazem ao longo do percurso. E, como na roda, ninguém sai
igual depois de entrar. Este trabalho ndo se encerra. Ele con-
tinua em cada leitura, em cada pratica, em cada corpo que
aceita o convite de jogar. Que vocé, leitor ou leitora, ndo
apenas percorra estas paginas, que vocé role o dado, es-
colha seu caminho, acumule seu Axé e chegue a Casa da
Liberdade transformado. Que os caminhos de Axé tragam
muita alegria, aprendizado e conexao com nossa rica he-
ranca cultural afro-brasileira.

Com admiracdo, afeto e a alegria dos encontros
que transformam,

Prof2 Dr2 Tatiane Trindade Machado (Odalisca)

Mulher, Socidloga, Mae,
Doutora em Educacao e Capoeira.
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APRESENTACAO

A escola € um espaco potente de encontros,
memorias e descobertas. E nela que diferentes his-
torias se cruzam e onde criancas comecam a perce-
ber que o conhecimento nao esta apenas nos livros,
mas também nos corpos, nas culturas e nas experi-
éncias que carregamos. Pensando nisso, este e-book
(livreto digital) apresenta um jogo educacional criado
para dialogar com a Educacdo Fisica escolar e com
as riquezas das praticas corporais de matriz africana.

O material que vocé tem em maos nasce do
desejo de transformar o brincar em uma experién-
cia de aprendizagem significativa. Inspirado em jo-
gos tradicionais africanos e nas praticas culturais
afro-brasileiras, o jogo “Caminhos de Axé” foi pen-
sado como um percurso simbolico que convida os
(as) estudantes a explorar dancas, jogos e lutas, en-
quanto refletem sobre historia, identidade, cultura e
pertencimento. Ao percorrer o tabuleiro, cada parti-
cipante se aproxima de narrativas que ajudam a com-
preender melhor a presenca e a importancia das ma-
trizes africanas na formacao da sociedade brasileira.

A criacdo deste material dialoga diretamen-
te com os avancos das politicas educacionais brasi-
leiras que buscam valorizar a diversidade cultural no
curriculo escolar. A Lei n? 10.639/2003 tornou obri-
gatorio o ensino de Historia e Cultura Afro-Brasileira
nas escolas, reforcando a necessidade de reconhecer
a contribuicdo dos povos africanos e afro-brasileiros
na construcdo do pais (Brasil, 2003). Posteriormen-
te, as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Edu-
cacdo das Relacdes Etnico-Raciais ampliaram essa |



perspectiva ao orientar praticas pedagdgicas com-
prometidas com o respeito a diversidade e com a su-
peracao do racismo (Brasil, 2004). Nesse mesmo ca-
minho, a Base Nacional Comum Curricular também
destaca a importancia de abordar diferentes matrizes
culturais presentes na sociedade brasileira, incenti-
vando experiéncias pedagdgicas que valorizem plu-
ralidade, identidade e pertencimento (Brasil, 2018).

Na Educacao Fisica, esse movimento abre possibi-
lidades para que o corpo seja compreendido ndao apenas
como instrumento de movimento, mas também como
territério de memoria, cultura e conhecimento (Oliveira,
2005). E nesse sentido que dialogamos com a Pretagogia,
proposta pedagogica desenvolvida e aprofundada pelas
autoras Sandra Haydée Petit e Geranilde Costa e Silva, que
reconhecem o corpo como espaco de ancestralidade, ex-
periéncia e producao de saberes (Silva, 2013; Petit, 2015).

Nessa perspectiva, a Pretagogia pode ser compre-
endida como uma abordagem epistemoldgica e meto-
doldgica voltada ao resgate e a valorizacao dos saberes
ancestrais de matriz africana, contribuindo para ques-
tionar paradigmas eurocéntricos historicamente presen-
tes na educacao brasileira. Ao reconhecer a centralidade
da identidade, da memodria e das experiéncias da po-
pulacdo negra nos processos educativos, essa aborda-
gem também reafirma a educacao como caminho de
transformacao social e de valorizacdo das contribuicdes
culturais e intelectuais dos povos africanos e afrodes-
cendentes (Silva, 2025). Ao considerar as dimensdes
culturais e historicas presentes nas praticas corporais
afro-diasporicas, essa perspectiva nos convida a cons-
truir processos educativos mais sensiveis as identida-
des e as histdrias que atravessam o cotidiano escolar.
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Foi a partir dessas inspiracdées gue nasceu O
jogo “Caminhos de Axé”. Mais do que um simples
jogo de tabuleiro, ele foi pensado como uma ferra-
menta pedagdgica capaz de estimular a participa-
cao, a cooperacao e a curiosidade das criancas. O
percurso circular do tabuleiro simboliza caminhos
de aprendizagem e descobertas, onde desafios, car-
tas e movimentos corporais convidam os jogado-
res a experimentar, refletir e compartilhar saberes.

Este e-book (livreto digital) integra a disserta-
cao “Praticas Corporais de Matriz Africana na Edu-
cacao Fisica: o corpo como arquivo vivo da ances-
tralidade” (Vieira, 2026), desenvolvida no ambito
do Programa de Mestrado Profissional em Educa-
cdo Fisica em Rede Nacional - ProEF, da Universi-
dade Federal de Sao Carlos (UFSCar), sob orien-
tacdo da Prof?. Dra. Yara Aparecida Couto. O jogo
surge como um desdobramento pratico dessa pes-
quisa, pensado especialmente para professores e
professoras que desejam explorar, em suas aulas,
possibilidades pedagdgicas que valorizem as cultu-
ras afro-brasileiras de maneira ludica e significativa.

Assim, este material ndo pretende oferecer
um modelo fechado de aula ou de atividade. Pelo
contrario, foi concebido como um recurso aber-
to, que pode ser adaptado, recriado e reinventado
conforme o contexto de cada escola, de cada tur-
ma e de cada educador (a). A intencdo é simples,
mas poderosa: que o0 jogo se torne um convite
para que criancas aprendam brincando, movimen-
tando-se e reconhecendo, nos caminhos de axé, a
forca da cultura, da memodria e da ancestralidade.
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Apresentacao *=s

Caminhos de Axé é um jogo de
tabuleiro que celebra a riqueza
das tradicdes afro-brasileiras.
Através de uma jornada ludica, as
criancas aprendem sobre memoria
ancestral, resisténcia, sabedoria e
a importancia da comunidade.

O jogo combina estratégia com
sorte, onde cada escolha importa.
Os jogadores devem decidir entre
caminhos seguros ou arriscados,
aprendendo sobre consequéncias
e coragem.

Informacdes Basicas =g

¢ 2-4 68+

Jogadores Idade

30 . Facil a Moderada

Complexidade:

l\/llnutos

Objetivo do Jogo =«

Percorrer o caminho do Navio
Negreiro até o Quilombo da
Liberdade, coletando o maximo
de Pontos de Axé possivel. Axé
representa energia vital, for¢ca
espiritual e conexao com os
ancestrais.

Vence quem
terminar —
com mais  ®
Pontos de Axe!
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JTabuleiro e Cartas —

1 Tabuleiro (imprimir)
e 30 Cartas de Evento
* 10 Cartas de Axé (especiais)

\_ Y,
=
Dados e Marcadores —

e 2 Dados comuns (D6)
« 4 Marcadores de jogador
e 40+ Marcadores de Axé

\_ J
/i} Extras ~

* 1 recipiente para Axé
* Certificado para vencedores
 Materiais de reforco

\_ _/

@ Monte o tabuleiro no centro da mesa

@ Embaralhe as 30 Cartas de Evento e coloque viradas para baixo
@ Embaralhe as 10 Cartas de Axé em pilha separada
@ Cada jogador escolhe marcador, coloca na casa 1 e recebe 3 Pontos de Axé iniciais

@ Defina quem comeca (sugestao: o mais novo)
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"/ Role
N N
o Dado
Lance 1 dado
(D6) e avance

O humero de
Kcasas indicado/

e Puxe 1 Carta de Evento
 Escolha: Segura ou Arriscada

* Resolva o resultado

i

* Joga, Danc¢a ou Luta
* Desafie outro jogador
Ambos jogam 1 dado
Maior ganha +2 Axé

Menor perde -1 Axé

)
* Ganhe 1 Carta de
Axé (especial)

e Guarde para usar
quando quiser

)

/O@"“’ Mova-se ~

Avance seu
marcador pelo
tabuleiro

- J

il

Execute <

Resolva o
efeito da casa
onde parou

- 4

» Teste de coragem obrigatodrio
 Jogue 1 dado

e 5a 6: Ganhe +2 Axé
* 3 a 4: Nada acontece
*1a 2: Perca -1 Axé

&

* Ponto de descanso
e Ganhe +1 Axé
automaticamente

Empate nada acontece

&

* Chegou ao fim!
* Ganhe +2 Axé de boénus
e Aguarde outros jogadores

Cartas de Evento: Ao puxar uma carta, leia as duas op¢cdes em voz alta.
Escolha entre op¢dao SEGURA (resultado garantido) ou ARRISCADA (jogue
dado para resultado variado). Descarte apods uso.
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Cartas de Axé =g
Especiais

Sao poderes Unicos que podem mudar
completamente o rumo do jogo! Estas
cartas representam a forca ancestral
gue pode ser invocada em momentos
estratégicos.

Como Conseguir: g

Nas casas 10, 15 e 25 (Sabedoria)
Como prémio em alguns eventos ” e
especiais. Variacao: comecar com1carta Bt X e (3

M’%: PODER ESPECIAL ANCESTRAL

O Protecao \‘ |
Cancela uma penalidade o “Que a forea d“d:s":: virdo depois” |E
recebida durante o jogo I W) umine ospaseos
% Velocidade
Joga 2 dados,
escolhe o melhor

Memodria

Vé a préxima carta antes
de decidir seu movimento

Como Usar: Use 1 vez durante o jogo. Declare ' : \\

antes de aplicar o efeito. Descarte apés o uso.
Podem ser guardadas para momento estratégico!

Dicas para o Professor/Facilitador e

Modo Facil: Modo Dificil: Modo Cooperativo:
Cada jogador ’ Apenas 5 ' Cartas de Axé podem
comeca com cartas de Axé ser dadas a outros

2 cartas de Axé no baralho total jogadores

BRSSO RN
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Final do Jogo e Variacoes =g

iﬁi}Chegada

Primeiro jogador
chega na casa 30
(Liberdade)

@ Parada

TODOS PARAM
imediatamente

Penalidade«—
Quem nao chegou
perde -2 Axé

1
S\\\\m%’a
=N

:Contagem
" Conte todos os
Pontos de Axé

©?Vencedor

— Maior quantidade =
Guardiao do Axé!

"'émj’%n'ﬁ:éz(m"&%'ﬂﬂ"ﬁ'm




\ COSRZ SROEK f\ YR : =] KN >
¢ -0 »C7 ¢ \-00 -C(U*D(- D)DI*DD

)

¢ Modo Cooperativo

Recomendado para primeira vez

* Todos jogam juntos
' contra o tabuleiro '

e Meta: Todos com pelo
menos 5 Axé

» Compartilhem Cartas de Axé
* Doem Pontos entre si 4

Modo Desafiador

» Comece com apenas 1 Axé ‘
' » O Axé = volta ao inicio

e Apenas 5 Cartas de
Axé disponiveis

' V & -
Modo Basico
* Use apenas 1dado
‘ * lgnore resultados negativos
* +] Axé a cada 5 casas
* Sem limite de tempo

¢ Modo Rapido

15 minutos

» Tabuleiro reduzido (15 casas)
* Jogue 2 dados sempre
* Resultados dobrados

@ :
o -CCD »C )3- D) \ )): JDE . TJO .
rn x BIJJ \ U BIE N



75 ::: >m Y e o Y it c‘\*c n*-c

Guia Pedagégico e

Memdéria
Tradicées
orais, grios,
ancestralldade

V

Comunidade

Ubuntu,
solidariedade,
. cooperacao

bz‘/

Sabedoria
Conhecimento
ancestral, ervas,

natureza

Corpo

Capoeira, *

danca, ®
expressao
corporal

\—r/“\

=2

Objetivos de Aprendizagem =g

Conhecer elementos da cultura afro-brasileira e suas origens
Desenvolver habilidades de tomada de decisdo e andlise de risco
Trabalhar conceitos de probabilidade de forma lidica

Promover discussoes sobre histdria, resisténcia e identidade

Valorizar a diversidade cultural brasileira
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Atividades Complementares =q

© Antes do Jogo
© « Pesquisar quilombos brasileiros

* Assistir videos de capoeira
» Conhecer instrumentos africanos

(» Durante o Jogo
» Explicar significados
 Relacionar com conhecimentos
* Incentivar leitura em voz alta

Y] Apés o Jogo
* Desenhar momento favorito
* Criar novas Cartas de Evento
* Escrever sobre o que aprenderam
e Compartilhar com a familia
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Forca vital, energia espiritual Contador de historias, guardido da

na cultura iorubd. Representa
a conexao com ancestrais e a
poténcia de vida.

Comunidade de resisténcia
de pessoas escravizadas
fugidas. Simbolo de liberdade
€ organizacao social.

Arte marcial afro-brasileira
que mistura luta, danca e
musica. Patrimoénio cultural
imaterial.

Arte marcial com bastoes
e danca de origem
afro-brasileira.

Comida tipica afro-brasileira,
oferenda sagrada na cultura
ioruba.

memoria oral africana. Responsavel
por transmitir conhecimentos
ancestrais.

Filosofia africana: “Eu sou porque
nos somos”. Valoriza a coletividade
e interconexao humana.

Danca de origem africana com
tambores. Expressao cultural de
comunidades afro-brasileiras.

Divindades das religides de matriz
africana, forcas da natureza.

Orixa das aguas salgadas, mae de
todos os orixas.

2 C
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Perguntas Frequentes =q

Perguntas Frequentes

» POsso jogar com mais de 4 pessoas?

' Sim! Adicione mais marcadores. O jogo
pode ficar mais longo.

» E se acabarem as Cartas de Evento?
' Embaralhe as descartadas e forme
nova pilha.

o, Posso ter Axé negativo?
' N&o, o minimo é 0 Axé.

» Posso usar 2 Cartas de Axé
' na mesma rodada?
Nao, apenas 1 por rodada.

» O que acontece em

' empate no desafio?
Nada acontece, cada um
mantém seus pontos.

Dicas de Estratégia
. Inicio: Arrisque mais, vocé
tem Axé para perder

‘ Meio: Balance seguranca e risco
estrategicamente

Final: Proteja seus pontos
se esta na frente

Cartas de Axé: Guarde .
para momentos criticos

. Desafios: Escolha oponentes
com menos Axé

. Observe: Acompanhe guem
tem mais pontos

« R BEHERGE IR N
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Caminhos \u c/ /
*Axe z\L ,

*= Divirta-se! =
Que os caminhos do Axé tragam muita alegria,

aprendizado e conexao com nossa rica heranca
cultural afro-brasileira.
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jogo de
tabuleiro

1. NAVIO NEGREIRO - inicio
2. Caminho

3. Floresta

4. Rio

5. MEMORIA

6. Plantacao

7. Jardim

8. Montanha

9. CORPO - JOGA
10. SABEDORIA
1. Festa

12. Artesanato

13. CORPO - DANCA
14. MEMORIA

15. SABEDORIA
16. Culingria

17. Histérias

18. CORPO - LUTA
19. Musica

20. DESAFIO

21. Encruzilhada
22, Esperanca

23, Uniao

24, Arte

25, SABEDORIA
26. Noite

27. DESAFIO

28, Estrelas

29, QUILOMBO
30. LIBERDADE
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Poder Ancestral

"A forca dos
ancestrais te protege”
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Poder do Vento
"Exud abre seus caminhos”

Jogue o dado 2 vezes e escolha o melhor
resultado para avancar.

Descarte apos usar
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Poder da Comunidade

"Ubuntu;
Eu sou porque nos somos”

Ajude outro jogador a evitar uma perda de
Axé.

Quando um companheiro for perder pontos,
use para protegé-lo.

Descarte apos usar
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MEMORIA

Poder dos Grids

"A sabedoria dos anC/aos
quia seus passos”

Vegja a proxima carta de Evento antes de
decidir:

Olhe a carta do topo, devolva e escolha se
quer puxa-la ou ndo.

Descarte apos usar
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Poder da Serpente

"A astucia tambem
é sabedoria”

Uma vez por jogo, depois de jogar os dados,
troque seu resultado com o de outro
Jogador.

Descarte apos usar
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Poder das Estrelas

"Os orixas sorr/em
para vocé”

Transforme qualquer resultado de dado em 6.

Use imediatamente apds jogar o dado.

Descarte apos usar
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Poder de lemanja

"As dguas levam o ma/ e
razem o bem”

Ganhe +2 Axé imediatamente e cure outro
Jjogador (ele ganha +1 Axé).

Descarte apos usar
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Poder de Xango

"A justica dliving
esta com vocé”

Em qualquer desafio ou duelo, venca
automaticamente.

Use antes de jogar os dados.

Descarte apos usar
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Poder de Ossain

"As ervas sagradas,
curam seus males”

Recupere todos os Axé perdidos nesta
rodada.

Se ndo perdeu nada, ganhe +3 Axé.

Descarte apos usar
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Poder dos Caminhos

"Todo caminho leva
a liberdade”

Avance até a proxima casa especial
sem parar nas casas intermedliarias.

Descarte apos usar

oD me N oD e




iy (e

28
Cammhos \ /
de

2

(4

ASE

NPT TK [ (NS . :
O o e & N o e dor™ed

AN
G

i (e
Cammhos ) ,‘/
de l )’

(4

ASE

K[ (NPT . :
Yool T vl s v 1=

i (e
Cammhos ) ,‘/
de l )’

(4

ASE

NPT TK [ (NS . :
O o e & N o e dor™ed

PODER ESPECIAL ANCESTRAL

"Que a forca dos que vieram antes
ilumine os passos dos que virao depois”
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PODER ESPECIAL ANCESTRAL

"Que a forca dos que vieram antes
ilumine os passos dos que virao depois”
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PODER ESPECIAL ANCESTRAL

"Que a forca dos que vieram antes
ilumine os passos dos que virao depois”
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PODER ESPECIAL ANCESTRAL

"Que a forca dos que vieram antes
ilumine os passos dos que virao depois”
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PODER ESPECIAL ANCESTRAL

"Que a forca dos que vieram antes
ilumine os passos dos que virao depois”
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PODER ESPECIAL ANCESTRAL

"Que a forca dos que vieram antes
ilumine os passos dos que virao depois”
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PODER ESPECIAL ANCESTRAL

"Que a forca dos que vieram antes
ilumine os passos dos que virao depois”
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PODER ESPECIAL ANCESTRAL

"Que a forca dos que vieram antes
ilumine os passos dos que virao depois”

Qe

PODER ESPECIAL ANCESTRAL

"Que a forca dos que vieram antes
ilumine os passos dos que virao depois”
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CARTAS DE
EVENTO
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EVENTO
2RSS S B emD < Son o KB Sem e /S oD e SomD o R Semb o/ B emb e Sonb e

ESCOLHA SEU CAMINHO: ESCOLHA SEU CAMINHO: ESCOLHA SEU CAMINHO:

Que os ancestrails guiem sua jornadal Que os ancestrails guiem sua jornadal Que os ancestrails guiem sua jornadal

2RSS S B emD < Son o KB Sem e /S oD e SomD o R Semb o/ B emb e Sonb e

ESCOLHA SEU CAMINHO: ESCOLHA SEU CAMINHO: ESCOLHA SEU CAMINHO:

Que os ancestrails guiem sua jornadal Que os ancestrails guiem sua jornadal Que os ancestrails guiem sua jornadal

2RSS S B emD < Son o KB Sem e /S oD e SomD o R Semb o/ B emb e Sonb e

ESCOLHA SEU CAMINHO: ESCOLHA SEU CAMINHO: ESCOLHA SEU CAMINHO:

Que os ancestrails guiem sua jornadal Que os ancestrails guiem sua jornadal Que os ancestrails guiem sua jornadal
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EVENTO 01

% COLHEITA NA
COMUNIDADE

Escolha Segura:
Ajudar na colheita comunitaria
— Ganhe +1 Axé

Escolha Arriscada:
Plantar uma nova semente sozinho
— Dado 4 a6: Ganhe +2 Axé (cresceul)

— Dado 1 a 3: Perca 1 Axé (seca)

EVENTO 02

TOQUE DOS
TAMBORES

Escolha Segura:
Observar e aprender o ritmo
— Ganhe +1 Axé

Escolha Arriscada:
Tentar tocar junto
— Dado 5 e 6: Ganhe +2 Axé

— Dado 1 a4: Fique 1 rodada sem jogar

EVENTO 03

A

Escolha Segura:

TREINO DE
CAPOEIRA

Treinar movimentos sozinho
— Ganhe +1 Axé

Escolha Arriscada:
Desafiar outro jogador
— Quem tirar maior dado: +2 Axé

— Quem perder: -1 Axé

EVENTO 03

EVENTO 04

= CAMINHO NO
QUILOMBO

Escolha Segura:
Esperar o grupo

— Nada acontece

Escolha Arriscada:
Seguir sozinho
— Dado 5 a 6: Encontre um mestre, +3 Axé

— Dado 1 a4: \olte 2 casas

EVENTO 05

CONSELHO DOS
; MESTRES

Escolha Segura:
Ouvir em siléncio

— Ganhe +1 Axé

Escolha Arriscada:

Fazer pergunta ousada

— Dado 6: Béngao dos Mestres, +3 Axé
— Dado 1 a 5: Perca 1 Axé

EVENTO 06

[, Cl FEIRA DE

[ 1| ARTESANATO
Escolha Segura:

Comprar uma guia
— Ganhe +1 Axé

Escolha Arriscada:

Tentar fazer sua propria

— Dado 4 a 6: Obra-primal +2 Axé
— Dado 1 a 3: Quebrou, perca 1 Axé

EVENTO 06

RODA DE
JONGO

Escolha Segura:
Bater palmas e cantar
— Ganhe +1 Axé

Escolha Arriscada:
Entrar na roda
— Dado 5 a 6: Dance bem, +2 Axé

— Dado 1 a4: Tropece, volte 1 casa

EVENTO 08

PREPARO DO
ACARAJE

Escolha Segura:

Ajudar a servir
— Ganhe +1 Axé

Escolha Arriscada:
Tentar fazer sozinho
— Dado 4 a 6: Delicioso! +2 Axé

— Dado 1 a 3: Queimou, perca 1 Axé

EVENTO 09

= JOGO DE
<& gUzIos

Escolha Segura:

Observar a leitura
— Ganhe +1 Axé

Escolha Arriscada:
Pedir sua sorte
— Dado 5 a 6: Boa sorte, +3 Axé

— Dado 1 a4: Aviso, volte 2 casas
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EVENTO 10

.o O CONSTRUCAO
{10} DO QUILOMBO

Escolha Segura:
Carregar materiais
— Ganhe +1 Axé

Escolha Arriscada:
Liderar a constru¢éo
— Dado 4 a 6: Sucesso! +2 Axé

— Dado 1 a 3: Ermo no projeto, -1 Axé

EVENTO T

% HISTORIA
DOS GRIOS

Escolha Segura:
Escutar atentamente
— Ganhe +1 Axé

Escolha Arriscada:
Contar sua historia
— Dado 5 e 6: Todos adoram! +2 Axé

— Dado 1 a4: Esqueceu ofinal, -1 Axé

EVENTO 12

. FESTADE
= = IEMANJA
Escolha Segura:
Oferecer flores
— Ganhe +1 Axé

Escolha Arriscada:
Entrar no mar
— Dado 5 e 6: Béngao das aguas, +3 Axé

— Dado 1 a4: Onda forte, volte 1 casa

EVENTO 13

L &
:%; MACULELE

Escolha Segura:
Tocar o atabaque
— Ganhe +1 Axé

Escolha Arriscada:
Dancar com bastdes

— Dado 4 a 6: Performance incrivell +2 Axé

RO Semb e B bt

EVENTO 14

PACOCA
DE PILAO

Escolha Segura:
Socar o Pildo
— Ganhe +1 Axé

Escolha Arriscada:
Liderar a constru¢éo
— Dado 5 e 6: Envolveu varias pessoas! +3 Axé

— Dado 1 a 4: Ndo compartilhou histérias, -2 Axé

EVENTO 15

© CANTO DE
" TRABALHO

Escolha Segura:
Acompanhar o coro
— Ganhe +1 Axé

Escolha Arriscada:
Puxar o canto
— Dado 5 e 6: Todos seguem! +2 Axé

— Dado 1 a 4: Desafinou, fique 1 rodada
parado
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EVENTO 16

. JOGO DE
SHISIMA

Escolha Segura:
Assistir a partida
— Ganhe +1 Axé

Escolha Arriscada:
Desafiar o campe&o
— Dado 5 € 6: Vitorial +3 Axé
— Dado 1 a4: Demota, -1 Axé
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EVENTO 17

Qsk BANHO
/2. DE ERVAS

Escolha Segura:

Usar ervas conhecidas
— Ganhe +1 Axé

Escolha Arriscada:
Misturar novas ervas
— Dado 4 a 6: Energia renovadal +2 Axé

— Dado 1 a 3: Alergia, perca 1 Axé
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EVENTO 18

> TRAVESSIA
DORIO

Escolha Segura:
Usar a ponte

— Nada acontece

Escolha Arriscada:
Afravessar nadando
— Dado 5 e 6: Rapido! Avance 2 casas

— Dado 1 a4: Comrenteza, volte 2 casas
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EVENTO 19

CONFECCAO
DE BONECAS

Escolha Segura:
Ajudar a costurar
— Ganhe +1 Axé

Escolha Arriscada:

Criar design novo

— Dado 4 a 6: Obra de arte! +2 Axé
— Dado 1 a 3: Mal feita, -1 Axé

EVENTO 20

SAMBA
DE RODA

Escolha Segura:
Tocar pandeiro
— Ganhe +1 Axé

Escolha Arriscada:
Sambar no centro
— Dado 5 e 6: Aplausos! +2 Axé

— Dado 1 a4: Tropegou, volte 1 casa

Escolha Segura:
Ajudar a puxar
— Ganhe +1 Axé

Escolha Arriscada:

Lancar rede sozinho

— Dado 4 a 6: Muitos peixes! +2 Axé
— Dado 1 a 3: Rede rasgou, -1 Axé
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EVENTO 22

PINTURA
33 CORPORAL

Escolha Segura:
Pintura simples
— Ganhe +1 Axé

Escolha Arriscada:

Desenho complexo

— Dado 5 e 6: Magnifico! +3 Axé
— Dado 1 a4: Borrou, -1 Axé

EVENTO 23

CORRIDA DO
MARUJO

Escolha Segura:
Ajudar na organizagdo da festa
— Ganhe +1 Axé

Escolha Arriscada:
Participar da comida
— Dado 5 e 6: Venceu a comridal +3 Axé

— Dado 1 a 4: Tropegou no caminho, fique 1
rodada parado

EVENTO 24

v ® BENZEDEIRA
¢24 QUILOMBOLA

Escolha Segura:
Receber em siléncio
— Ganhe +1 Axé

Escolha Arriscada:
Pedir protecéo especial
— Dado 6: Grande beng¢ao! +4 Axé

— Dado 1 a 5: No esta pronto, -1 Axé
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EVENTO 24

Escolha Segura:
Separar os fios
— Ganhe +1 Axé

Escolha Arriscada:
Tecer um pano
— Dado 4 a 6: Lindo tecido! +2 Axé

— Dado 1 a 3: Fios embaracaram, -1 Axé

EVENTO 26

{3s\ DEFESA DO
QUILOMBO

Escolha Segura:
Vigiar a entrada
— Ganhe +1 Axé

Escolha Arriscada:
Liderar a defesa
— Dado 5 e 6: Herdil +3 Axé

— Dado 1 a4: Ferido, volte 3 casas

EVENTO 27
3, COLETA
00
‘%! DE MEL
Escolha Segura:
Usar fumacga
— Ganhe +1 Axé

Escolha Arriscada:

Colher sem protecéo

— Dado 5 e 6: Muito mell +2 Axé
— Dado 1 a 4: Picadas, -2 Axé
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EVENTO 28

FESTA DA
&¥& COLHEITA

Escolha Segura:
Ajudar na festa
— Ganhe +1 Axé

Escolha Arriscada:

Organizar tudo

— Dado 4 a 6: Sucesso total! +3 Axé

— Dado 1 a 3: Confusao, -1 Axé
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EVENTO 29

PUXADA
DE REDE

Escolha Segura:
Ajudar na beira da praia
— Ganhe +1 Axé

Escolha Arriscada:

Puxar a rede com o grupo

— Dado 5 e 6: Energia coletival +3 Axé

— Dado 1 a4: Nao cooperou, -1 Axé

X =-4¢ x

EVENTO 30

UNIAO DA
COMUNIDADE

Escolha Segura:
Apoiar as decisdes
— Ganhe +1 Axé

Escolha Arriscada:

Propor mudanga

— Dado 5 e 6: Todos concordam! +3 Axé
— Dado 1 a4: Rejeitada, -2 Axé

EVENTO 30
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CERTIFICADO DO GUARDIAO DO AXE

Completou a jornada ancestral e tornou-se Guardiao do Axé com

(@)

Pontos de Axé

"A FORCA DOS ANCESTRAIS VIVE EM VOCE!"
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Mestre em Educacéao Fisica PROEF - UFSCar. Licen-
ciado em Educacao Fisica pela Faculdade ESAMC Sorocaba,
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ADQUIRA
O JOGO

UMA EXPERIENCIA QUE TRANSFORMA
APRENDIZADO EM VIVENCIA
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