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INTIRODUCAO

INTRODUCAO

Em um RPG de mesa, tudo ¢ possivel. O seu per-
sonagem pode explorar o mundo, participar de intrigas,
guerrear contra casas rivais ou fazer qualquer coisa que
vocé possa imaginar. Mas o RPG ainda é um jogo — assim,
este livro contém regras, diretrizes para ajudar jogadores
e narradores a contar as histérias que desejam, de forma
consistente e divertida. Enquanto vocé se prepara para
mergulhar no restante deste livro, é util aprender algumas

coisas de antemio.

O Basico
Guerra dos Tronos RPG (GdTRPG) é um jogo no
qual os jogadores assumem os papéis de pessoas notéveis

em Westeros, personagens distintos dentro da sociedade
que compde os Sete Reinos. Eles sio chamados de pet-
sonagens jogadores (PJs), ou apenas personagens. Cada
jogador cria um personagem, e usa-o para interagir com
o cendrio ficcional em situacdes estruturadas ou nio,
chamadas de histérias. Assim, os PJs sio os personagens

principais — os protagonistas — da histéria.
Obviamente, uma histéria nio conta a si mesma e,
enquanto os jogadores tomam decisdes sobre como seus
personagens agem e reagem em resposta a certos desen-
volvimentos no jogo, o mundo se desdobra ao seu redor,
seus inimigos conspiram nas sombras e seus adversa-
rios agem contra eles. Cada jogador é responsivel
por seu personagem. Entio quem é responsavel pelo

resto do mundo? O narrador.

O narrador tem o melhor trabalho de todos. Pode
ser divertido representar um personagem, mas o narrador
nio precisa se contentar com apenas um: ele interpreta os
vilGes, os capangas e todos os coadjuvantes que ajudam
a compor a histéria. Além disso, ele também d4 forma a
histéria, determina o que acontece e quando, e sabe de
tudo que estd ocorrendo nos bastidores. O narrador pode
usar uma histéria publicada, ou pode criar sua prépria
histéria. Ser o narrador é uma grande responsabilidade,
mas é a mais recompensadora de todas.

O JoGgo

Quer vocé seja um jogador ou narrador, todos usam as

mesmas regras. As regras sio parte importante de qualquer
RPG, pois ajudam a definir o que é e nio é possivel. Elas
asseguram um certo nivel de equilibrio, surgido de uma
compreensio miitua de como as coisas funcionam. Além
disso, elas ajudam jogadores e narrador a tomar decisoes
sobre os personagens, apresentando niimeros que revelam
componentes vitais, como a habilidade de um personagem
com interagio social, sua experiéncia no manejo da espada,
seu tamanho, for¢a, beleza, etc.

Mas, como diz o ditado, regras foram feitas para
serem quebradas. Ao contrério de outros jogos, o RPG ¢
maledvel em relagio s regras. Se uma determinada regra
nio se encaixa com um grupo, nio é apenas aceitivel
ignord-la — é esperado! Use as regras deste livro para
apoiar as histdrias que vocé conta, nio para defini-las.




O SISTEmA DE JOGO

J4 que as regras apoiam as histérias que vocé e seus
amigos contario, vocé pode notar que existem longos pe-
riodos em que elas nio sdo necessirias, quando a interac¢io
e os didlogos dos personagens levam o jogo adiante, sem
necessidade de rolar dados ou folhear o livro. Contudo,
em outros momentos as regras podem aparecer muito
mais do que vocé esperaria, especialmente em combate,
negociagGes tensas e outras situa¢des dramdticas com
consequéncias sérias em caso de falha.

A dramaticidade é a chave para as mecinicas de
jogo. Sempre que um personagem jogador ou o narrador
tentarem fazer algo que imponha consequéncias em caso
de falha, e cujo resultado nio é certo, as regras surgem,
na forma de um teste. Um teste é uma rolagem de dados,
adicionando seus resultados e comparando o total com um
nimero chamado Dificuldade. Se o total dos dados igualar
ou exceder este valor, o teste é bem-sucedido. Se o total for
menor, o teste falha.

F. DEPOIS?

Agora que vocé ja leu os conceitos basicos, o resto

do livro lhe espera. Daqui em diante, vocé pode examinar
as regras com mais detalhes no Capitulo 2: Regras. Ou
entio pode estar mais interessado no papel do narrador,
e desejar assumir o melhor trabalho do jogo. Nesse caso,
leia o livro inteiro, dando atencio especial a0 CariTuLO
11: O NARRADOR. Vocé também pode querer apenas

INTRODUCAO

criar um personagem e seguir adiante. E uma boa decisio,
e ninguém ird culpi-lo! V4 ao Capituro 3: CRIAGAO
DE PERSONAGENS, e vocé terd tudo de que precisa para
comegar.

Se vocé realmente quiser aprender 0 jogo, comece
com o CariTuLO 2, entio olhe as habilidades descritas
no CarituLo 4: HABILIDADES & ESPECIALIDADES.
Uma vez que tenha compreendido isso, dé¢ uma olhada
no CariTuro 9: COMBATE e entio no CariTuLO 8:
INTRIGA. Estes capitulos devem fornecer informagées su-
ficientes para que vocé tome decisdes informadas durante
a criagio de personagem e comece a jogar. Lembre-se de
que vocé provavelmente ird consultar este livro durante o
jogo. A medida que aprende mais sobre GATRPG, vocé
dependerd menos do livro, até haver dominado o jogo
completamente. Acima de tudo, GAITRPG é um jogo.
Assim, divirta-se, saque a sua espada e mate um Lannister.
Admita, vocé sempre quis fazer isso.

O QUE F NECESSARIO PARA JOGAR

Além deste livro, vocé deve ter papel, lapis, borracha e
pelo menos dez dados comuns, de seis faces. Vocé também
pode querer imprimir ou fotocopiar a ficha de persona-
gem. Ah, e vocé também vai precisar de sua imaginagio.
Mantenha-a por perto.

Quando vocé joga 0 jogo dos tronos, vocé vence ou
morre. NGo ha meio termo.”

— CERSEI LANNISTER



CAPIULO 1 SORRE WESTEROS

CAPITULO Um: SOBRE WESTEROS

Bem-vindo a Westeros e a Guerra dos Tronos RPG.

Westeros é um mundo de casas nobres grandes e peque-
nas, cavaleiros honrados e despreziveis, lordes e damas
vestidos em peles e sedas resplandecentes, e plebeus que
trabalham nas terras e propriedades da nobreza.
Westeros é formado por sete “reinos’, provincias que
juram lealdade ao Trono de Ferro. Contudo, cada provin-
cia tem uma histéria longa, e é um reino por si s6. Desde
o Norte gelado, onde as neves de verdo sio comuns, até os
desertos 4ridos de Dorne; desde as rochas castigadas pelo
oceano das Ilhas de Ferro até a agitada capital de Porto do
Rei, os Sete Reinos de Westeros sio repletos de pessoas
variadas, e cheios de oportunidades de riqueza e gléria.
Neste mundo, as estagdes duram anos, nio meses,
e cada familia pode remontar sua genealogia a dezenas

de séculos atris, até a Era dos Herdis. Armas ancestrais
podem valer mais que a filha tinica de um lorde, e uma
miriade de estandartes pode j4 ter adornado as torres dos
castelos ao longo da histéria.

A magia reside principalmente nos mitos e nos
sonhos quase esquecidos das geracdes anteriores. Os
estudados meistres dizem que essa for¢a morreu uma vida
atrds, mas outros afirmam que ela ainda existe entre os
maegi e feiticeiros das exdticas terras do oriente.

GAdTRPG é sobre a politica da corte, sobre aliancas e
inimizades familiares, sobre a ascensdo e queda de reinos e
o embate de exércitos. Mas também é sobre honra e dever,
sobre amor e perda, torneios, conspiragdes, profecias,
sonhos, guerra, grandes vitdrias e terriveis derrotas. E sobre
cavaleiros honrados e despreziveis — e sobre dragoes.

Eles haviam se encontrado nos baixios do Tridente, enquanto a batalba rugia ao seu redor — Robert com seuw martelo de guerra
e seu grande elmo com galbadas, o principe Targaryen em sua armadura negra. oA couraca do principe exibia o dragio de trés
cabecas de sua (asa, feito de rubis que reluziam como fogo a luz do sol. <As dguas do Tridente corriam vermelbas pelos cascos
dos cavalos, enguanto eles circundavam-se e se chocavam, de novo e de novo, até que um itltimo golpe devastador do martelo
de Robert afundou o dragio e o peito sob ele. Quando Ned chegou, Rbaegar jazia morto na correnteza, enquanto bomens de

ambos os exércitos remexiam e vasculbavam as dguas em busca de rubis arrancados de sua armadura.

— A GUERRA DOS TRONOS
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\\ g YA s dragdes estio todos mortos. Os ulttmos dragoes — aqueles que voavam ¢ cusptam fogo

Begon, o Conquistador, pisou em Westeros trezentos anos atras, com suas irmas Visenya ¢ Rbaenys.
Juntos, eles eram as trés cabecas do dragdo. Chegaram montados em Vbagbar, Meraxes ¢ Balerion — os
dragdes verdadeiros — ¢ dizimaram todos que se opuseram a cles. Alguns, como Torrben Stark, o Gltimo
rei do Norte, dobraram o joelbo. Qutros, como o Ret Mern do Extremo, ¢ o Rei Darren, o Negro, queimaram.

Por trés séculos, os Targaryen uniram os reinos de Westeros sob um governo, apesar das muitas
revoltas. Os Cargaryen sobreviveram a sua prépria guerra civil entre irmao ¢ irma, conbecida como a Danga
dos Dragdes, quando a filba de Viserys I Rbaenyra, ¢ seu filbo, Aegon, quase destrocaram a terra com
seus dragdes. A dinastia Targaryen também sobreviveu a Rebelido do fogo Negro, dos bastardos de Aegon
IV; a conquista ¢ uniao por casamento de Dorne a seu reino; a invasdo do Rei-além-da-Muralba, ¢ a Guerra
dos Reis Pobres. Q reinadoe dos Targaryen durou até que o Rei Aerys T ascendeu ao trono. Conbecido
como o Rei Louco, ele causaria a queda dos dragdes.

Herys II era sadico ¢ insano. Enxergava inimigos em cada sombra, ¢ fez seus suditos se voltarem
contra ele através de atos inumanos de poder despdtico. No final, Robert Baratbeon, de Ponta da Tempestade,
liderou um levante contra o rei depois que o Principe Derdeiro Rbaegar Targaryen raptou sua prometida,
Lyanna Stark. Conbecida como a Guerra do Usurpador ou a Rebelido de Robert, esta revolta uniu muitas
das grandes casas ao redor da causa de Robert, incluindo as casas Arryn, Stark ¢ Tully.

Robert Baratheon matou o Principe Derdeiro Rbacgar as margens do Tridente. O Rei Herys, em
desespero, abriu os portdes de Porto do Rei para os exéreitos de sua antiga Mao, o Lorde Tywin Lannister,
que imediatamente traiu seu rei ¢ mandou suas for¢as saquearem a cidade. O filbo de Tywin, Sor Jaime,
um bonrado cavaleiro da Guarda Real, assassinou o rei que bavia jurado proteger, ¢ passou a ser conbecido
como o Regicida.

Doje o rei ¢ Robert Baratbeon, o Primeire de seu Nome, Rei dos Andals ¢ dos Roinar ¢ dos Primeiros
Pomens, Senbor dos Sete Reinos ¢ Protetor da Terra. €le ¢ casado com a bela filba do LCorde Tywin
Lannister, Cersei, ¢ ambos t¢m trés filbos de cabelos dourados: o Principe Derdeiro Joffrey, a Princesa
Myreella ¢ o Principe Tommen.

Os uinicos Targaryen sobreviventes, o Principe Viserys ¢ sua irma mais nova, Daenerys filba da
Tormenta, escondem-se nas terras distantes do oriente.

WesTEROS

alar de Westeros ¢ discutir varias regides diversas, conbecidas coletivamente como os Sete Reinos,
.Fpois outrora cada uma foi um grande dominio por si sd. Esta terminologia data da época de Aegon
I Targaryen, conbecido como Aegon, o Conquistador. Quando os Targaryen chegaram a este continente,
encontraram o Rei do Norte, o Rei da Montanba ¢ do Vale, o Rei da Rocha, o Rei do Extremo, o Rei da
Tempestade, o Rei das Ilbas de ferro ¢ o Principe de Dorne, cada um governando suas préprias terras.

€ antes de baver sete reinos, existiam centenas de reinos ¢ povos diferentes. O periodo mais antigo
de Westeros — muito antes que os Targaryen ou mesmo os Primeiros Pomens fossem conbecidos — ¢
conbecido como a Era do Amanbecer. Nessa época, os filbos da floresta viviam sozinbos em Westeros ¢
cultuavam deuses naturais, como os deuses das arvores, das pedras ¢ dos cdrregos. Este periodo durou
até a chegada dos Primeiros Pomens, que invadiram Westeros cerca de 12.000 anos atras. Os Primeiros
Domens vieram do leste através de uma ponte de terra, passando pela terra que viria a ser conbecida como
Dorne. Os Primeiros Pomens trouxeram armas de bronze ¢ cavalos, além de seus prdprios deuses. €les
guerrearam com os filbos da floresta ¢ derrubaram suas florestas ¢ suas arvores misticas — arvores pali-



das entalbadas com os rostos de seus deuses, que os Primeiros Domens temiam. Os filbos conseguiram
destruir a ponte de terra, criando a regido conbecida boje como o Brago Quebrado de Dorne ¢ os Degraus de
Pedra, mas ja era tarde demais para deter os PDrimeiros Domens.

A guerra entre os filbos da floresta ¢ os Primeiros DPomens durou séculos, até que celes enterraram
sua inimizade forjando o Pacto da Ilba dos Rostos. O Pacto criou uma grande paz que deu fim a €ra do
Amanbecer ¢ iniciou a Era dos Derdis: quatro mil anos de amizade entre os Primeiros Domens ¢ os filbos.
Cles trabalbavam juntos, faziam comércio entre suas aldeias, ¢ os Primeiros Domens até mesmo passaram
a cultuar os velbos deuses dos filbos, adotando as arvores misticas.

Esta era também viu a fundacdo dos Sete Reinos, embora o nome nao fosse registrado pela bistdria até
muito depois. Muitas das atuais casas nobres de Westeros remontam sua linbagem até a €ra dos Derdis,
quando diz-se que viviam grandes figuras como Brandon, o Construtor, ¢ Lann, o Astuto.

Os Sete Reinos ndo nasceram todos de uma vez, mas cada uma das regides de boje em dia pode ser
vista no padrao dessa época ancestral. Os Stark, a familia de Brandon, o Construtor, ascenderam como
governantes no Norte. Os Casterly governavam no oeste — até que Lann, o Astuto, arrancou deles Rochedo
Casterly, transformando o lugar na moradia eterna dos Reis da Rocba. O reino do Extremo foi estabelecido
por Garth Mao Verde, patriarca da Casa Jardineira (¢ de muitas casas menores, pois sua semente era
férti). Os Reis da Tempestade, iniciados por Durran, varreram as terras tempestuosas. Durran ergueu o
castelo de Ponta da Tempestade com pedra ¢ magia, para suportar a faria dos deuses do mar ¢ do vento,
pois ¢le raptou sua filba ¢ casou-se com ¢la. Entio bavia o lendario Rei Cinzento, que governava nio
apenas as Ilbas de ferro, mas também o préprio mar. A familia Mudd era uma de uma dazia de casas
que dominava as Cerras fluviais.

Durante esta ¢ra, a Irmandade Juramentada da Datrulba da Noite foi fundada. A Patrulba da Noite
deveria ser o escudo que defendia as terras dos selvagens barbaros ¢ dos borrendos Outros do Norte dis-
tante. Diz-se que Brandon, o Construtor, ajudou a Patrulba da Noite a erguer sua poderosa muralba, uma
constru¢do de pedra ¢ gelo com mais de 200 metros de altura ¢ centenas de quildmetros de comprimento.

TCanto a paz do Pacto quanto a Era dos Derdis tiveram fim com a chegada dos andals, novoes inva-
sores de além mar, que aportaram no local boje em dia chamado de Vale de Arryn. Os andals trouxeram
novos deuses ¢ armas mortiferas, forjadas com ago. Eles lutaram contra os Primeiros Domens por séculos,
até que todos os seis reinos do sul cairam. Os andals destruiram os bosques de arvores misticas onde quer
que os encontrassem. Os filbos foram mortos ou fugiram para o Norte longinquo, pois nunca mais foram
vistos. O Unico reino dos Primeiros Pomens a resistir contra os andals foi o Reino do Norte.

Os andals e¢spalbaram sua fé nos Sete Deuses em todas as terras. Estabeleceram-se como Reis da
Montanba ¢ do Vale (de onde a Casa Arryn descende) ¢ Reis das Terras Ocidentais.

A altima grande migracdo a Westeros aconteceu ba cerca de 1.000 anos, quando a rainba guerreira
Nymeria liderou sua frota de 10.000 navios do leste a Dorne. Seu pove, os roinar, assim chamados devido
a0 Rio Roine que fora seu lar, foram recebidos inicialmente com bostilidade pelos lordes de Dorne. Mas
Nymeria fez a paz com o LCorde Mors Martell, aceitando-o como seu esposo. Com suas forgas combinadas,
eles obrigaram todos os rivais de Martell a dobrar o joelbo, ¢ ele se tornou o primeiro Principe de Dorne,
segundo os costumes dos roinar.

Estes séculos foram marcados por escaramugas regulares ¢ derramamento de sangue através dos
reinos. Os lordes de Dorne travaram guerras intermitentes com os Reis do Extremo ¢ os Reis das Terras
Cempestuosas. Exércitos do sul chocaram-se contra fosso Cailin, no norte, ¢ foram destruidos. Partindo
do norte rumo ao sul, o Rei Rickard Stark matou o Rei do Pantano. Os Reis da Tempestade conquistaram
as terras fluviais do Tridente ¢ mantiveram-nas por centenas de anos, até que os filbos do ferro derrotaram
Arree, o Rei da Tempestade, ¢ tomaram-nas para si.

Entao, mais de 400 anos atras, a destruicdo chegou a fantastica Terra Livre de Valyria, no leste
longinquo. Valyria era o lar ancestral da linguagem, da arte ¢ da magia. Os sobreviventes fugiram das
ruinas fumegantes, chegando ao extremo leste de Westeros, na ilba de Rocha do Dragdo, que fora o posto
avan¢ado mais ocidental de Valyria. Os mestres de Rocba do Dragdo, os Targaryen, ba muito ja estabele-
cidos na ilba, dominaram os valyrianos sobreviventes. €Eles abandonaram os velbos deuses que os baviam
traido ¢ converteram-se a religido andal dos Sete.

Os Targaryen permaneceram em Rocba do Dragdo por mais de cem anos, antes de rumar para
Westeros. Aegon, acompanbado por suas irmas Visenya ¢ Rbaenys, partiram de Rocha do Dragao para
unificar os reinos beligerantes dos andals. €les aportaram na costa leste ¢ construiram um forte simples,



de madeira ¢ terra. Poucos notavam que aquele lugar um dia iria crescer para se tornar Porto do Rei, lar do
trono dos Sete Reinos. Embora os Targaryen tivessem poucos soldados ¢ estivessem em grande desvanta-
gem numérica, possuiam a maior arma de todas: dragdes.

Quando o Rei LCoren da Rocha ¢ o Rei Mern do Extremo juntaram seus exéreitos para expulsar os Car-
garyen de Westeros, tinbam quase 60.000 e¢espadas juradas a si, sob 600 estandartes diferentes. O exéreito
dos Cargaryen contava com apenas 12.000, ¢ era composto de bomens recrutados a forga ¢ voluntarios, a
maioria jovem ¢ verde como a grama da primavera. As duas for¢as se encontraram nos campos de trigo
do Extremo, ¢ os Targaryen cairam como a colbeita de verdo. Apenas entdo Aegon ¢ suas irmas soltaram
os dragdes — a Unica vez na bistdria registrada que todos os trés voaram como um. Quatro mil pessoas
queimaram no campo de fogo, inclusive o Rei Mern. O Rei Loren escapou, ¢ mais tarde dobrou o joelbo.

Com o poder de seus dragdes, os CTargaryen conquistaram seis reinos: o Reino da Rocha, o Reino do
Extremo, o Reino da Montanba ¢ do Vale, o Reino do Rei da Tempestade, o Reino das Tlbas de ferro ¢
das terras fluviais ¢ o Reino do Norte. Apenas Dorne permaneceu independente por varias gera¢des — mas
também acabaria por submeter-se ao dominio Targaryen, primeiro pela espada, depois por casamento.

Cento ¢ cinquenta ¢ sete anos depois de Aegon, o Conquistador, seu descendente Daeron Primeiro, o
Jovem Dragdo, venceu os exércitos de Dorne com apenas 14 anos de idade. Contudo, embora os babitantes
de Dorne tivessem sido conquistados em teoria, resistiram brutalmente, ¢ retomaram sua liberdade ao
matar o rei Targarpen. foi apenas quase 30 anos depois, quando o Rei Dacron I casou-se com a princesa
de Dorne Myriab ¢ casou sua irma com o Principe de Dorne, que o sétimo reino verdadeiramente se uniu
a0s outros seis.

TerrAs pe WestTeros

Ocontimnte de Westeros ¢ comprido ¢ relativamente estreito. As terras ao norte da Muralba sao barbaras
¢ desconbecidas, lar dos selvagens ¢ de feras ainda mais estranbas, que vivem nas Montanbas da
Presa Gelada ¢ nadam no Mar Trémulo. A regido mais distante, que se estende além do mapa, ¢ chamada
de “Terra do Inverno Perpétus”. Nem mesmo os mais longos verdes conseguem derreter sua neve ¢ gelo.

Abaixo da Muralba, o Norte desce ao sul, até os pantanos do Gargalo. A Baia de Gelo faz fronteira
com a regido ao oeste, ¢ a Baia das focas delimita-a ao leste. O Norte ¢ o lar dos Stark, ¢ abriga a cidade
portuaria de Cais Branco.

A sul ¢ a leste do Norte esta o Vale de Arryn, cercado pelas peninsulas rochosas dos Dedos, a
pedregosa ¢ estéril Baia dos Caranguejos ¢ as agourentas Montanbas da Cua. € o lar da Casa Arryn, os
Defensores do Vale.

A estrada real, que corre da Muralba até PDorto do Rei, passa pela fronteira oeste do Vale, em paralelo
com as poderosas aguas do Garfo Verde do Tridente. O Tridente marca as terras fluviais, uma regiao rica
¢ verdejante governada pela Casa Cully, a partir de Rio Corrente. La fica o lago conbecido como Olbo dos
Deuses, que abriga a Ilba dos Rostos. As terras fluviais sdo ladeadas pelo Gargalo ao norte, o Vale a leste,
as terras ocidentais a oeste ¢ Porto do Rei ¢ o Extremo a sul.

AHs terras ocidentais sido o lar dos Lannister, que governam a partir de Rochedo Casterly. A regido
também abriga algumas das mais ricas minas de ouro ¢ prata em todos os Sete Reinos. € pequena,
dominada por Lannisporto ¢ a Rocba.

A sul das terras ocidentais repousa o Extremo, a maior regido, exceto pelo Norte. € cercada ao norte
pela estrada do ouro, que corre da Rocha até Porto do Rei, ¢ inclui tudo a sudoeste das terras tempestuosas
¢ de Dorne. O Extremo abriga as Ilbas €scudo, o Arvoredo ¢ a vasta cidade de Velba Vila. € uma terra
rica ¢ vibrante, quente ¢ fértil, governada pelos Tyrell de Jardim Alto.

As terras tempestuosas, a sul de Porto do Rei ¢ da Baia Agua Negra ¢ a leste do Extremo,
estendem-se até o Mar de Dorne. € uma regido pequena, mas contém as densas floresta da chuva ¢
floresta do rei. As terras tempestuosas também incluem a Baia dos Naufragios, o Cabo da faria ¢ a
Ilba de Tarth. A familia Baratheon governa em Ponta da Tempestade, lar do irmao mais nove do Rei
Robert, Renly Baratbeon.

No extremo sul de Westeros localiza-se Dorne, a terra de sangue mais quente entre todos os Sete
Reinos. Dorne jaz nas Planicies de Dorne, que abrigam as Montanbas Vermelbas. As Montanbas Verme-
lbas formam uma barreira natural com o resto de Westeros ¢ o Mar de Dorne. Esta regido também forma
a praia do Mar do Verdo. Dorne ¢ governado pelos Martell, a partir de LCanc¢a do Sol.



=
I

m

TArGARVEN BARATHEON LCANNISTER STARK HRRYN



BGreyjov Cyrere Cuccy CTorre Acta MArcecc



As Tlbas de ferro existem a parte dos
outros reinos, depois da costa oeste de Wes-
teros, tocando as bordas do Norte, das terras
fluviais ¢ das terras ocidentais. Jazem na Baia
do Domem de ferro, a oeste do Tridente ¢ do
Gargalo, ¢ contém varias ilbas notaveis, além
de muitos rochedos castigados pelo mar. Os
bomens de ferro sdao governados pela Casa
Greyjoy de Pique, ¢ muitos la seguem seus
velbos modos ¢ sua prdpria religido, o Antigo
Caminbo do Deus Afogado, diferente dos
outros povos dos Sete Reinos.

Estas muitas regides ¢ povos distintos
dobram o joelbo para Porto do Rei, lar do
Trono de ferro, de onde o rei governa. Qutrora
visto como territdrio dos Targaryen (cujo lar
ficava na ilba de Rocba do Dragio), Porto do
Rei continua como a capital, sob o Rei Robert T
Baratbeon ¢ a Rainba Cersei. € a maior cidade
dos Sete Reinos, ¢ o centro do coméreio, da
politica ¢ da aventura.

Porto do Rei

orto do Rei ¢, de muitas formas, o coragio
de Westeros. Embora seja uma cidade
relativamente jovem — sua bistdria comeca
apenas nos primeiros dias do governo de
Hegon, o Conquistador — ¢ o centro do poder
real, ¢ contém a forca vital dos Sete Reinos.
Quando Acegon ¢ suas irmads aportaram e¢em
Westeros, o local que seria Porto do Rei era
pouco mais que uma aldeia de pescadores. Os
TCargaryen construiram a primeira fortificagdo
aqui, um forte de madeira ¢ terra. Doje em dia,
a cidade ¢ uma vasta tapecaria de casas de
pau a pique, tavernas, lojas, armazéns, bordéis,
estalagens, tendas, molhes, estatuas, pragas ¢
estruturas majestosas, de um borizonte a outro.
O rei governa a partir do forte Vermelbo,
uma gigantesca fortaleza com sete imensas
torres, construida com pedra rubra, que
ergue-se majestosa na alta Colina de Aegon.
Sua constru¢do comec¢ou por ordem de Aegon
L mas foi completada por seu filbo, Maeger, o
Cruel. Uma vez que o altimo bloco foi assen-
tado, Macgor reuniu todos os trabalbadores
¢ matou-os. Os segredos do forte Vermelbo
deveriam pertencer apenas aos Cargaryen.
Dentro do forte Vermelbo esta o Refagio
de Macegor, uma fortaleza quadrada ¢ segura
dentro do castelo maior, que abriga os aposen-
tos reais. A poderosa sala do trono no Grande
Saldo — outrora decorada com os cranios de



dragdes — ¢ protegida por portas de carvalbo ¢ bronze. Erguendo-se com majestade terrivel ¢ sublime em
um extremo da sala esta o Trono de ferro, uma cria¢ao escarpada sobre um palanque acima do resto do
salao. Aegon forjou o Trono de ferro com o fogo de seu dragao, Balerion, o Terror Negro, a partir de mil
espadas recolbidas dos inimigos que venceu. Até boje o trono ¢ um emaranbado de laminas afiadas, pontas
perigosas ¢ dentes de metal. “Nenbum rei deve sentar-se a vontade em um trono’, afirmava Hegon, ¢ seu
legado for¢ou todo rei de Westeros a concordar.

O Rei de Westeros governa com sua Mao, o segundo bomem mais poderoso na terra. A Mao do Rei
fala com a voz do ret ¢ pode ouvir peticdes, escrever leis, liderar exéreitos ¢ até mesmo proclamar o julga-
mento do rei em sua auséncia. Apenas a Mao pode sentar-se no Trono de ferro quando o rei esta afastado.

O rei ¢ sua Mao sdo auxiliados pelo pequeno conselbo, um grupo de conselbeiros ¢ lordes sabios
apontado pelo rei para ajudar na conduc¢do do reino. Doje em dia, sob o Rei Baratheon, Lorde Jon Arryn ¢ a
Mao, ¢ o pequeno conselbo consiste do Grande Meistre Pycelle; Sor Barristan Selmy, o Lorde Comandante
da Guarda Real; Corde Stannis Baratheon, o mestre dos navios; Lorde Renly Baratheon, o mestre das leis;
LCorde Petyr Baclish, o mestre da moeda, ¢ LCorde Varys, o mestre dos sussurros.

H Cidade

Porto do Rei ¢ uma cidade murada, protegida por altas cortinas de pedra. Dode-se entrar por sete por-
tdes: o Portio do Rio, o Portio do Rei, o Portdo do Dragdo, o Portio do Ledo, o Portdo Velbo, o Portdo dos
Deuses ¢ o Portao de ferro. Os plebeus chamam o Portao do Rio de Portdo da Lama. €le leva as sempre
movimentadas docas, cheias de marinbeiros, mercadores ¢ pescadores de uma centena de cidades, através
da Praca dos Peixeiros. O Portdo do Rei leva ao Agua Negra ¢ a area de torneios em suas margens. A
guarita no Portdo dos Deuses ¢ entalbada com delicadas figuras, cujos olbos seguem todos que passam.

A Guarda da Cidade mantém a paz em Porto do Rei. Chamados de “capas douradas” pelos mantos
que vestem, os guardas patrulbam a cidade ¢ o forte Vermelbo, além de guarnecer os portdes ¢ os muros. A
Guarda da Cidade tem seu prdprio Lorde Comandante, leal a cidade ¢ ao rei.

As ruas de Porto do Rei estio em constante movimento. Cordes compartilbam as ruelas sinuosas com
plebeus, cavaleiros abrem espago para liteiras forradas com seda, ¢ pescadores locais vendem seus produtos
a0 lado de baleciros ibbeneses. Diz-se que qualquer coisa pode ser comprada aqui, pelo prego certo.

Geograficamente, a cidade ¢ dividida por trés grandes colinas. O forte Vermelbo repousa sobre a maior
delas, a Colina de Aegon. As outras duas sao batizadas em bomenagem as irmas de Aegon, ¢ a Rua das
Irmas corre em linba reta entre elas. O Grande Septo de Bacelor localiza-se no topo da Colina de Visenya,
resplandecente em marmore, com sete torres de cristal. € o lar do Grande Septon, onde reis jazem em sono
eterno. €m contraste, a Colina de Rbaenys parece deserta. Abriga o que ja foi conbecido como o fosso dos
Dragdes; suas paredes enegrecidas boje em dia estido abandonadas, seu domo esta arruinado ¢ suas portas
de bronze estio seladas ba um século.

Na base da Colina de Rbaenys fica fundo Dulguento, a superpovoada favela de Porto do Rei. fundo
Pulguento ¢ uma colmeia de ruas serpenteantes ¢ becos retorcidos, sem calcamento ¢ repleta de lama ¢ urina.
Chiqueiros, curtumes ¢ estabulos adicionam ainda mais fedor, ¢ um visitante pode facilmente se perder neste
labirinto de casebres construidos uns sobre os outros, todos caindo aos pedagos ou ameacando desabar.

Os Ultimos Targaryen

Uma vez que a batalba comecou a virar a favor de Robert Baratheon ¢ suas e¢espadas juradas, o Rei
Herys fez planos para proteger sua linbagem. €le mandou sua rainba, Rbaclla, gravida de poucos meses,
junto com seu filbo Viserys para o antigo lar dos Targaryen, em Rocha do Dragide. Para assegurar a
lealdade de Dorne, Aerys manteve consigo a esposa do Principe Rbacgar, a Princesa Elia, natural de Dorne,
além dos filbos dos dois, Rbaenys ¢ Aegon. Tragicamente, quando Porto do Rei foi saqueada pelas forgas
de LCorde Tywin Lannister, €lia ¢ seus filbos foram brutalmente assassinados.

Com Rbacegar morto no Tridente, Aerys assassinado por sua Guarda Real ¢ as for¢as Targaryen
destrocadas, Stannis Baratheon navegou para tomar Rocba do Dragae. A Rainba Rbaclla morreu no parto,
mas seus servos protegeram seus filbos: antes que as for¢as de Stannis chegassem, o Principe Viserys ¢
sua irma recém-nascida, a Princesa Daenerys, foram colocados em um navio ¢ mandados para o outro lado
do mar estreito. Doje em dia, sdo bospedados pelos mercadores das Cidades Livres. Nao sdo bem-vindos em
Westeros, mas pode ser precipitado presumir que nao tém amigos entre as casas nobres dos Sete Reinos.



QO Norte

Norte ¢ uma terra fria ¢ selvagem, imensa ¢ esparsamente povoada. Estende-se do Gargalo até o teto

do mundo. A Muralba da Patrulba da Noite marca a verdadeira fronteira da civiliza¢do. Com mais
de 200 metros de altura ¢ centenas de quildmetros de comprimento, a Muralba continua forte, embora a
Patrulba da Noite seja apenas uma sombra do que ja foi. Imediatamente a0 sul da Muralba, por 25 léguas
ba uma faixa de terra conbecida como Presente de Brandon, concedida a Patrulba da Noite quando ela
foi fundada. fazendo fronteira com e¢ssa regido ba um outro pedago de terra, o Novo Presente, concedido a
Patrulba da Noite pela Boa Rainba Alysanne, para sustento ¢ apoio da Patrulba.

A leste da Muralba ba a Baia das focas ¢ a ilba de Skagos, um rochedo selvagem e estéril, cujos
babitantes guerreiam cavalgando unicdrnios ¢ devoram inimigos derrotados. O Norte ainda abriga a Ilba
dos Ursos, a escura ¢ verdejante Mata dos Lobos, a costa rochosa ¢ as terras fanebres, pontilbadas pelas
tumbas dos Primeiros Domens.

Dois grandes rios cortam as terras dos Stark: o faca Branca, que leva ao agitado porto de Cais
Branco, ¢ o Ultimo Rio, que corre até Ultimo Car. No Norte, a neve cai mesmo em anos de verio, ¢ alguns
dizem que os invernos sao tao frios que a risada de um bomem pode congelar em sua garganta, sufocando-
-0 até a morte.

O Norte ¢ quase tdo grande quanto os seis outros reinos combinados. Os ermos sdo vastos tdo longe
do agitado sul, ¢ as colinas cobertas de pinbeiros ¢ as montanbas nevadas podem ser gloriosas. Mas ¢ uma
terra dura, feita para pessoas duras. Tanto os plebeus quanto os lordes do Norte costumam ser diretos ¢
sérios. O sangue dos Primeiros Domens ¢ forte aqui, ¢ liga a maior parte das casas nobres umas com as
outras. Muitos também ainda se voltam aos velbos deuses ¢ suas arvores misticas, tendo pouca inclinagdo
para a fé nos Sete.

Senbores do Norte

Os Stark de Winterfell governam o Norte ba geragdes. Sao praticos, bonrados ¢ brutalmente bonestos.
Cstes sentimentos ecoam em muitas das casas a eles juradas. Embora os lordes ¢ damas exibam as cores
de sua casa com orgulbo, costumam preferir roupas mais simples, descartando as vestes sofisticadas das
casas do sul. Mesmo assim, muitas das casas tém tradicio antiga ¢ registrada, ¢ Winterfell ¢ um dos
maiores dominios de Westeros, inigualavel no Norte.

Os brasdes vassalos do Norte sdo ferozes. Diz-se que sdo aliados excelentes ¢ inimigos terriveis.
Muitos sdo tdo velbos quanto seus senbores, ou quase. Os Karstark de forte Kar remontam sua linbagem
a familia Stark, embora boje em dia baja pouca semelbanca entre as duas. Os Mormont da Tlba dos Ursos
afirmam ter recebido sua terra depois que o ancestral Rei Rodrik Stark conquistou a ilba em uma luta-livre.
Qs verdadeiros ursos do Norte, contudo, sao os Umber de Qitimo Car, bomens tio gigantescos quanto
sugere seu brasio. Os Bolton ba muito eram inimigos dos Stark, até que os senbores do forte do Paver
dobraram o joelbo mil anos atras. Cambém ba os clis das montanbas, pouco mais civilizados que os clis
das Montanbas da Cua. Embora jurem fidelidade a Casa Stark, pouco se sabe dos Wull, Barclay, LCiddle,
Knott ou Norrey. Mesmo os flint de Vigilia da Vitiva aparentemente t¢m primos selvagens nas colinas.

Por fim, os bomens do brejo, as familias mais ao sul, que vivem nas terras pantanosas do Gargalo,
também seguem os Stark. Qutros nortistas temem-nos ¢ desprezam-nos por seus costumes peculiares.
Powland Reed, o Corde de Vigilia da Agua Cinza, lutou junto com o LCorde €ddard Stark durante a
Rebelido de Robert, ¢ a lealdade entre as familias continua forte.

A Patrulba da Noite

“A noite cai, ¢ agora minba patrulba come¢a” sao as primeiras palavras que todo Irmio Juramentado
da Patrulba da Noite fala ao proferir seus votos. A Patrulba da Noite existe desde a construgao da Mura-
lba pelos Primeiros Pomens, com a ajuda de Brandon, o Construtor. A Patrulba considera-se as espadas
na escuriddo, os vigias nas muralbas, as fogueiras que afastam o frio ¢ os escudos dos bomens. Embora
a Patrulba da Noite seja uma mera sombra do que era em seus anos de gldria, bons bomens ainda se
agarram a tradi¢do ¢ servem ao reino, protegendo o pove dos selvagens barbaros do Norte Distante.

A Patrulba da Noite aceita bomens de qualquer estirpe ¢ qualquer parte de Westeros. Muitos segundos
¢ terceiros filbos, especialmente aqueles nascidos de lordes menores, apresentam-se para servir na Muralba.



L4, um bomem prova seu valor por suas a¢des, ndo seu sangue. Até mesmo bastardos ¢ criminosos podem
ascender a bonra, embora o topo do mundo seja solitario. Irmaos da Patrulba da Noite recebem perdao por
seus pecados passados, mas desistem de suas terras ¢ familias, ¢ juram nio casar ou ter filbos. € um
voto para a vida toda.

Doje em dia, a Patrulba da Noite ¢ governada pelo Lorde Comandante, a partir do Castelo Negro.
Embora possa acomodar 5.000 cavaleiros, o castelo abriga um décimo desse niimero, ¢ varias sec¢des
deixadas a escuriddo ¢ ao frio ja comecaram a ruir. Dos 19 castelos que se erguem ao longo da Muralba,
apenas o Castelo Negro, Guarda-Leste-no-Mar ¢ a Torre Sombria continuam ocupados.

As Ilbas de ferro

s Greyjoy afirmam que “lugares duros criam bomens duros, ¢ bomens duros dominam o mundo”. Sem

davida este sentimento ¢ compartilbado por muitos nas Ilbas de ferro, pois ba poucos locais menos
bospitaleiros em Westeros. As Ilbas de ferro sdo um punbado de rochas na costa ocidental dos Sete
Reinos, a oeste do Tridente, a norte das terras ocidentais ¢ pouco ao sul do Gargalo. Embora o continente
seja normalmente agradavel ¢ temperado, aqui os ventos frios ¢ as borrascas do norte castigam a Baia do
Pomem de ferro, forjando uma dureza incomparavel no povo.

Os filbos do ferro

Os filbos do ferro que vivem neste arquipélago mantiveram uma cultura de saque ¢ pilbagem por
milbares de anos. Chamados de “bomens de ferro” pelo resto de Westeros, os saqueadores filbos do ferro
viajavam pela costa, navegando para o norte ao longo do Gargalo ¢ ao redor do Cabo Kraken até a Baia da
Agua em Brasa, ¢ por toda a costa rochosa até a Ilba dos Ursos. Eles também navegavam até o Extremo,
chegando a ameacar Velba Vila ¢ o Arvoredo, saqueando, estuprande ¢ queimando. O monumento mais
recente a suas conquistas militares ¢ a imensa arquitetura do Castelo Darren, construide pelo Rei Parwyn
Maio-Dura ¢ seu filbo Darren para marcar seu dominio, que se estendia ao longo das terras fluviais, do
Gargalo as Corredeiras do Agua Negra.

Os filbos do ferro bistoricamente seguiam tradi¢des diferentes dos Sete Reinos, conbecidas boje em dia
como “0 Antigo Caminbo”. Alguns ainda se apegam a e¢ssa filosofia brutal ¢ sua fé no Deus Afogado, rejei-
tando tanto os Sete quanto os velbos deuses dos Primeiros Domens. Os sacerdotes do Deus Afogado sdo
criaturas estranbas, que trangam seus cabelos com algas ¢ vestem-se em roupas com a cor do mar. Afogam
seus sequidores em um ato de obediéncia ¢ fé, para entdo ressuscita-los, trazendo-os de volta das portas da
morte. Pregam que aqueles que seguem o Antigo Caminbo conquistardo um lugar no saldo aquatico do Deus
Afogado, como uma recompensa por suas vitdrias gloriosas. €Em sua religido, o Deus Afogado esta preso em
luta eterna contra o Deus das Tempestades, que castiga as ilbas ¢ odeia os filbos do ferro.

O Antigo Caminbo oferece algum sentido de coeréncia ¢ tradicdo a cultura de saques, ¢ julga os bomens
por suas babilidades marciais. Os filbos do ferro devem pagar “o preco em ferro” por objetos de valor ¢
luxos — ou s¢ja, essas coisas devem ser tomadas a forga, ¢ nao compradas com moedas ou troca, como no
continente civilizado. Os filbos do ferro ndo se limitavam a posses materiais, ¢ assim capturavam servos,
forcando seus prisioneiros a trabalbar em suas fazendas ¢ minas — ou aquecer suas camas COmMO ¢sposas
de sal. Os filbos do ferro afirmam que seus filbos nao foram feitos para essa vida patética de trabalbo, ¢
suas filbas podem lutar, pilbar ¢ até¢ mesmo comandar um navio tao bem quanto qualquer bomem. Segundo
um de seus ditados, o mar da a suas mulberes apetites de bomem. Aquelas que se casam tornam-se as
esposas de pedra de suas casas, quase iguais aos maridos.

Casa Greyjoy

A Casa Greyjoy governa as Ilbas de ferro desde os dias de Aegon, o Conquistador. Depois que Aegon
queimou a linbagem de Darren no Castelo Darren, deixou os lordes filbos do ferro escolberem um dos seus
como seu novo senbor. Os bomens de ferro escolberam Lorde Vickon Greyjoy ¢ juraram segui-lo. Contudo,
perderam seu dominio sobre as terras fluviais ¢ foram empurrados de volta a seu arquipélago, as trés ilbas
de Pique ¢ as ilbas de Velba Mecha, Grande Mecha, Lei de Dar, Monte Ork, Penbasco do Sal, Maré Negra
¢ dazias de penbascos, ilbotas ¢ rochedos, alguns pequenos demais para abrigar uma mera aldeia. Os
Greyjoy desde entdo governam a partir do Trono de Pedra do Mar, o dominio do Lorde de Pique.



H Rebeliao de Balon

Embora Robert Baratheon tenba cortado a linbagem Targaryen, seu governo nido estava completamente
seguro. Sete anos atras, Lorde Balon Greyjoy liderou sua propria rebelido contra o Rei Robert ¢ declarou-se
Rei das Tlbas de ferro, do Sal ¢ da Pedra, filbo do Vento Maritimo ¢ Lorde Ceifador de Dique. Seus
lordes vassalos uniram-se a sua causa para trazer de volta o Antigo Caminbo ¢ retornar a vida de saques.

Contudo, Greyjoy usaria a coroa por apenas uma estacdo. O Rei Robert Baratbeon ¢ o Lorde €Eddard
Stark uniram-se novamente contra ¢esta ameaga, ¢ convocaram seus brasdes vassalos para lidar com os
bomens de ferro. Os irmaos de Balon, Euron Olbo-de-Corvo ¢ Victarion, o Lorde Capitdo da frota de ferro,
queimaram os navios em Lannisporto. Enquanto isso, outros filbos do ferro atacaram Guarda Marinba.
Mas o berdeiro de Balon, Rodrik, foi morto 14, quando os saqueadores foram repelidos.

De volta as Ilbas de ferro, a frota de ferro foi emboscada pelo irmao do rei, Stannis Baratheon, na
costa da Ilba Bela. Stannis destrocou boa parte da frota de ferro na batalba.

O segundo filbo de Balon, Maron, foi morto quando as for¢as do Rei Robert atacaram Dique.

Uma vez que a luta acabou, Eddard Stark levou o filbo mais nove de Balon (seu anico filbo bomem
sobrevivente), Theon, para ser criado em Winterfell. O poder de Balon foi reduzide, mas ¢le ainda ¢ o
senbor das Tlbas de ferro. Sua anica filba, Asba, uma garota geniosa ¢ uma capita ousada, ¢ agora sua
berdeira, extraoficialmente.

Hs Cerras fluviais

Se Porto do Rei ¢ o coragdo da politica de Westeros, as terras fluviais sdo o cora¢ao dos plebeus, uma
regido fértil repleta de fazendas, aldeias ¢ prdsperas cidades ribeirinbas. No centro das terras fluviais
corre o Tridente, um poderoso rio que se divide em trés afluentes importantes ¢ iniimeros menores. As
terras fluviais ja tiveram muitos governantes, dos Reis da Tempestade aos Reis dos Domens de ferro.
Depois que Aegon, o Conquistador, queimou o Rei Darren, elevou os Cully de Rio Corrente a posicdo de
senbores da regido, que ocupam até boje.

Q Tridente

QO Garfo Verde do Tridente corre ao sul
a partir do Gargalo ¢ termina nas Bacias de
Sal, na Baia dos Caranguejos. Vales férteis
¢ florestas verdejantes acompanbam sua
extensao, assim como cidades prdsperas ¢ fortes
robustos. As Gémeas, as torres fortificadas dos
frey, controlam a travessia do braco norte do
Garfo Verde.

O Garfo Vermelbo come¢a nos sopés das
colinas das terras ocidentais ¢, em seu curso
para se juntar ao Tridente, passa por Rio
Corrente, o castelo dos Cully. Rio Corrente
localiza-se na convergéncia dos dois rios, suas
muralbas erguendo-se verticalmente das aguas.
€m tempos de guerra, um fosso pode ser
formado, cercando o castelo com agua, para
bloquear atacantes de todos os lados.

O Garfo Azul flui entre os Garfos Verde
¢ Vermelbo, de Guarda Marinba até a Cidade
do Corde Darroway, ¢ ao norte do pequeno vale
conbecido como Mata Sussurrante. O Tridente
¢ formado na confluéncia dos trés garfos.
Robert Baratheon matou Rbaegar Targaryen
no cruzamento do rio, que mais tarde ficou
conbecido como Baixio dos Rubis.



As terras fluviais também abrigam o grande lago conbecido como QOlbo dos Deuses, que contém a Ilba
dos Rostos. Hqui foi forjado o Pacto entre os Primeiros Domens ¢ os filbos da floresta, 10.000 anos atras.
Até boje as arvores desta ilba mantém seus rostos.

As terras ao sul do Olbo dos Deuses sdo coxilbas, campos c¢levados, prados, matas ¢ vales entrecor-
tados por cdrregos rasos. Na margem norte do lago, perto dos baixios do Tridente, esta a amaldi¢oada
tumba de Darren, o Castelo Darren, agora sob dominio da Casa Whent. O Castelo Darren ¢ localizado de
forma a controlar as terras ao sul, embora os plebeus afirmem que ¢le esta amaldi¢oado desde que Aegon
transformou-o em uma pira funeraria. O Olbo dos Deuses conecta-se com as Corredeiras do Agua Negra,
que seguem até Porto do Rei. Este rio marca a fronteira sul das terras fluviais.

A Alian¢a de Tully

Os Cully juntaram-se a Robert Baratheon em sua guerra contra os Targaryen, ¢ a maioria dos lordes
do rio sequiu os estandartes dos Cully sem resisténcia, embora LCorde frey tenba reunido suas for¢as
apenas quando a luta ja acabara, a os lordes de floresta Negra ¢ Bracken preferissem continuar sua
ancestral inimizade.

Quando a luta acabou, uma das filbas de Lorde Doster Tully casou-se com Lorde Eddard Stark
(Catelyn Tully antes estivera prometida ao berdeiro caido de Winterfell, Brandon Stark). Sua filba mais
nova, Lysa, foi casada com Lorde Jon Arryn, refor¢ando suas amizades ¢ lealdades. O sangue andal ¢ forte
nas terras fluviais, ¢ a maioria das pessoas aqui ¢ devota dos Sete. Contudo, ainda ¢ possivel encontrar
alguns sinais dos velbos deuses. Por exemplo, a familia floresta Negra mantém sua fé nos velbos deuses
¢ afirma que o sangue dos Primeiros Domens ainda corre em suas veias. De fato, esta crenga é a origem
de sua rixa com a Casa Bracken, que escolbeu os Sete quando os andals chegaram.

HAs Montanbas da LCua

s Montanbas da Cua foram o primeiro local onde os andals pisaram em Westeros, chegando dos

Dedos. Deste local, eles iriam se espalbar por todos os Sete Reinos, mas as familias que vivem aqui
ainda tém fortes caracteristicas do sangue andal. A Casa Arryn, conbecida como os Defensores do Vale ¢
Vigias de Leste, ¢ uma casa ancestral da nobreza andal, descendendo diretamente dos Reis da Montanba ¢
do Vale. Esta grande casa ba muito domina o Vale de Arryn ¢ as Montanbas da Lua, ¢ também controla os
Dedos, a Baia dos Caranguejos ¢ a Ponta da Garra.

O Vale de Arryn marca parte da fronteira entre o Norte ¢ os reinos do sul, pois fica perto do Gargalo
¢ acima do Tridente. € um local selvagem ¢ desolado dentro da regido civilizada, ¢ as Montanbas da Cua
sa0 alguns dos picos mais desafiadores ¢ ameacadores de Westeros. A estrada ¢ um caminbo estreito ¢
pedregoso, que serpenteia entre as montanbas para alcangar o Vale. A trilba ¢ muitas vezes alvo de bando-
leiros, animais ferozes ¢ clima terrivel, todos ameacando destruir aqueles que ousam viajar por ali.

Mesmo assim, o Vale ¢ fértil ¢ abundante, conbecido como uma das regides mais vivas de Westeros.
Incontaveis pequenos rios ¢ lagos alimentam o solo negro, ¢ ba muitos pomares ¢ fazendas. Diversas
pequenas cidades podem ser encontradas aqui, ¢ seu isolamento garante relativa seguran¢a, afastando-as das
movimenta¢des do resto de Westeros. O povo costuma ser orgulboso ¢ educado — mas cauteloso. Embora
esteja protegido pelo Vale, a ameaca dos c¢las tribais que sobrevivem nas montanbas deixa todos em alerta.

A norte do Vale, em contraste com sua riqueza, ficam os Dedos. Estas peninsulas rochosas ¢ estéreis
abrigam apenas um punbado de aldeias ¢ pescadores pobres. Contudo, a sul do Vale fica a Vila das
Gaivotas, uma importante cidade comercial que ergue-se sobre a Baia dos Caranguejos.

A maior montanba do Vale ¢ a Lan¢a do Gigante, que se ergue imponente sobre as terras abaixo. Uma
tremenda cachocira, conbecida como Lagrimas de Alyssa, despeja-se por sua face oeste, mas as aguas
transformam-se em névoa ¢ nuvens antes de alcancar o solo. No topo da Lanc¢a do Gigante fica o Ninbo
da Aguia, talvez o castelo mais inexpugnavel dos Sete Reinos. O Portio Sangrento protege a passagem
ao Ninbo da Aguia, refor¢ado pelo castelo dos Portdes da Lua no sopé da estrada. Uma vez que passem
por esses dois fortes magnificos, os viajantes devem seguir por uma trilba estreita, guarnecida por trés
fortalezas de vigia: Pedra, Neve ¢ Céu. O Ninbo da Aguia ¢ um castelo pequeno, sete torres brancas
esguias observando das nuvens, mas nunca caiu.

LCorde Jon Arryn criou Eddard Stark ¢ Robert Baratheon. Assim, sua lealdade a cles era mais forte do
que ao rei, ¢ ¢le chamou suas espadas em apoio a Robert contra o Rei Aerps. Com o fim da guerra, Corde



Jon casou-se com a filba mais nova de Doster Tully, Lysa, ¢ assim tornou-se um irmao de €ddard Stark
através de seu casamento com Catelyn Cully. LCorde Jon foi a Dorne para ter com os Martell em Langa do
Sol ¢ acalmar seus temores sobre o novo rei — ¢ para apazigua-los depois da morte da Princesa €lia ¢
seus filbos. O apoio de LCorde Jon ao Rei Robert continua forte até boje, ¢ ele serve fielmente em Porto do
Rei como a Mao do Rei.

Qutras Casas do Vale

Qutras casas notaveis no Vale de Arryn incluem os Baclish dos Dedos, de onde vem Lorde Petyr
Baclisb, o mestre da moeda do rei; os forte-Vermelbo de forte Vermelbo, descendentes dos Primeiros
Pomens, ¢ a Casa Templeton, uma familia de cavaleiros com terras — o mais famoso deles sendo Sor
Symond, o Cavaleiro das Nove Estrelas. Yobn Royee de Bronze comanda a maior forca da Casa Royee a
partir de Pedra Runica, enquanto seu primo, o LCorde Nestor, ¢ o Alto Administrador do Vale ¢ castelao dos
Portdes da Lua, a servi¢o da Casa Arryn.

Hs Terras Qcidentais

s Cerras Ocidentais jazem a oeste do Tridente, a norte do Extremo ¢ a sul do Gargalo. Sdo compostas

de coxilbas ¢ pequenas montanbas que se estendem até a costa. Sao ricas em prata ¢ ouro, ¢ boa parte
dos plebeus trabalba nas minas para seus lordes nobres, embora a pesca, o pastoreio ¢ o cultivo sejam
atividades comuns. Contudo, a regido simplesmente nio ¢ tao fértil quanto as terras fluviais ou o Extremo.

Lannisporto ¢ a maior cidade da regido. Embora seja um centro comercial maior que Vila das Gaivotas
ou Cais Branco, empalidece em comparagdo com VDelba Vila ou Porto do Rei. A norte da cidade ergue-se
Rochedo Casterly, o trono do poder nas Terras Ocidentais. Veios de ouro correm através da Rocha, ¢ o castelo
foi escavado da pedra viva. O mar ruge sob o Rochedo, a maré entrando pelas cavernas aquaticas sob o solo.

Governantes de Rochedo Casterly

Os Lannister sdo 0s governantes incontestaveis da regido, dominando a terra de Rochedo Casterly a
Lannisporto. Controlam as ricas minas da Montanba do Dente de Quro ¢ da Rocha, ¢ sdo conbecidos como
a familia mais rica dos Sete Reinos. O ouro Lannister assegura seu comando sobre o segundo exéreito
mais poderoso de Westeros, refor¢ado por um poderoso contingente de cavalaria. Além disso, os soldados
s30 bem treinados ¢ os piqueiros da Guarda da Cidade de Lannisporto sdo talvez a infantaria mais
disciplinada de Westeros. Os Lannister também comandam uma marinba razoavel a partir de Cannisporto.
A frota foi queimada durante a Rebelido de Greyjoy, mas desde entdo foi reconstruida.

Lorde Tywin Lannister governa as Terras QOcidentais ¢ sua familia com mao firme. Lorde Tywin
ascendeu a notoriedade ainda jovem, consertando os danos ao nome ¢ a reputacio da casa causados por
seu pai, o Lorde Tytos. Conquistou a reputagdo de ter coragdo frio ¢ temperamento furioso, quando dizimou
a Casa Reyne de Castamere ¢ a Casa Tarbeck de Castelo Tarbeck por trai¢do. Lorde Tywin devolveu a
gléria ao nome Lannister, ¢ foi apontado a posi¢do de Mio do Rei aos vinte anos de idade.

Lorde Tywin serviu por duas décadas como a Mao antes que Herps o dispensasse — segundo o que
se diz, por inveja, medo ¢ loucura. Durante a Rebelido de Robert, Corde CTywin voltou a Porto do Rei com
um grande exército. Contudo, mandou que suas tropas saqueassem a cidade depois que os portdes foram
abertos a seu contingente. O filbo de Tywin, Sor Jaime, um Irmao Jurado da Guarda Real, foi responsavel
pelo assassinato do Rei Aerys. A despeito de suas a¢des, Sor Jaime ainda ¢ membro da irmandade de capa
branca, jurada a defender o rei. A filba de Tywin, Cersei, ¢ a rainba, casada com o Rei Robert. O terceiro
filbo de Tywin ¢ um ando desfigurado, Tyrion.

Jurados ao Ledo

Hs casas juradas aos Lannister incluem a Casa Clegane, uma familia de cavaleiros com terras cuja
infamia ¢ fortuna estao ligadas diretamente as de seus mestres; os Carqueja de Castelo Carqueja, onde Sor
Jaime foi escudeire; os Lefford do Dente de Quro, primos dos Lannister; os Marbrand de Marca de Cinza;
os Payne, uma familia de cavaleiros com terras; os Swyft de Milbaral, ¢ a familia Dovo do Oeste do
Penbasco, uma casa menor que afirma ainda ter sangue dos Primeiros Pomens nas veias.



Q Extremo

o norte ao sul, o Extremo se estende das Corredeiras do Agua Negra até Velba Vila, ¢ das Planicies

de Dorne até o Mar do Poente. O Extremo é uma regido de fazendas férteis, colbeitas ricas, raparigas
de seios fartos ¢ belos cavaleiros. Colinas suaves, ¢drregos limpidos ¢ campos de flores selvagens marcam
o Extremo, ¢ sua principal estrada ¢ a Estrada das Rosas. A Estrada das Rosas come¢a nos vinbedos
mais ao sul, cruza o Rio Mander ¢ entdo atravessa Westeros até encontrar-se ¢com a estrada real em Porto
do Rei. A Estrada das Rosas conecta Velba Vila, Jardim Alto ¢ Porto do Ret.

Q Extremo também inclui as Tlbas Escudo, a sul de LCannisporto ¢ fazendo fronteira com a estrada do
mar, fortifica¢des que ao longo da bistdria repeliram os saqueadores filbos do ferro. A ilba do Arvoredo fica
muito mais ao sul, onde o Mander desagua no mar, no cabo de Som Sussurrante, perto de Velba Vila. O
Arvoredo produz os mais famosos vinbos de Westeros, vendidos no mundo inteiro. Especialmente notaveis
s30 seus vinbos de verdo, seus tintos secos ¢ o rico dourado do Arvoredo.

Velba Vila, obviamente, ¢ famosa no continente ¢ no mundo como um grande ¢ tradicional centro de
aprendizade. € o lar da Cidadela, onde os meistres so treinados, forjam suas correntes ¢ proferem seus
votos. Velba Vila ¢ uma grande cidade portuaria, superada apenas por Porto do Rei.

O Extremo ¢ a segunda maior regido dos Sete Reinos, atras apenas do Norte. Nos dias antes de
Hegon, o Conquistador, era governada pelos Reis do Extremo, os lordes nobres dos Jardineiros. Mas Aegon
destruiu os Jardineiros no Campo de fogo, ¢ elevou os Tyrell, outrora apenas administradores, ao dominio
do Extremo. Os Tyrell de Jardim Alto governam o Extremo até boje, suas rosas douradas tremulando na
regiao inteira.

O Extremo tem uma longa bistdria de lutas com seu vizinbo ao sul: Dorne. Um estado de guerra,
saques ¢ escaramugas perdurou por séculos, desde muito antes da chegada de Aegon. A luta bistoricamente
esteve contida as montanbas ¢ planicies que cercam as duas regides. Embora tenba diminuido nos dltimos
séculos, um extenso legado de sangue ainda existe entre os dois.

Casa Cyrell

A Casa Cyrell ¢ grande ¢ rica; apenas a Casa Lannister possui mais riquezas, ¢ os Tyrell comandam
maiores exércitos. Além disso, se conclamassem as frotas de seus brasdes vassalos — os Vinbo-Rubro, os
senbores das Ilbas Escudo ¢ os lordes da costa — teriam uma marinba igual ou maior que a frota real.

Qs CTyrell chamam a si mesmos de Defensores das Planicies ¢ Altos Marechais do Extremo. Cradicio-
nalmente, sdo os Vigias do Sul. Durante a Rebelido de Robert, os Tyrell permaneceram leais ao Rei Aerys,
mas uma vez que os Cargaryen foram destruidos, Lorde Mace Tyrell dobrou o joelbo para o Rei Robert,
que perdoou-os ¢ aceitou-os como vassalos jurados.

Lordes Menores do Extremo

Além da grande casa das rosas, ba muitos lordes poderosos no Extremo. Os Florent do forte Agua
Brilbante sdo bastante ricos, ¢ os Corre-Alta de Torre Alta em Velba Vila sdo uma das mais antigas
familias nos Sete Reinos. Varias familias podem remontar sua linbagem até Garth Mao-Verde, mas o
direito dos Tyrell ¢ forte. Os Vinbo-Rubro dominam o Arvoredo ¢ controlam uma tremenda frota de navios,
enquanto que os Carly de Colina do Chifre sao renomados por suas antigas batalbas com os montanheses
de Dorne. Qutras casas com bistérias ricas incluem os Rowan de Bosque Dourado, os fossoway de Salido
da Sidra, os fossoway de Novo Barril ¢ os Cora¢do-de-Carvalbo de Carvalbo Velbo.

Hs Terras Tempestuosas

##Nossa € a furia” sdo as palavras da Casa Baratheon, ¢ elas servem como um mantra adequado para

todos que vivem na regido conbecida como Terras Tempestuosas. Embora seja uma das menores regides
de Westeros, ¢ o lar de algumas das maiores tempestades que ja se abateram sobre a terra. Embora seja
protegida dos invernos brutais do Norte, suas tormentas ¢ mares bravios sio iguais aos que assolam as
Tlbas de ferro.



As Terras Tempestuosas jazem entre Porto do Rei ¢ a Baia Agua Negra ao norte, ¢ Cabo da furia
¢ o Mar de Dorne ao sul. A costa ¢ uma linba irregular de penbascos ¢ rochas, ¢ 0s navios rumo a Porto
do Rei partindo do sul devem navegar ao redor do Gancho de Massey, conseguindo algum alivio das
tempestades que rugem no mar estreito. Depois do Gancho, o caminbo leva ao Canal da Goela, passando
entre Ponta Afiada no continente ¢ as ilbas de Marco da Corrente ¢ a imponente Rocha do Dragio, antes de
chegar a relativa paz da Baia Agua Negra. Boa parte das Terras Tempestuosas ¢ coberta de florestas, da
rica floresta da chuva a abundante floresta do rei. Aldeias ¢ cidades sdo escassas, mas a regiao inclui as
ilbas de Tartb ¢ Monte Ester, o poderoso castelo de Ponta da Tempestade ¢ o extremo norte das Planicies
de Dorne, conquistado ba muito pelos Reis da Tempestade.

Qs Reis da Tempestade

Hs Terras Tempestuosas eram o dominio dos Reis da Cempestade, cujo territdrio outrora se estendia
quase até fosso Cailin no Gargalo. Os trovadores afirmam que Ponta da Tempestade foi erguido por
Durran, o primeiro Rei da Tempestade, que casou-se com a filba do mar ¢ do vento. Em retaliagdo, os
deuses enviaram uma terrivel tempestade que matou todos, excets Durran. Quando a tempestade finalmente
arrefeceu, Durran declarou guerra aos deuses. Construiu seis castelos, todos destruidos pelos deuses. Seu
ultimo ¢ maior feito foi Ponta da Tempestade. Algumas lendas dizem que foi o garoto Brandon, que viria
a crescer para se tornar Brandon, o Construtor, da €ra dos Derdis, que arquitetou Ponta da Tempestade.
Qutras afirmam que os filbos da floresta ajudaram Durran. Seja como for, Donta da Tempestade continua
firme até boje, repelindo o clima ¢ os cercos.

H Ascensao de Baratbeon

Hs Cerras CTempestuosas ja foram o lar de reis ¢ daqueles que os destronaram. Os primeiros foram
os Reis da Tempestade, obviamente, mas Rocha do Dragao era a casa dos Targaryen. Os Baratbeon
foram clevados ao dominio da regido depois que Aegon, o Conquistador, derrotou Argilac, o altimo Rei da
Tempestade. € os Targaryen foram destruidos pelos Baratbeon depois que o Principe Rbacgar raptou a
prometida de Robert, Lyanna Stark, ¢ o Rei Couco exigiu as cabe¢as de Robert Baratheon ¢ Eddard Stark.

Durante a Rebelido de Robert, as Terras Tempestuosas foram o palco de um dos mais crudis cercos
da campanba. Stannis manteve PDonta da Tempestade firme contra os legalistas Tyrell ¢ Vinbo-Rubro. O
cerco durou um ano inteiro — mas, a despeito da fome, Stannis ¢ seus bomens resistiram.

Embora sejam a mais jovem das grandes casas, os Baratheon conbeceram grande fortuna nesta
geragdo. Q centro de seu poder fica em Ponta da Tempestade, atualmente de posse do irmao mais novo,
Lorde Renly. O outro irmao do Rei Robert, Stannis, domina Rocha do Dragio desde o final da guerra.

Qutros Poderes das Terras Tempestuosas

Qutras casas notaveis nas Terras Tempestuosas incluem os Caron de Can¢ido Noturna, chamados
de Senbores das Planicies; os Connington de Repouso do Grifo, que perderam seu titulo por apoiar os
TCargaryen; os Dondarrion de Refagio Negro, renomados lordes das planicies; os Monte-Ester de Pedra
Verde, cujo patriarca, Corde Monte-Ester, ¢ avd materno do rei; os Pronto-ao-Mar, cavaleiros com terras
com dominios em Cabo da furia; os Selmy de Salao da Colbeita, familia de Sor Barristan Selmy, Lorde
Comandante da Guarda Real, ¢ os Tartb de Estrela Vespertina, cujas terras ficam na Ilba de Tartb, na
Baia dos Naufragios.

Dorne

“Hntigameme em Dorne, antes que os Martell se casassem com Daeron IL todas as flores se curvavam
a0 sol”. Assim ¢ ensinado em Dorne, referindo-se as longas ¢ sangrentas gera¢des de luta entre os
bomens de Dorne ¢ os senbores das planicies do Extremo.

O “sétimo” reino de Westeros ¢ Dorne, a mais meridional de todas as terras juradas ao Trono de ferro.
As bistdrias ensinam que Daeron Targaryen, o Jovem Dragdo, conquistou Dorne aos 14 anos de idade,
perdendo 10.000 bomens no processo. A conquista durou apenas um verdo. Nos anos que se seguiram, ele
perdeu outros S0.000 bomens, ¢ as arcias de Dorne escaparam por entre seus dedos com sua morte.



Hpenas pouco mais de 100 anos atras Dorne finalmente se juntou aos Sete Reinos, uma noiva ansiosa,
incerta sobre o futuro mas conbecendo seu destinoe. O Rei Daceron IL bavia se casado com Myriab, a Drincesa
de Dorne, ¢ oferecido sua irma em casamento ao Principe de Dorne. O casamento atou um forte nd entre
o Trono de ferro ¢ Dorne. QO atual Principe de Dorne, Corde Doran Nymeros Martell, casou sua irma, a
Princesa €lia, ao Principe Derdeiro Rbaegar, mas ambos foram mortos durante a Rebelido de Robert.

Embora o LCorde Jon Arryn tenba viajado a Dorne depois da guerra, como a Mao do Rei, ¢ feito a paz
entre o Rei Robert ¢ o Lorde de Lanca do Sol, os bomens de Dorne tém estado distantes ¢ perturbados
desde o brutal assassinato de €lia. Diz-se que bomens jurados aos Lannister mataram a princesa ¢ seus
filbos. Embora o Principe Doran tenba repetidamente requisitado justica, os assassinos permanecem
andnimos ¢ impunes.

Dorne separa-se dos outros Sete Reinos por costume, geografia ¢ distancia fisica. Localiza-se muito ao
sul, separado das Terras Tempestuosas pelo Mar de Dorne, ¢ do Extremo pelas Montanbas Vermelbas ¢
as Dlanicies de Dorne. Isso nao significa que ninguém empreenda a jornada através desse territdrio bostil,
pois saqueadores rumam ao norte ¢ ao sul ba milbares de anos, mas existe uma fronteira natural. € os
costumes exdticos da regido, trazidos do outro lado do mar pela Rainba Nymeria ¢ seus roinar, nao valeram
aos babitantes de Dorne a simpatia dos andals.

Tconoclastas do Sul

A influéncia das tradi¢des dos roinar continua até boje. Os babitantes de Dorne ndo usam o titulo
“ret’, preferindo “principe’, ¢ suas leis reconbecem o filbo mais velbo de qualquer sexo como berdeiro, nao
favorecendo filbos bomens sobre mulberes, como é a norma em Westeros. €les vestem lengos enrolados
para proteger-se do sol, ¢ raramente usam armaduras pesadas. €levam suas amantes a altas posi¢des,
mantendo-as quase como segundas esposas (ou mesmo segundos maridos). Apreciam comida temperada
¢ vinbos fortes ¢ secos. Dorne tem melbores relagdes com as Cidades LCivres do que talvez qualquer outra
regido nos Sete Reinos.

Da varios tipos de dorneses, todos semelbantes mas distintos. Dorneses do sal sdo esguios, com pele
cor de oliva ¢ cabelos negros ¢ espessos, muitas vezes mantidos longos por bomens ¢ mulberes. Vivem na
costa ¢ tém a maior quantidade de sangue dos roinar. Dorneses da areia vivem em seus desertos quentes
¢ nos vales ribeirinbos. Sua pele ¢ ainda mais escura que a de seus primos do sal, pois suas faces sdo



queimadas pelo sol. Dorneses da pedra t¢ém a menor quantidade de sangue dos roinar. Assim, sdo os mais
altos, de pele mais clara, com cabelos castanbos ou louros ¢ sardas. O sangue dos andals ¢ dos Primeiros
Pomens mistura-se livremente em suas veias. Costumam viver nas passagens ¢ eleva¢des das Montanbas
Vermelbas. Alguns dizem que ba um quarto tipo de dorneses, nos quais o sangue dos roinar seria ainda
mais puro. Estes “drfaos do Sangue Verde” vivem no grande rio, viajando ¢ fazendo coméreio por toda a
sua extensao em grandes navios coloridos.

Os Martell ainda governam a partir de Langa do Sol na costa leste, na parte do Brago Quebrado que
se localiza no continente. Qutras casas notaveis incluem os Monte-Negro de Monte Negro, lordes das
Montanbas Vermelbas que saquearam as planicies através do Passo do Principe durante séculos; os
Mata-de-ferro de Mata de ferro, guardides do Caminbo dos QOssos, que tém um orgulbo desmedido de seu
passado de realeza antes da chegada de Nymeria; os Dalt de Mata dos Limdes, uma familia de importantes
cavaleiros com terras, ¢ os Dayne de Queda da Estrela, cujo filbo, Sor Artbur Dayne, a Espada da Manba,
era um Irmao Jurado da Guarda Real do Rei Aerys.

HcéM pe Westeros

6315 terras além de Westeros? O Compéndio de Jade de Colloquo Votar ¢ um tomo essencial para qual-
quer académico ou estudante da Cidadela que deseje aprender sobre terras longinquas. A costa leste de
Westeros da para o mar estreito, ¢ do outro lado de suas aguas jaz o continente oriental. Relatos afirmam
que ¢ muito maior que os Sete Reinos, contando com muitos mais tipos de pessoas, feras ¢ maravilbas.
Mas pessoas sdo sempre pessoas, com as mesmas alegrias, esperan¢as, preocupag¢des ¢ tragédias.

Hs Cidades Livres compdem a regiao mais préxima de Westeros, nas praias do mar estreito ou
préximas a elas, ¢ nao ¢ incomum encontrar viajantes vindos de la. Muitas grandes casas ¢ mercadores
fazem comércio com as nove Cidades Livres. Braavos fica ao norte, construida sobre uma série de ilbas em
uma grande lagoa, enquanto que Pentos fica ao sul, conbecida por suas lendarias muralbas que mantém os
dotbraki afastados. Myr, Lys, Tyrosh ¢ Volantis tém uma bistéria de escaramugas pelo controle das Cerras
Disputadas ¢ dos Degraus de Dedra, a cadeia de ilbas que leva a Dorne. € as cidades de Norvos ¢ Qobor
ndo t&m acesso ad mar, mas servem como portal para as grandes caravanas que viajam a dominios ainda
mais orientais. No extremo norte, nas brutais correntes polares do Mar Trémulo, fica a ilba de Ibben. Nao
ba nada além de gelo depois dela.

A leste de Dentos, o Rio Roine atravessa as Terras Disputadas (onde os myreses, lysenos, tyrosbi ¢
volantinos ainda lutam). No extremo leste fica o Mar Dotbraki, que na verdade ¢ uma grande extensao de
planicies.

Os senbores dos cavalos dotbraki dominam estas planicies, ¢ diz-se que uma centena de tipos de
grama pode ser encontrada aqui, em todas as cores do arco-iris. No centro do Mar Dotbraki fica a Mae das
Montanbas ¢, na base da montanba, a estranba cidade dotbraki de Vaes Dotbrak.

A sul do Mar Dotbraki ¢ do rio Skabazadban fica Lhazar, a terra dos lbazarenos. Mais a0 sudeste jaz
a Desolagdo Vermelba, um deserto de arvores atarracadas, grama afiada, ruinas ancestrais ¢ morte.

A oeste de Lhazar fica a Baia dos Escravos, separada das terras dos lbazarenos pelas cidades
escravistas ¢ suas retroterras. Qartb, a lendaria cidade de trés muralbas, jaz a sudeste de Lhazar ¢ da
Desola¢ao Vermelba, com Meereen, Astapor ¢ Dunkai ao oeste.

Os mares do sul sdo compostos pelo Mar do Verdo ¢ pelo Mar de Jade. A terra de Vi Ti pode ser
encontrada ao longo do Mar de Jade, assim como a suposta cidade sonbadora dos pocetas.

Depois do Mar do Verdo existem as Ilbas Basilisco ¢ as selvas escuras de Sothorpos. No extremo
sul do Mar Dotbraki, no fim do mundo conbecido, fica Assbai a Sombra. Viajar mais longe que Assbai é
entrar nas Cerras Sombrias, sobre as quais os estudiosos pouco conbecem.

RESPEITOSAMENTE APRESENTADO A0S ARQUIVOS

pA CIDADELA, NO INCERESSE DA CAUSA DO R s
CONBECIMENTO, NO 296° ANo Apds A CpeeADA
pe Ae@ON, 0 DECIMO QUINTO DO REINADO DO Rel

RoBert BARATHEON, O PRIMEIRO DE seu NoMe.
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SOBRE. CAVALFIROS F RUFIOES

A segdo anterior fornece uma boa visdo geral dos Sete

Reinos de Westeros, assim como uma ideia do clima de A
Guerra dos Tronos. Esta secio detalha alguns pontos espe-
cificos sobre o que vocé ird encontrar ao se aventurar aqui,
e como GdT é diferente de outros mundos de fantasia.

As histérias de Westeros sio sobre cavaleiros —
heréis lendarios e viloes infames. Sio as espadas juradas
de seus lordes e os filhos da nobreza. Podem defender os
plebeus ou podem estuprar, pilhar e arruinar os campos.
Obviamente, muitos guerreiros nio sio cavaleiros —
Lorde Eddard Stark e seus filhos, Robb e Jon; o dothraki
Khal Drogo; Syrio Forel de Braavos — mas os conceitos
de honra, ou a falta deles, continuam fortes.

Outros temas também sio importantes em GdT.
Realismo é um bom exemplo, j4 que o mundo continua
girando, mesmo que vocé nio esteja no centro dos acon-

tecimentos, € a morte vem rapidamente para muitos. O

status social dita que o nascimento pode abrir um mundo
de oportunidades — ou aparentemente negi-las para
sempre. A legitimidade dos filhos, as linhas sucessérias e
a heranca sdo assuntos de importincia vital, assim como
a rica mitologia e histéria que comegam a se tornar mais e
mais reais, 3 medida que elementos fantésticos ressurgem.

GdT é sobre cavaleiros — e dragges.

COSTUMES 35 LEIS

A era mais recente dos Sete Reinos remonta a Aegon,
o Conquistador, e estende-se por 300 anos, mas a histéria
de muitos castelos e familias em Westeros tem inicio milé-
nios atrds. A seguir estd uma lista de alguns dos costumes

e leis mais importantes e difundidos de Westeros.

+ A autoridade parte do rei, que se acredita receber

poder dos deuses, sejam novos ou velhos.

eAlém das muralbas da cidade, uma centena de pavilbes havia sido erguida, e os plebeus vieram aos milbares para assistir
aos jogos. O esplendor de tudo aquilo tirou o folego de Sansa: as armaduras brilbantes, os grandes cavalos de guerra adornados,
os gritos da multidi, os estandartes balancando ao vento... Os proprios cavaleiros; os cavaleiros, mas do que tudb...

— A GUERRA DOS TRONOS
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CAPHULO 1. SOBRE WESTEROS

A nobreza tem mais direitos e responsabilidades do
que a plebe. A nobreza nasce em sua posigio.

Os homens tém mais direitos que as mulheres (exceto
em Dorne, onde a idade é o fator determinante).

Os filhos da nobreza herdam os mesmos direitos de
seus pais, a menos que sejam bastardos. Bastardos
(filhos fora do casamento) podem ser reconhecidos
por seus pais, e podem até mesmo receber direitos
de heranca, mas normalmente perdem para irmios
legitimos em todos os casos.

A lei da hereditariedade é um assunto crucial entre
a nobreza. Filhos homens primogénitos sio os her-
deiros legitimos, seguidos por seus irmios homens.
Irmis herdam apenas se nio houver filhos homens.

O lorde de uma regiio ¢ a autoridade maior, e pode
fazer valer a justiga do rei. E dever do lorde manter a
paz, ouvir petigdes e distribuir castigos, tudo em nome
de seu senhor e, em tltima analise, em nome do rei.

Punigbes para criminosos podem incluir mutilagio,
morte e perda de riqueza, terras e titulos. Uma
puni¢io alternativa é ser forcado a “vestir negro”
na Muralha. Juntando-se a Patrulha da Noite, um
criminoso recebe perdio por todos os seus crimes
e pecados, mas deve abrir mio de todas as terras e
direitos e ficar para sempre jurado i Irmandade da
Patrulha da Noite. Mulheres nio podem vestir negro.

Lordes tém o direito de“calabouco e cadafalso’, ou seja,
a autoridade do rei para aprisionar stditos ou executd-
-los no caso de um crime que valha essa punicio.

Segundo a tradi¢io dos Primeiros Homens, o homem
que decreta a sentenca deve olhar nos olhos do acusado
e ouvir suas tltimas palavras. Também deve brandir a
espada para executd-lo. O povo do Norte ainda se
apega a esta crenga, mas no sul os lordes muitas vezes
empregam um executot, como a Justica do Rei.

Cavaleiros com terras também podem fazer valer a
justi¢a, mas nio tém o direito de “calabougco e cadafal-
s0”. Assim, nio podem executar ou aprisionar alguém
por iniciativa propria.

Um ladrio pode perder uma mio, um estuprador
pode ser castrado e agoitamentos sio usados como
punicio para muitas ofensas menores.

A maior parte das execucdes é feita por forca ou pelo
machado ou espada do executor, mas senhores cruéis
podem usar a“gaiola dos corvos’, uma jaula de ferro que
mal acomoda um homem, na qual a vitima fica presa
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sem comida ou 4gua, até a morte. Seu nome origina-se
dos bandos de corvos que muitas vezes descem sobre a
pobre alma, bicando sua carne através das grades.

O rei pode perdoar qualquer criminoso, como o Rei
Robert fez com muitos que permaneceram leais aos
Targaryen durante a guerra.

Um lorde que seja acusado de um crime pode requi-
sitar um julgamento por combate (j4 houve muitas
variacdes disso ao longo das eras) ou um julgamento
por lorde, no qual virios outros lordes ouvem os fatos
e tomam uma decisio.

Outra tradi¢io dos Primeiros Homens ainda man-
tida em Westeros é o “direito de héspede”. Qualquer
visitante que coma sob o teto de seu anfitrido estd
protegido enquanto permanecer. Por costume, um
héspede pode requisitar pio e sal, e qualquer visitante
que nio confle em seu anfitrido pode pedir isso ime-
diatamente ao chegar. Diz-se que aqueles que traem
este pacto sio amaldicoados pelos deuses.

A maioridade chega aos 16 anos. Antes disso, um
jovem pode ser “quase um homem feito”. A primeira
menstruagio de uma garota (receber seu sangue
lunar) — muitas vezes em uma idade menor para
garotas nobres — também é um marco importante.

Votos de casamento normalmente nio sio proferidos
até a idade adulta, embora nio haja lei que proiba
isso. Os nobres frequentemente prometem seus filhos
muito cedo, e s vezes é de importincia politica crucial
casar filhos antes dos 16 anos — por exemplo, quando
uma heranga estd em risco. A despeito disso, ninguém
iria se deitar com uma garota antes de seu primeiro
sangue lunar; isso é visto como perverso e profano.

Aqueles que seguem os Sete sio casados por um
septon, enquanto que aqueles que seguem os velhos
deuses podem proferir seus votos ante uma 4rvore
mistica.

Ninguém pode ser forcado a se casar se recusar-se
a proferir os votos, embora pressio familiar e até

mesmo ameagas fisicas nio sejam desconhecidas.

Contratos de casamento podem ser desfeitos, espe-
cialmente se o casamento nio tiver sido consumado.

Aliancas entre familias muitas vezes sio feitas
criando-se os filhos homens de outro lorde dos 8 ou 9
anos de idade até a maioridade. Estes garotos servem
como pagens e escudeiros, e muitas vezes tornam-se
grandes amigos da familia a quem servem.



+  Jovens sob tutela sio semelhantes a garotos criados
por outras familias, mas neste caso sio mantidos
como reféns politicos. Embora possam ser bem tra-
tados, uma sombra do verdadeiro significado de sua
permanéncia sempre paira.

+  Bastardos sio muitas vezes vistos com desconfianca.
Nascidos ‘de luxtiria e mentiras’, muitos acreditam que
bastardos crescem para nunca fazer o bem. Cada regiio
tem um sobrenome distinto para bastardos nobres.

DoRNE: AREIA

As ILuas pE FErro: P1QUE

Porro po Rer (e Rocua po DracAo): Acuas
O NortE: NEVE
O ExTrREMO: FLORES
As Terras FLuviars: Rios
O VALE DE ARRYN: PEDRA
As TeErrAs OcipENTAIS: COLINA

As Terras TEmPEsTUOSAS: TEMPESTADE

TECNOLOGIA

A tecnologia de Westeros parece ter estado relativa-

mente estitica hd vdrias centenas de anos. Claramente a
magia existiu em uma era ancestral, e foi uma for¢a pode-
rosa — forjou a Terra Livre de Valyria e foi supostamente
fundamental na criagio de algumas das maiores estruturas
e marcos arquitetdnicos que perduram ha milénios.

Em geral, Westeros pode ser visto como um mundo
medieval, um pouco parecido com a Europa medieval dos
séculos XIIT a XV, embora sem qualquer sinal de pélvora.

O AUGE DA CIENCIA

Alguns dos objetos e dispositivos mais comuns que
podem ser encontrados como parte da civilizagio em
Westeros incluem os seguintes.

+  Vidro de variadas qualidades, desde vidro com chumbo
até vitrais coloridos ou lentes para telescépios (cha-
mados ‘olhos longinquos”) e espelhos de prata batida.

+  Mapas das estrelas e planetas.

+  Roupas feitas de tecidos como algodio, linho, 12 e
seda. Vestidos elaborados com ornamentos de renda
e pedras preciosas sio comuns para damas nobres.

+  Tinturas de muitas cores; até mesmo o metal pode ser
colorido.

+  Braseiros de ferro e lamparinas a 6leo.

CAPILO 1s TESTIEROS

Correntes forjadas de bronze, cobre, chumbo, ferro,
aco, latdo, estanho, platina e ouro.

Galés de dois mastros, equipadas com até 60 remos, e
navios de guerra de quatro conveses e 400 remos.

Armas de cerco, incluindo catapultas, trabucos,
manganelas, cospe-fogos e escorpides. Alguns sio
montados em navios de guerra, outros sio grandes
demais para serem movidos.

Armadura de placas de 6tima qualidade, muitas vezes
com elmos e simbolos heraldicos fantisticos.

Arcos longos e bestas pesadas.

Ginetes podem usar esporas e estribos, ambos cruciais
para cavaleiros. Da mesma forma, cavaleiros usam
selas arqueadas, permitindo que empunhem langas
sob os bragos e invistam a galope.

Os selvagens do Norte e os clis das Montanhas da Lua
tém pouca tecnologia; suas ferramentas sio roubadas
de outros povos ou construidas de forma ristica.

Os reinos do leste podem ter dispositivos maravilho-
sos e avangos estranhos, embora tribos barbaras como
os dothraki deem pouco valor a interesses académicos.

Corvos sio treinados para levar mensagens e usados
como meio de comunicagio através de Westeros.
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FE 28 RELIGIAO

A maioria das pessoas em Westeros acredita nos

deuses, embora haja diversas religides diferentes. A crenca
e a supersti¢io influenciam as vidas didrias de lordes e
plebeus, e misturam-se com seus costumes e tradi¢des. As
criangas sio criadas ouvindo fdbulas de snarks, gramequins
e monstros mais temiveis, como os Outros que podem
levi-las se forem mal-comportadas. Embora a maioria
deixe de dar importincia a essas histdrias ao crescer, os
relatos histéricos lembram de que dragdes voavam hé nio

muito tempo — o que pode existir nos ermos?

Os SETE

A religido mais prevalente ¢ a crenca andal nos Sete.
Os Sete sio considerados os novos deuses, embora a Fé
tenha sido trazida a Westeros 6.000 anos atris. Os Sete
representam sete diferentes facetas do criador, embora a
maioria dos plebeus imagine-os como sete deuses diferentes,
deixando a filosofia teoldgica para os septons.

Os diferentes aspectos dos Sete sio o Pai, a Mie, o
Guerreiro, o Artifice, a Ancii, a Donzela e o Estrangeiro.
Os seguidores dos Sete normalmente rezam para um dos
primeiros seis aspectos — poucos rezam para o Estrangeiro,
pois ele ou ela é a face da morte, e assim é temido.

O Pai, ou Pai Acima, é chamado em busca de sa-
bedoria e julgamento. Também a ele solicita-se para que
os mortos recebam um julgamento justo. E representado
como um homem barbudo. Pode ou nio ser coroado, e
muitas vezes carrega uma balanga.

A Maie, ou Mie Acima, é a guardii das mies, das
criangas e dos inocentes. Também ¢ invocada para aben-
coar mulheres gravidas e assegurar a satide de seus filhos.
Muitas vezes é mostrada sorrindo, e personifica a piedade.

O Guerreiro carrega uma espada e é o deus dos
cavaleiros e soldados. Os fiéis oram para que ele guie suas
espadas e empreste forca a seus escudos.

O Artifice normalmente carrega um martelo, e é o
deus da criagdo e da cura, protetor dos aleijados. Os fiéis
podem pedir para que ele ajude a consertar algo que esteja
quebrado, proteja um navio de uma tempestade ou até
mesmo empreste for¢a is suas armas antes de uma batalha.

A Ancia carrega um lampiio para iluminar os cami-
nhos escuros, é a deusa da sabedoria e a face do destino.
Os fiéis dizem que ela soltou o primeiro corvo no mundo,
quando espiou pela porta da morte.

A linda Donzela é a protetora das garotas, das

mulheres jovens e dos amantes. E a deusa da inocéncia e
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da castidade. Garotas podem rezar a ela por coragem para
enfrentar as agruras da vida e os desafios de crescer.

O Estrangeiro ¢ a face da morte. Este deus ¢ visto
como masculino e feminino — 3s vezes, nenhum dos dois.
Alguns idolos mostram-no como humano, enquanto que
outros representam-no como meio animal. O Estrangeiro
leva os recém-mortos para longe deste mundo, rumo ao
préximo, e atua como juiz, determinando se um espirito
serd recompensado ou punido nos sete infernos.

Os homens e mulheres que estudam e pregam a Fé sio
os “jurados aos deuses” — os homens chamam-se septons,
as mulheres chamam-se septas. Os jurados aos deuses
abrem mio de seus sobrenomes quando proferem seus
votos, provando que sio iguais aos olhos dos deuses. A Fé é
liderada pelo Grande Septon, a partir do Grande Septo de
Baelor, em Porto do Rei. O Grande Septon abandona tanto
seu sobrenome quanto seu primeiro nome ao ser escolhido,
simbolizando sua devogio aos deuses. Esta pritica leva a
confusio quando se tenta distinguir entre os Grandes Sep-
tons. Assim, alguém pode dizer ‘o Grande Septon gordo’,
ou ‘o que veio antes do gordo” para ser mais claro.

Abaixo do Grande Septon estio os Mais Devotos,
tremendamente influentes na vida religiosa — e politica
— dos lordes e damas de Westeros. Septons e septas
assumem votos, costumam ser alfabetizados e cultos, e
muitas vezes educam os filhos dos lordes de Westeros.
Os jurados aos deuses normalmente sio devotos de todos
os sete aspectos de deus. Como os aspectos dividem-se
igualmente entre masculinos e femininos (o Estrangeiro
sendo ambos ou nenhum), as septas costumam ser vistas
como iguais aos septons na Fé.

Algumas ordens da Fé dedicam-se a um aspecto em
particular, como o Artifice ou o Guerreiro. Além disso,
irmios pedintes vestem-se em robes marrons risticos
e levam a palavra da Fé s menores aldeias e povoados.
Embora sejam pobres (vivem da caridade) e raramente
sejam instruidos, muitas vezes decoram oragdes. As Irmis
Mudas também cumprem seu papel: vestidas de cinza
e sob um voto de siléncio, dedicam-se ao Estrangeiro.
Cobrem suas faces com véus, deixando apenas seus olhos
de fora, pois olhar o rosto dos mortos é uma maldigio. Seu
dever é preparar os homens para o tiimulo.

Os fiéis rezam em septos ou septirios (mosteiros),
que tém sete lados e sio decorados com prismas — cristais
de sete faces — ou estrelas de sete pontas. Os jurados
aos deuses muitas vezes carregam um prisma de cristal
consigo, para uso em cerimonias, e seu texto religioso é
chamado de“A Estrela de Sete Pontas”,



Na época antes de Aegon, o Conquistador, a Fé tinha
muito mais podet, pois havia sete reis e apenas um Grande
Septon. Os Targaryen diminuiram a influéncia da Fé, mais
ela ainda possui poder hoje em dia. Embora a Fé nio seja
uma autoridade legal, conta com tremenda influéncia como
autoridade moral. Aqueles que violam o direito dos hés-
pedes, que matam familiares ou que cometem incesto sio
amaldicoados aos olhos dos Sete. Contudo, os Targaryen
afirmavam estar acima dos deuses, e faziam o que queriam.

Os VELHOS DEUSES

Os velhos deuses eram os deuses dos filhos da flo-
resta, embora os Primeiros Homens tenham adotado-os
quando finalmente alcan¢aram a paz com os filhos. Sio os
deuses das florestas, dos rios e das rochas, representados
pelas 4rvores misticas — que tém casca branca como osso
e folhas de um vermelho escuro, que lembram mil mios
sangrentas. Os filhos entalhavam rostos em muitas das
irvores misticas, e estas 4rvores sio conhecidas como
4rvores-coragio. A seiva destas drvores também é vermelha,
e tinge de rubro seus rostos.

Antes da paz, os Primeiros Homens temiam as drvores
misticas e seus rostos. Assim, derrubaram muitas delas,
temerosos de que os sibios dos filhos da floresta — os
videntes verdes — pudessem enxergar através delas. Mais
tarde, quando os andals chegaram, também derrubaram
ou queimaram as arvores misticas que descobriram.

Hoje em dia, os velhos deuses ainda sdo cultuados no
Norte, assim como em outros bolsées onde o sangue dos
Primeiros Homens ainda é forte. Contudo, as arvores mis-
ticas sdo praticamente desconhecidas fora do Norte, onde
cada castelo ainda mantém um bosque divino com uma 4r-
vore mistica como sua 4rvore-cora¢io. Embora os castelos
do sul possam contar com um bosque divino, poucos lordes
ainda acreditam nos velhos deuses. As 4rvores-coragio
destes lugares sio mais comuns, sem qualquer entalhe.

Aqueles que ainda creem nos velhos deuses proferem
votos ante a drvore-coragio — juramentos, casamentos e
preces sio todos feitos frente a essas drvores ancestrais.

OUTRAS RELIGIOES

O povo das Ilhas de Ferro acredita no Deus Afogado
que vive em seu saldo aquitico, e segue o Antigo Caminho.
Também acredita no Deus das Tempestades o inimigo
ancestral do Deus Afogado. O Deus Afogado é o deus das
4guas e dos saqueadores que nelas navegam.

Quando os roinar vieram a Dorne, alguns nio aban-
donaram sua velha religido. Os Orfios do Sangue Verde,
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que velejam por aquele rio em suas barcagas coloridas,
rezam 3 Mie Roine e aos velhos deuses dos roinar, in-
cluindo o Velho do Rio, representado como uma imensa
tartaruga.

Uma das religides mais proeminentes do oriente,
seguida por alguns em Westeros, é a crenga em R'hllor, o
Senhor da Luz. Seus seguidores se vestem de vermelho e
cultuam o fogo e a luz, invocando sua protegio contra os
terrores da noite.

H4 muitos outros deuses exdticos no oriente, embora
poucos sejam conhecidos em Westeros.

CAVALARIA

As histérias estio cheias de cavaleiros cintilantes

e seus feitos magnificos, mas nem todos os cavaleiros
sdo virtuosos, e nem todos nascem na nobreza. Muitos
garotos sonham tornar-se cavaleiros um dia, e as meninas
sonham em casar com eles. Jovens da nobreza podem
comegar o treinamento como pagens, aos 8 ou 9 anos, en-
tio tornando-se escudeiros de cavaleiros. Alguns podem
obter o titulo de cavaleiro com meros 15 ou 16 anos. E
claro que alguns homens nunca se tornam cavaleiros, e
escudeiros velhos nio sio desconhecidos. A cavalaria é
uma posi¢do marcial. Assim, homens incapazes de pegar
em armas ndo podem ser sagrados, mesmo que sejam
filhos de lordes poderosos.

A cavalaria também é um assunto religioso. Assim,
é abracada apenas por aqueles que cultuam os Sete.
Homens do Norte que seguem os velhos deuses podem
ser excelentes guerreiros, mas raramente sio sagrados ca-
valeiros. A cerimdnia tradicionalmente envolve uma vigilia
pela noite toda, o candidato trajando apenas uma veste de
14 rdstica. Ao amanhecer, o0 homem caminha descalgo até
o local onde um septon e um cavaleiro esperam por ele. O
septon unta-o com sete Sleos sagrados, e o cavaleiro toca
em seus ombros com uma espada enquanto invoca os Sete.

Contudo, a cavalaria nio exige esta cerimoénia na ver-
dade, pois qualquer cavaleiro pode sagrar outro cavaleiro,
mesmo nos ermos. O aspirante deve proferir seus votos
solenes, e o cavaleiro pode conceder-lhe o titulo em nome
dos deuses. Nobres, plebeus ou mesmo bastardos podem
se tornar cavaleiros, mas nenhuma mulher j4 foi “cavaleira”.
Cavaleiros recebem o titulo “sor” antes de seu primeiro
nome. Diz-se, por exemplo, “Sor Jaime” ou “Sor Jaime
Lannister”, mas nio “Sor Lannister”,

Chamar um cavaleiro de “sor” é o estilo formal de
dirigir-se a ele, e pode ser usado mesmo quando nio se
sabe o nome do cavaleiro. Cavaleiros podem escolher seu
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brasdo pessoal, que pode ser diferente de qualquer brasio
de sua familia. Contudo, apenas um filho legitimo tem o
direito de herdar o brasio de seu pai. Em qualquer outro
caso, deve usar seu préprio brasio.

E claro que alguns homens afirmam ser cavaleiros
sem nunca terem sido sagrados. Embora isso seja dificil
de provar, eles podem ser punidos por essa falsidade.
Por outro lado, cavaleiros misteriosos que surgem em
torneios com escudos escondidos ou desconhecidos, ape-
nas para se revelar como alguém famoso ou importante,
rendem Stimas histérias.

Cavaleiros podem receber terras e fortes (sendo assim
conhecidos como cavaleiros com terras — ou, se forem
muito bem-sucedidos, grandes cavaleiros com terras).
Contudo, até mesmo os maiores e mais ricos cavaleiros
tém menos autoridade legal que o menor dos lordes.
Cavaleiros costumam jurar servico a um lorde especifico
e cumprir seu papel para manter a paz do lorde e impor
sua lei. Aqueles que nio tém lorde e vagam pela terra sio
chamados de cavaleiros errantes. Costumam ser pobres e

servir a qualquer um que lhes dé comida e abrigo.

MEISTRES DA CIDADELA
Os meistres da Cidadela de Velha Vila sio acadé-

micos, sabios, embaixadores e conselheiros. A Cidadela

¢ 0 maior centro de aprendizado de Westeros, famosa no
mundo todo. E a tinica escola formal deste tipo, e é o lar dos
meistres. Nem todos que estudam na Cidadela tornam-se
meistres. Alguns simplesmente desejam melhorar sua
educagio e nio tém vontade de servir como meistres. A
Cidadela aceita todos, a despeito de classe social, mas nio
aceita mulheres.

A Cidadela é comandada pelos arquimeistres, que
se retinem regularmente em um Conclave para discutir
assuntos que dizem respeito aos reinos. Os arquimeistres
anunciam quando as estagdes estio mudando e escolhem
o Grande Meistre, que senta-se no pequeno conselho do
rei. Suas decisdes devem ser objetivas, mas a politica e seus
objetivos pessoais podem influencia-los.

Os alunos que desejam se tornar meistres estudam
varias disciplinas — a Cidadela tem professores de
intimeros tépicos, incluindo contabilidade, anatomia, ar-
quitetura, astronomia, conhecimento de dragges, ciéncia
forense, cura, herbalismo, mistérios superiores, histéria,
matemdtica, navegagao, conhecimento e treinamento de
corvos, ciéncia da guerra e assim por diante. Quando um
aluno julga que dominou uma disciplina, é testado pelo

arquimeistre do campo. Caso prove seu conhecimento,
recebe o direito de ter um elo em sua corrente. Cada elo é
feito de um metal especifico, que representa a disciplina.
Assim, um aluno que prove dominar os niimeros recebe
um elo dourado, enquanto que provar maestria sobre
os corvos vale um elo de ferro negro. Um aluno sem
quaisquer elos é um novico. Um novico que adquire seu
primeiro elo torna-se um acélito. A medida que o acélito
recebe mais elos, diz-se que ele “forja-os” para compor sua
corrente de meistre, simbolizando seu conhecimento e
disposi¢io em servir A terra.

Um acdlito com elos suficientes para formar um
colar ao redor de seu pescoco, essencialmente tendo com-
pletado suas disciplinas, recebe a permissio de proferir
seus votos e tornar-se um meistre. Uma vez que os votos
sdo proferidos, a corrente ¢ vestida e nunca mais remo-
vida, embora o meistre possa continuar aumentando-a
seguindo em seus estudos. A maioria dos alunos profere
seus votos até os 25 anos, embora meistres mais jovens e
mais velhos nio sejam incomuns (meistres mais velhos
sio mais comuns do que mais jovens). Seus votos in-
cluem celibato, assim como abrir mio de seu sobrenome
e de quaisquer terras ou riquezas.

Os meistres sio enviados como conselheiros secu-
lares aos lordes dos Sete Reinos. Como sio jurados 2
Cidadela e abandonaram quaisquer ligagdes familiares,
espera-se que sejam neutros e fornecam bons conselhos e
sabedoria para quem quer que seja seu senhor. Se um lor-
de for derrubado, o meistre deve servir a seu novo lorde
com a mesma disposi¢io, e sé pode deixar seu posto por
instrugio do lorde ou da Cidadela.

Meistres costumam fornecer o tratamento médico
mais habilitado e eficiente em Westeros, com amplo
conhecimento de anatomia, ervas e cuidados ao paciente,
incluindo préticas como ferver vinho para limpar ferimen-
tos e amputacio de membros gangrenosos.

Ha certa rivalidade entre os meistres e as hierarquias
religiosas de Westeros, especialmente a Fé dos Sete. Os
meistres da Cidadela guardam um desprezo sutil pela
“supersticio’, sendo homens de conhecimento e raciona-
lidade. Isto inclui tabus religiosos e, é claro, magia. Assim,
os meistres as vezes entram em conflito com conselheiros
religiosos jurados aos deuses ou outros cortesios como
adivinhos e misticos.

Meistres podem ser expulsos da ordem por quebrar
seus juramentos ou por pesquisar ciéncias e artes proibi-
das, como a necromancia.
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CAPITULO 2: REGRAS

Todos os jogos tém regras, e GdTRPG nio é diferente.

As regras asseguram uma estrutura através da qual os
jogadores interagem com o mundo imagindrio, fornecendo
uma fundagio sélida para o narrador construir aventuras,
inventar desafios e, acima de tudo, criar uma experiéncia
agraddvel para todos. Embora as regras de GdTRPG
lidem com inmeras situagbes — com mecanicas para
combate, guerras, intriga e muito mais — estas regras
servem para auxiliar seu jogo, nio defini-lo. Quando vocé
estiver contando uma histéria, nio se perca nas mintcias
dos modificadores, habilidades ou opgdes otimizadas. O

narrador é livre para alterar ou ignorar qualquer regra neste

livro, para cumprir o principal objetivo do jogo: a diversio.

USANDO ESTE CAPITULO

Este capitulo apresenta o funcionamento basico do
sistema de GdTRPG. As informacdes sio dispostas de
forma a serem facilmente compreendidas, ajudando a criar
uma base para aprender os aspectos mais especificos das
regras — criagio de personagens, combate, guerra e intriga.
Leia este capitulo antes de seguir no livro, pois as informa-
¢Oes aqui s3o importantes para entender todo o resto.

O BASICO

GdTRPG é um RPG de mesa, um jogo de inter-
pretacio sobre fantasia e aventura, no qual os jogadores
assumem o papel de personagens e exploram o mundo
criado por George R. R. Martin em sua série de romances
As cronicas de gelo e fogo. RPGistas veteranos vio encontrar
muitos conceitos familiares. Mas, para os novatos, o RPG
é um tipo especial de jogo, no qual a agio se desenrola na
imaginacio, e nio em um monitor de computador, baralho

de cartas ou tabuleiro. Cada jogo é uma aventura, mais ou
menos como um ato em uma pega de teatro ou capitulo em
um livro. Vocé e seus amigos interpretam os personagens
mais importantes da histéria, os protagonistas.

Em alguns jogos, vocé pode tomar a iniciativa e decidir
explorar alguma parte do mundo, liderar ataques contra
casas rivais ou concentrar-se em melhorar suas terras. O

narrador, que apresenta dificuldades para vocé e seus com-
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panheiros, pode criar desafios
para vocés superarem. Quanto E em nenbum outro lugar."
mais vocé jogar com o mesmo
personagem, melhor ele ird se
tornar, recebendo Experiéncia, Gléria e Ouro, que podem
ser investidos em suas habilidades — suas capacidades den-
tro do jogo — ou em sua casa, o coragio do grupo de jogo.
Ao longo do tempo, as histérias dos seus personagens e sua
casa irdo se tornar uma nova parte da saga de Westeros: o

seu pedaco particular do mundo, e as lendas a respeito dele.

O PERSONAGEM

Cada jogador controla um ou mais personagens,

chamados de personagens jogadores, ou PJs. Um perso-
nagem é seu alter ego; ¢ sua porta aos Sete Reinos, seu
representante neste mundo, seu avatar.

Seu personagem tem um conjunto de habilidades
que medem as 4reas nas quais ele se destaca e aquelas nas
quais pode melhorar. Ele é mais do que um amontoado de
niimeros: deve ter uma histéria, personalidade, objetivos,
perspectivas, ambigdes, crencas e muito mais. Vocé decide
a aparéncia e comportamento do seu personagem — pois
ele serd uma grande parte do que tornar4 o jogo divertido

,

para vocé, e é importante que esteja satisfeito com seu

conceito e capacidades.

Os DADOS
Assim como muitos RPGs, GdATRPG usa dados

para resolver o sucesso ou a falha das agdes e escolhas

que surgem durante o jogo. GdTRPG usa dados comuns,
de seis faces (também chamados de d6). Para jogar vocé
vai precisar de pelo menos dez dados, mas dados nunca
sdo demais.

UsSANDO 0S DADOS

Rolar dados é a maneira de determinar o sucesso ou

a falha das acoes que vocé tenta realizar no jogo. Como

“O poder reside onde os bomens acreditam que reside.

— V ARYS, MESTRE DOS SUSSURROS

é mostrado mais 4 frente, vocé
rola uma certa quantidade de
dados sempre que quiser fazer
algo que tenha consequéncias
importantes. Para simpliﬁcar as coisas, GdTRPG inter-
preta os dados de trés formas diferentes.

O ntimero de dados que vocé rola descreve suas
chances de sucesso em qualquer tarefa. A habilidade que
melhor descreve a agio que vocé estd tentando realizar
determina quantos dados vocé rola. Ao rolar os dados
para tentar algo, vocé estd “fazendo um teste de habilidade”
ou “testando a habilidade”. Estes dados sdo chamados de
dados de teste, e vocé adiciona seus valores apds rold-los.

As vezes, vocé pode rolar dados adicionais, chamados
“dados de bonus”, O valor dos dados de bonus nunca é adi-
cionado. Eles apenas aumentam suas chances de conseguir
um resultado melhor. Vocé nunca rola apenas dados de
bonus: rola-os com seus dados de teste, e entdo escolhe
os melhores valores em uma quantidade de dados igual &
quantidade de seus dados de teste. Dados de bénus sio
abreviados como #B. Neste caso, # descreve o niimero de
dados de bonus que vocé tem direito a rolar.

MODIFICADOR

Um modificador é um bdnus ou penalidade aplicados
ao resultado de um teste. Os modificadores sio expressos
como +# ou —#. Neste caso, # é o nimero que deve ser
adicionado ou subtraido do resultado do seu teste. Modifi-
cadores sio obtidos como resultado de fatores situacionais,
como fumaga ou névoa, estar ferido, etc.

RESUITADOS ALEATORIOS

Sempre que o jogo ou as regras exigirem um resulta-
do aleatério, vocé rola a quantidade de dados exigida pela
situagdo e soma os resultados. As regras sempre pedem
resultados aleatérios na forma de #d6. Neste caso, # é o
nimero de dados que vocé precisa rolar. Assim, se vocé ler
3d6, role trés dados de seis faces e adicione seus resultados.

TESTES & DIFICULDADES

Sempre que vocé tentar algo com consequéncias

dramiticas ou quando o desenrolar de uma agio nio for
certo, testa suas habilidades. Um teste é uma rolagem de
dados com o objetivo de igualar ou exceder a Dificuldade
da agio. O niimero de dados que vocé rola é determinado
pela habilidade mais relevante. Assim, se vocé estiver
tentando golpear um guarda com sua espada, usa Luta.

%0

Se estiver tentando escalar a muralha de um forte, testa
Atletismo. Testar habilidades envolve os seguintes passos.
PASSO UM: 0 JOGADOR DECLARA A AGAO.

PASSO DOIS: 0 NARRADOR ESCOLHE A HABILIDADE.

PASso TRES: 0 NARRADOR DETERMINA
A DIFICULDADE.



Passo QUATRO: O JOGADOR ROLA UMA QUANTIDADE
DE DADOS IGUAL A GRADUA(;AO DA HABILIDADE.

Passo ciNnco: O JOGADOR SOMA OS RESULTADOS
DOS DADOS E APLICA OS MODIFICADORES.

Passo sE1s: O JOGADOR COMPARA O RESULTADO
coM A DIFICULDADE.

PASSO SETE: 0 NARRADOR DESCREVE O DESENROLAR.

Passo Um: 0 JoGADOR DECLARA A ACAO
Antes de rolar os dados, declare o que vocé quer fazer.
O narrador determina se a agio exige um teste. Como
regra geral, se a agio ndo acarretar um risco significativo
ou consequéncias em caso de falha, nio h4 necessidade de
um teste, mas o narrador tem a palavra final sobre o que
exige um teste, € quando‘ Acdes que podem exigir testes
incluem lutar, escalar, saltar, lembrar de uma informagio
util, dirigir-se ao rei, navegar por clima inclemente, entre
muitas outras. Em resumo, se o resultado da agio nio for
certo ou se houver consequéncias importantes, provavel—

mente um teste é necessario.
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A personagem de Paloma, Lady Renee, depara-se
com uma dupla de conspiradores discutindo planos
para matar seu pai, Lorde Tybalt. Escondendo-se nas
sombras, ela se esforca para ouvir os sussurros.

Passo Dois:

O NARRADOR ESCOLHE A HABILIDADE

Uma vez que o narrador decide que um teste ¢
apropriado, determina a habilidade a ser testada. As
habilidades sio flexiveis, permitindo que vocé e o narrador
usem vdrios métodos para superar os desafios do jogo.
Uma agio especifica pode usar uma habilidade em uma
determinada circunstincia, e outra em um ambiente dife-
rente. Por exemplo, vocé pode usar Persuasio para mentir
para um guarda e fazer com que ele deixe vocé passar, ou
pode usar Status para recorrer A sua fama e posigio social,
removendo o guarda de seu caminho. Embora estes sejam
dois métodos diferentes, o resultado pretendido é o

mesmo — passar pelo guarda.
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Em geral, o narrador determina a habilidade, mas
vocé pode opinar sobre qual habilidade gostaria de usar. Se
for razodvel, o narrador provavelmente ird permitir. E claro
que usar Idioma para escalar uma muralha ou golpear um
inimigo é ridiculo. O bom senso deve prevalecer.

Jé que Renee estd escutando escondida, o narrador
decide que a habilidade relevante é Percepgao.

PASsSO TRES:

O NARRADOR DETERMINA A DIFICULDADE

Uma vez que a habilidade esteja decidida, o narrador
determina a Dificuldade do teste. A Dificuldade descreve
a complexidade da tarefa. Para ajudd-lo a medir isso, cada
ntmero de Dificuldade tem um descritor, como ROTINEIRO
para Dificuldade 6, DESAFIADOR para Dificuldade 9 e
assim por diante. Veja a pdgina 36 para mais detalhes.

O narrador pensa na cena. Estd escuro, Renee nio
enxerga os conspiradores e sua linguagem corporal.
Eles estao distantes e sussurrando. O narrador decide
que a Dificuldade é FORMIDAVEL (12).

PASSO QUATRO:

O JOGADOR RoLA 0s DADOS

Sabendo qual habilidade usar e a Dificuldade da
tarefa, vocé rola uma quantidade de dados de teste igual &
habilidade. Muitas vezes vocé pode rolar dados adicionais,
na forma de dados de teste extras ou dados de bonus.

EXEMPLO

A Percep¢ao de Lady Renee é 3, concedendo-lhe trés
dados logo de cara. Contudo, ela também tem 2B em
Notar, uma especialidade de Percep¢ao, concedendo-lhe
dois dados de bonus. Ela rola cinco dados, mas soma
apenas os trés melhores resultados.

Passo CINCO: O JOGADOR SomaA OS
RESULTADOS E APLICA (NODIFICADORES
Uma vez que tenha rolado os dados, some os resultados

daqueles que vocé escolher manter, e adicione ou subtraia

quaisquer modificadores. O total é o resultado do teste.

EXEMPLO

Paloma rola 5 dados (trés dados de teste e dois dados de
bénus por sua especialidade), obtendo 6,6, 5,2 ¢ 1. Ela
descarta dois dados (os valores 1 e 2, que equivalem a
seus dados de bonus) e soma o resto, obtendo 17.

%

PASSO SEIS: O JOGADOR COMPARA

O RESULTADO COM A DIFICULDADE

Agora que vocé tem um total, compare o resultado
com a Dificuldade da agio. Se o resultado igualar ou
exceder a Dificuldade, vocé teve sucesso. Se o resultado for

menor que a Dificuldade, vocé falhou.

A Dificuldade do teste era FoRMIDAVEL (12). Como
Paloma excedeu a Dificuldade com seu 17, obteve um
sucesso significativo.

PASSO SETE:
O NARRADOR DESCREVE O DESENROLAR
Uma vez que o sucesso ou falha do teste esteja deter-
minado, o narrador descreve o que acontece, fornecendo

quaisquer consequéncias relevantes.

A rolagem de Paloma foi boa o bastante para permitir
que ela ouca a maior parte da conversa, que o narrador
resume para ela. Embora ambos os conspiradores
tenham cuidado para manter suas identidades em se-
gredo, Paloma agora sabe como eles pretendem cumprir
seus planos traicoeiros. Com esta informagao, ela pode
ser capaz de deter a conspiragdo.

JUNTANDO TUDO

Apés alguns testes, todos devem ter pego o jeito de
como o processo funciona, sem a necessidade de ler os
passos a cada vez. Apenas lembre-se dos elementos basicos
dos testes e 0 jogo deve correr sem problemas, permitindo
que o narrador peca rolagens sem desacelerar o jogo.

TiPOS DE TESTES

Fazer um teste é um processo quase sempre igual,

nio importa o que vocé estd tentando. Contudo, a maneira
como vocé interpreta um sucesso varia. GATRPG usa trés
testes padrio para resolver agdes. Em todos os casos, vocé
rola uma quantidade de dados de teste igual 4 habilidade,
mais dados de bénus obtidos por uma especialidade, mais
ou menos quaisquer modificadores, e compara o resultado

4 Dificuldade para determinar sucesso ou falha.

TESTE BASICO
Um teste bdsico é o teste padréo para quase qualquer
acio. Se o jogo ou a situagio nio indica outro tipo de teste,

use um teste basico.



+  Role dados de teste iguais 4 habilidade.

+ Role dados de bonus obtidos por uma especialidade

ou ajuda.

+  Descarte uma quantidade de dados igual aos dados
de bonus rolados e some o restante.

+  Adicione ou subtraia quaisquer modificadores.

+  Compare o resultado a Dificuldade para determinar
sucesso ou falha.

TESTES BASICOS ESTENDIDOS

Algumas agbes sio tio elaboradas ou tentam alcancar
resultados tio grandes que exigem virios testes para deter-
minar seu sucesso. Um personagem que esteja escalando
um penhasco ingreme pode ter de testar Atletismo virias
vezes para alcangar o topo, enquanto que um meistre que
esteja pesquisando a linhagem de uma familia suposta-
mente origindria dos Candidatos do Fogo Negro pode
precisar de virios testes de Conhecimento bem-sucedidos
para encontrar provas. Quando a situagdo exige isso, o
narrador pode dizer que vocé precisa de dois ou mais
testes bem-sucedidos para completar a agio. Cada teste
cobre uma quantidade de tempo especifica. Quando vocé

alcangar o nimero de sucessos exigido, a tarefa é camprida.

TESTE DE COMPETICAO

Testes de competi¢io ocorrem quando dois perso-
nagens tentam alcangar o mesmo objetivo, ou competem
por ele. Ambos fazem testes contra a mesma Dificuldade.
O personagem que ultrapassar a Dificuldade pelo maior

grau vence.

EXEMPLO

Marcio e Gustavo estdo disputando uma corrida a pé.
Ambos irdo cruzar a linha de chegada, mas estdao com-
petindo para determinar quem ird cruzd-la primeiro.
O narrador pede que ambos rolem testes de competicio
de Atletismo com Dificuldade AutomArica (o).
Marcio tem Atletismo 3, enquanto que Gustavo tem
Atletismo 2 (Corrida 1). Mdrcio rola e obtém 6,4 ¢ 1,
para um total de 11. Gustavo rola e obtém 5, 2 e 2. Ele
descarta um dos valores 2 (seu dado de bonus), ficando
com um total de 7. Mdrcio vence a corrida.

TESTE DE CONFLITO

Testes de conflito sio usados com mais frequéncia
em combate, guerra e intriga. Um teste de conflito sem-
pre é usado para resolver qualquer coisa que funcionaria
como um ‘ataque”. Um ataque pode ser um golpe de
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espada, esgueirar-se sem ser visto por um guarda ou
usar de esperteza para seduzir um nobre. Efetivamente, a
qualquer momento em que vocé tenta “fazer” algo a outra
pessoa, rola um teste de conflito. Diferente de um teste
basico ou um teste de competi¢do, em que vocé esta tes-
tando uma habilidade contra o desafio e a complexidade
da tarefa, um teste de conflito coloca a sua habilidade
diretamente contra seu oponente. A Dificuldade destes
testes é a Defesa de seu oponente. Em geral, isso serd
igual a 4 x a graduagdo dele na habilidade usada para
resistir ao seu ataque: Percepg¢io contra Furtividade, o
ataque de um veneno contra Vigor e assim por diante.
Contudo, no caso do combate, a Defesa do seu oponente
é a soma das graduacées dele em diversas habilidades.
Para mais detalhes, veja o CariTULO 9: COMBATE.

QUEM RoLa?

Em um teste de conflito, pode haver confusio sobre
quem rola e quem defende. Imagine, por exemplo, um
personagem que estd se escondendo de um guarda. Para
determinar quem rola o teste, pense em quem é o oponen-
te ativo. Se o guarda estiver ativamente procurando pelo
personagem (que estd simplesmente parado nas sombras
ou dentro de um armdrio), cabe ao guarda rolar o teste.
Por outro lado, se um personagem tenta passar desperce-
bido por um guarda distraido, o personagem rola o teste
de Furtividade contra a Percepgio passiva do guarda.

CONFLITOS SIMULTANEOS

As vezes, os oponentes estio ‘atacando” um ao outro
a0 mesmo tempo. Nestes casos, ambos os personagens
fazem testes, e aquele com o maior resultado vence.
Voltando ao exemplo do personagem escondido e do
guarda que o procura, se o personagem tenta passar
despercebido por um guarda que est procurando ativa-
mente, ambos devem testar suas respectivas habilidades.
A vitéria entdo é do personagem com o maior resultado.
Mais uma vez, o combate é um pouco diferente, mais
detalhado em termos de a¢des. Veja o CariTuLo 9 para
mais informagdes sobre isso.

MODIFICANDO TESTES

Testes de habilidades sio simples quando vocé estd

apenas rolando dados de teste em nimero igual A sua
habilidade. Contudo, existem virias formas de melhorar
ou piorar as suas chances de sucesso. Circunstincias
favordveis ou desfavordveis podem modificar os resultados
de seus testes.



CAPIILO 2: REERAS

TERMOS INPORTANTES

BENEFICIO

Uma qualidade de um personagem
que tem efeito benéfico sobre ele,
como um talento ou um contato com

pessoas importantes.

DADO DE BONUS

Um dado de bonus é um dado
adicional rolado durante um teste
de habilidade. Contudo, uma quan-
tidade de dados igual ao ntmero
de dados de bénus é descartada do
teste antes que o total seja somado.
Assim, os dados com menor resulta-
do (em niimero igual & quantidade
de dados de bénus) nio sio levados
em conta; apenas os dados remanes-
centes sio somados para determinar
o resultado final. Dados de bénus
sio abreviados como +#B. Neste
caso, # é o numero de dados de
bénus. Por exemplo, +3B significa
trés dados de bonus.

DADO DE PENALIDADE

Um dado subtraido dos dados de
teste (comecando pelo menor valor)
depois que quaisquer dados de bonus
foram descartados, mas antes que os
dados restantes sejam somados para
determinar o resultado. Um dado de
penalidade é abreviado como —#D.
Neste caso, # é o nimero de dados
de penalidade. Por exemplo: —2D
significa dois dados de penalidade.

DADO DE TESTE

Um dado rolado e adicionado como
parte de um teste de habilidade.
Dados de teste sio abreviados como
#D. Neste caso, # é o numero de
dados (por exemplo, 3D significa
trés dados de teste). Dados de teste
adicionais sio abreviados como +#D
(por exemplo, +2D significa“adicione

dois dados de teste ao teste”).

DaNo

Pontos usados para medir o quio
perto da derrota um personagem
estd em um combate,

IDESUANTAGEM

Uma qualidade de um personagem
que tem efeito negativo sobre ele,
como uma deficiéncia.

DIFICULDADE

Um valor numérico usado para
medir as chances de alcangar um
resultado especifico em um teste de
habilidade. Varia de AuTomATICA
(o) a HErOICA (21 OU MAIOR).

FERIMENTO

Um pequeno machucado sofrido por
um personagem para resistir a dano (e
assim a derrota) durante um combate.

FRUSTRAGAO

Uma pequena dificuldade social
sofrida por um personagem para re-
sistir a influéncia (e assim A derrota)
durante uma intriga.

HABILIDADE

Uma das caracteristicas de jogo que
definem um personagem. As habili-
dades sio medidas em graduagées.

GRADUAGAO

Uma medida da habilidade de um
personagem, variando de 1 (defi-
ciente) a 7 (lenddrio). As habilida-
des tém graduagio média igual a 2
por padrio.

GRAU

(DE SUCESSO OU FALHA)

A medida do nivel de sucesso de
um teste de habilidade, além de um

simples sucesso ou falha.

GDTRPG

Uma abreviagio de Guerra dos Tronos

RPG.

INFLUENCIA

Pontos usados para medir o quio
perto da derrota um personagem
estd em uma intriga social.

LESAO

Um ferimento sério e duradouro
sofrido por um personagem para
ajudar a resistir a dano (e assim 2
derrota) durante um combate.

(MODIFICADOR

Um bénus ou penalidade aplicados
ao resultado de um teste de habili-
dade. Modificadores sio expressos
no formato +# ou —#. Por exemplo,
+1, -2, etc.

PONTOS DE DESTINO

Uma medida do potencial de um
personagem. Os pontos de destino
sdo usados pelos jogadores durante a
histéria para influenciar o resultado
dos acontecimentos que afetam seus
personagens.

QUALIDADE

Uma caracteristica que descreve al-
gum talento, habilidade ou elemento
de histérico. Qualidades benéficas
sdo chamadas de Beneficios; quali-
dades prejudiciais sio chamadas de
Desvantagens.

RESULTADO
O valor obtido ao adicionar todos os
dados de teste rolados em um teste

de habilidade.

TESTE DE HABILIDADE

(OU APENAS TESTE)

Usar uma habilidade para tentar
uma agio quando o resultado nio
é certo. Um teste envolve rolar uma
quantidade de dados de seis faces
(os dados de teste) igual & gradua-
¢io da habilidade testada, somando
seus valores.

Fh




(NODIFICADORES

Um modificador é um nimero fixo somado ao re-
sultado do seu teste para refletir circunstincias favoraveis
ou subtraido para refletir circunstincias desfavoraveis. Em
geral, modificadores sio impostos para refletir uma condi-
¢io temporiria sobre vocé, e ndo sobre a agio que vocé estd
tentando. A maior parte dos modificadores vem de ajuda
(veja a seguir), condigdes ambientais ou ferimentos.

AJUDA

Ao ser confrontado com uma Dificuldade desafiado-
ra, vocé pode pedir auxilio a seus aliados. Qualquer aliado
adjacente pode ajudd-lo. Aliados concedem um modifica-
dor ao seu teste igual 2 metade (arredondada para baixo,
minimo 1) da graduagio deles na habilidade que vocé estd
testando. Por exemplo, digamos que vocé esta escalando
uma muralha. Vocé estd perto do topo, onde seu aliado
estd esperando. Um aliado com Atletismo 4 ajuda-o a
subir. Quando vocé faz o teste de Atletismo para escalar o
resto da distincia, adiciona +2 (metade da graduagio do
aliado) ao resultado. Em geral, no miximo duas pessoas
podem ajudar a0 mesmo tempo, mas o narrador pode
permitir mais ajuda para tarefas maiores.

Mais TEMPO

Quando o tempo estd a seu favor, vocé pode traba-
lhar com mais calma, assegurando-se de completar a ta-
refa. Isso é especialmente util para tarefas de Dificuldade
alta, normalmente acima da sua habilidade com um teste
normal. Para cada quantidade de tempo adicional que
vocé passar preparando-se para a tarefa (digamos, uma
hora de pesquisa ou seis segundos a mais antes de fazer
um teste de Atletismo), recebe um dado de teste extra.
Vocé nio pode receber mais dados extras que seus dados
de teste desta forma. Assim, se tem uma habilidade com
graduagio 2, nio pode receber mais de dois dados extras
gastando mais tempo.

ESPECIALIDADES &
Dapos DE BONUS

Especialidades sio dreas de treinamento que se
encaixam sob uma habilidade. Assim, ao testar uma habi-
lidade para uma tarefa que se relaciona a sua especialidade,
vocé pode rolar uma quantidade de dados de bénus igual
ao seu valor na especialidade.

Dados de bonus nunca sio adicionados ao resultado.
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Eles apenas permitem que vocé role mais dados do que sua
habilidade permitiria. Vocé fica com uma quantidade de
dados igual a0 seu nimero de dados de teste (escolhendo
os maiores valores). O niimero de dados de bénus nunca
pode exceder o niimero de dados de teste rolados. Assim,
se vocé tem 2 dados de teste em uma habilidade e tem
um total de trés dados de bonus (digamos, dois por uma
especialidade e um por uma habilidade complementar,
veja a seguir), pode rolar apenas quatro dados, ficando
com dois. Virias especialidades e seus usos sio descritos
no CaprituLo 4: HABILIDADES & ESPECIALIDADES.

O personagem de Jacs, Trent, tem Furtividade 3
(Mesclar-se 2). Quando ele tenta se misturar em uma
multidao, rola cinco dados e fica com os trés melbores
resultados.

FaLHA

Unm teste falho significa que a a¢io nio funcionou, mas
em geral nio significa que vocé nio possa tentar de novo.
Em algumas situagdes, uma falha pode acarretar um risco
maior, como uma falha em um teste de Atletismo para es-
calar uma muralha ou uma falha em um teste de Agilidade
para manter o equilibrio em uma superficie escorregadia.
Sempre que houver perigo envolvido e vocé falhar por 5 ou
mais, sofre uma falha critica: consequéncias adicionais na
forma de dano, ferimentos ou outro contratempo em geral
determinado pela agio.

FERIMENTOS ¢ FRUSTRAGCAO

Participar de combate e intriga coloca-o em risco
de sofrer ferimentos ou frustracdo. Ambos afetam sua
habilidade de ser bem-sucedido em testes, impondo uma
penalidade para o resultado do teste ou, no caso de lesées,
dados de penalidade em seu rolamento. Ferimentos e
frustragdo funcionam como qualquer outro modificador, e
aplicam-se depois que vocé soma os dados de teste.

DADOS DE PENALIDADE

Dados de penalidade sio contratempos incomuns,
impostos por lesdes ou defeitos. Cada dado de penalidade
cancela um dado de teste quando vocé soma o resultado.
Vocé aplica a penalidade depois de rolar e descartar quais-
quer dados de bonus. Dados de penalidade também sio
abreviados. Quando vocé ler —1D, isso significa que vocé
tem um dado de penalidade.
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TARELA 2-1: DIFICULDADES

DEscricio VALOR GRADUAGAO MiNIMA PARA SUCESSO
AuToMATICA 0 I
Ficmo 3 1
RoTINEIRA 6 1
DESAFIADORA 9 2
ForMIDAVEL 12 D)
DiriciL 15 3
Murrto Diricin 18 3
Heroica 21+ 4

O ResurLtTADO DO TESTE EXCEDE A DIFICULDADE POR... GRAUS DE SUCESSO

0-4
5-9
10-14

15+

MPLO

O personagem de André, Reinhart, estd sob efeito de
uma lesdo, sofrendo 1 dado de penalidade em todos
os testes. No calor do combate, ele dispara uma flecha
de seu arco longo contra um selvagem. André tem
Pontaria 4 (Arcos 2). Ele rola seis dados e obtém 6,
5,4, 4, 3 e 1. Descarta os valores 1 e 3, seus dados de
bonus. Também precisa descartar um de seus valores
4 por causa do dado de penalidade, ficando com um
resultado igual a 15.

DIFICULDADE

Cada agio tem uma Dificuldade, um niimero que

descreve o desafio de cumprir a tarefa. Se o resultado
do seu teste igualar ou exceder a Dificuldade, sua agio é
bem-sucedida. A Dificuldade é medida em incrementos
de trés pontos, comecando em 0 para a¢des automadticas
e chegando a 21 ou mais para a¢des verdadeiramente
heroicas. Veja a TABELA 2-1: DIFICULDADES para mais
detalhes sobre os diferentes niveis de Dificuldade, e o
CariTuLo 4: HABILIDADES & ESPECIALIDADES para
exemplos especificos de Dificuldade e sua relagio com

as habilidades.

SUCESSO

Quando o resultado de um teste iguala ou excede a
Dificuldade, a agdo é um sucesso. Um sucesso representa

%

Um, sucesso MARGINAL
Dois, sucesso GRANDE
TrEs, sucesso INCRIVEL

QUATRO, SUCESSO IMPRESSIONANTE

a quantidade minima de esfor¢o necessdrio para alcangar
o resultado desejado. Estes sucessos muitas vezes sio
descuidados e deselegantes. Embora permitam que vocé
fagao que queria, ndo impressionam. Frequentemente sio
suficientes, mas em alguns casos é preciso destacar-se com

um sucesso extraordindrio para obter vitéria a longo prazo.

GRAUS DE SUCESSO

Vocé precisa apenas igualar a Dificuldade de um teste
para obter um sucesso. Contudo, exceder a Dificuldade
por uma margem significativa pode produzir resultados
melhores. Em muitos testes, vocé completa a agio com
mais rapidez ou resultados melhores. Em alguns casos,
como testes de Luta ou Pontaria, vocé pode causar mais
dano com maior grau de sucesso.

USANDO GRAUS DE SUCESSO

Muitas vezes, vocé s6 precisa de um sucesso Mat-
ginal. Contudo, o narrador pode exigir um sucesso por
um grau especifico para que uma agio seja bem-sucedida,
especialmente quando tempo e qualidade sio fatores im-
portantes. Por exemplo, entoar uma cangio funebre para
o filho caido de um lorde poderoso pode ser um teste
DESAFIADOR (9). Mas se o personagem deseja uma
audiéncia privativa com o lorde, pode precisar de um su-
cesso Incrivel (trés graus) no mesmo teste, efetivamente
transformando-o em um teste Murro Diricit (18). E

claro que nio alcancar o sucesso nio impede totalmente



que o personagem tenha acesso ao lorde. Contudo,
alcang¢d-lo oferece um atalho que recompensa o persona-
gem por uma boa interpretagio.

GRAUS DE FALHA

Normalmente, nio conseguir alcangar o resultado
necessdrio significa apenas que a agio falha. Contudo, em
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alguns casos o grau de falha também ¢é importante, e graus
maiores podem levar a consequéncias mais sérias.

Existem apenas dois graus de falha: Marginal (a
Dificuldade excede o resultado do teste por 4 ou menos) e
Critica (a Dificuldade excede o resultado por 5 ou mais).
E raro que o grau de falha tenha importincia. Quando isso
acontece, estd especificado nas regras.

ARQUETIPOS

A maneira mais ficil de comecar a jogar GAITRPG
é escolher um arquétipo, um personagem pronto para
jogar, com todas as decisdes mecinicas ja tomadas. Cada
arquétipo representa um papel ou tipo de personagem
diferente encontrado nos romances e na série de TV, e
apresenta estatisticas para cavaleiros sagrados, meistres,
septons, nobres, protegidos e outros. A medida que vocé
conhecer o sistema, sem duvida desejard criar seu proprio
personagem, como descrito no préximo capitulo. Mas, se
estiver louco para jogar, pode usar um destes exemplos.

USANDO ARQUETIPOS

Se vocé planeja usar um arquétipo, pode usar o perso-

nagem como é apresentado aqui, preenchendo os detalhes
necessdrios para dar vida a ele. Também pode modificd-lo
para se adequar a suas necessidades, trocando especialida-
des e graduacoes em habilidades. Certifique-se de trocar
ndmeros iguais sempre que fizer isso. Cada arquétipo usa

o formato a seguir.

NOME E DESCRICAO DO ARQUETIPO

Esta se¢io inclui um pouco de texto descritivo para
ajudd-lo a visualizar o personagem. Também discute como
o0 arquétipo se encaixa na casa, define algumas de suas
responsabilidades e identifica o papel que ele pode desem-
penhar na aventura. Além disso, algumas caracteristicas de
personalidade e histérico sio incluidas para fornecer um

esbogo de seu passado.

HABILIDADES

Os personagens sio definidos por sua escolha de
habilidades e especialidades — as 4reas nas quais o per-
sonagem tem algum talento. Cada arquétipo lista todas
as habilidades que o personagem possui em valor maior
que 2. H4 uma graduacio ligada a cada habilidade. Se o
personagem possui quaisquer especialidades relacionadas
A habilidade, elas estio listadas na coluna ao lado. Espe-
cialidades incluem o niimero de dados de bonus e sio
expressas com um niimero e a letra B: por exemplo, 3B.

Qualidades e Pontos de Destino vém a seguir. O
niimero de Pontos de Destino que o personagem possui
é mostrado. Depois disso, vocé encontrard uma lista em
ordem alfabética dos beneficios e defeitos do personagem.

ATRIBUTOS DE JOGO

Esta secio descreve as caracteristicas e habilidades
derivadas mais importantes necessarias para participar de
intrigas e combates. No topo, vocé encontrard a graduag:io
de Percepcio do personagem e um resultado passivo. A
seguir estio os atributos de intriga, incluindo Defesa
e Compostura. Por fim, vocé encontrard Movimento e
Corrida, seguidos por Defesa em Combate, Valor de
Armadura e Satde.

EQUIPAMENTO

A dltima segio lista todas as armas, a armadura, a
riqueza e as posses pessoais importantes do personagem
no inicio do jogo.



BATEDOR

LADINO DE MEIA IDADE

A maior parte das casas emprega cagadores e batedores para liderar expedigdes de caga e servir como guias —

mas também para assegurar que o territério da familia esteja seguro. Batedores também podem funcionar como

meirinhos ou xerifes a servigo do lorde, ou podem ser apenas plebeus habilidosos que fornecem um servico valioso.

HABILIDADES

AGILIDADE 4 RapriDEZ 1B
ATLETISMO 4 CoRRER 1B
FuRTIVIDADE 4

Lipar com ANIMAIS 3

Lura 3 LAiminas Curras 1B
PercEPCAO 3 Notar 1B
PoNTARIA 5 ARrcos 2B
SOBREVIVENCIA 3 CacgAR 1B, RASTREAR 1B
StaTUs 2

Vicor 3 REsisTENCIA 1B
TopAs AS OUTRAS 2

QUALIDADES

BenEericios: PrReciso, Tiro DupLo.

DesvanTaGeNs: DErerro (Vicor —1D).

ATRIBUTOS

DEeresa EM COMBATE 11

SAUDE 9
(9 DE ARMADURA, +I COM ADAGA)

DErEsa Em INTRIGA 9 COMPOSTURA 6
MoviMeENTO 4 CORRIDA 16

PonTOs pDE DESTINO I

ARMAS & ARMADURA

ApaGa 3D+1B Dano 2 DereNsIvA +1, MAo INABIL +1
Arco LonGo 5sD+2B DanNo 6 DEsajerrano, Duas Maios,
LoNGO ALCANCE, PERFURANTE 1
Esrapa PEQUENA 3D Dano 3 RAriDA
Couro RiGcipo VA 3 PA -2 VoLUME o

EqQurpameNTO PESsoAL: armadura de couro rigido, espada pequena com bainha, 2 adagas com bainhas, arco
longo, aljava com 12 flechas, mochila, saco de dormir, 10 dragdes de ouro.



Voceé serve a familianobre liderando
patrulhas através das terras, procurando
cacadores ilegais, bandoleiros
saqueadores enviados por
lordes vizinhos.



CAVALEIRO ERRANTE

GUERREIRO DE MEIA IDADE

Nem todos os homens que proferem votos de cavalaria sio nobres. Muitos sdo plebeus que ascenderam para pegar

em armas em defesa dos Sete Reinos. Chamados de cavaleiros errantes, estes homens vagam pelos Sete Reinos em
busca de senhores que os aceitem, vendendo suas espadas em troca de um lugar no salio do senhor.

Vocé é um destes cavaleiros, e encontrou trabalho em uma casa nobre. Sua presenca reforca a guarnigio e
lhe rende refei¢oes regulares e uma cama onde dormir. Embora vocé nio receba o mesmo respeito que os outros

cavaleiros da casa, é melhor que os guardas comuns. Pelo menos pode achar algum conforto nisso.

HABILIDADES

AGILIDADE 4 Raripez 1B
ATLETISMO 4 CoRrreRr 1B, Forca 1B
GUERRA 3

LipAR com ANIMAIS 3 CAVALGAR 1B

Luta 5 Armas DE CoNTUsAo 2B, LaNgas 1B
PERrRcEPCAO 3

Persuasio 2 INTIMIDAR 2B
PonTARIA 3 BEesTAs 1B

StaTUS 3

Vicor 4

TopAS AS OUTRAS 2

QUALIDADES

BenEericios: LuTaAporR com ARMAS DE CONTUSAO I, SANGUE pOs PrRimEIROS HOMENS.

DEsvANTAGENS: DEFEITO (AGILIDADE —1D).

ATRIBUTOS

DeresA EM COMBATE 12
(7 DE ARMADURA, +2 COM ESCUDO)

SAUDE 14

DerEsA EM INTRIGA 9 COMPOSTURA 9
MovVIMENTO 3 (2 COM LANGA DE GUERRA) CORRIDA 9 (3 COM LANGA DE GUERRA)

PonTOs DE DESTINO I

ARMAS & ARMADURA

Escupo 5D Dano 2 DEFENSIVO +2

LaNnga pE GUERRA 5D Dano 8 CRUEL, EMPALAR, LENTA, MONTADA,
PopEROSA, VOLUME 2

MAaNGUAL sD+1B Dano 5 EsTRALHAGADOR, PODEROSO
ME1A ARMADURA VA o PA —5 VOLUME 3

EqQuipaMENTO PESsoAL: meia armadura, escudo médio, mangual, espada longa com bainha, langa de guerra,
puro-sangue, sela, 12 dragdes de ouro.



Um cavaleiro errante e guerreiro de aluguel,
vocé fez um juramento a esta familia nobre, prometendo
proteger e servir em troca de té-los como patronos.



CAVALEIRO SAGRADO

GUERREIRO ADUITO

O cavaleiro sagrado é um bastido de habilidade marcial, um farol de virtude e cavalheirismo em um mundo cruel

e indiferente. Obter o titulo de “Sor” estabeleceu-o como um dos guerreiros de elite da terra. Em troca da cortesia
que vocé recebe, deve cumprir seus votos, corresponder aos ideais da cavalaria e defender o rei e o reino de todas
as ameacas. Embora estes altos ideais sejam objetivos, infelizmente poucos chegam perto de atingi-los. Vocé

conseguird viver uma vida virtuosa e nobre? Ou ird macular seu titulo com hébitos baixos?

HABILIDADES

AGILIDADE 3
ATLETISMO 3 Forga 2B
GUERRA 3
Iproma 3 Lincgua Comum
LiparR com ANIMAIS 3 CAvVALGAR 1B
Luta 5 LAiminas LoNnGas 2B, Lancas 1B
PErcEPCAO 3
StaTUS 4
Vicor 4 RESISTENCIA 2
2

TODAS AS OUTRAS

QUALIDADES

BenEericios: Lutapor com LAminas LoNGas 1, PATRONO, SAGRADO.

DesvanTaGENs: DErerTo (LADINAGEM —1D).

ATRIBUTOS

Deresa eM COMBATE 9 ,
SAUDE 12
(3 DE ARMADURA, +2 COM ESCUDO)

DErEsA Em INTRIGA 9 COMPOSTURA 6
MOVIMENTO 3 (COM LANGA DE GUERRA 2) CORRIDA 9 (COM LANGA DE GUERRA 3)

PonTOs pDE DESTINO I

ARMAS & ARMADURA

Escupo 5D Dano 1 DEerENSIVO +2
Espapa BAsTARDA 5D+1IB DanNo 4 ADAPTAVEL
Lanca pE GUERRA 5D DanNo 9o CRrUEL, EMPALAR, LENTA,

MonNTADA, PODEROSA, VOLUME 2
ARMADURA DE PLACAS VA 10 PA -6 VOLUME 3

EqQurpameNTO PESsoAL: armadura de placas, escudo, espada bastarda com bainha, langa de guerra, puro-
sangue, sela, 16 dragées de ouro.



Como um cavaleiro sagrado, vocé recebeu suas
esporas no campo de batalha, fez vigﬂia em um septo
e recebeu os sete oleos de um homem do dero.



ESCUDEIRO

LADINO/GUERREIRO ADOLESCENTE

Qualquer homem que deseje se tornar um cavaleiro deve primeiro ser escudeiro — neste periodo, aprende-se os

fundamentos da cavalaria e as bases do dever, da lealdade e da honra, enquanto se recebe treinamento nas artes da
luta, da justa e da etiqueta. Muitos escudeiros passam sua adolescéncia e o inicio de sua vida adulta na companhia
de um cavaleiro, e alguns podem continuar como escudeiros pelo resto de seus dias. Contudo, tais individuos
sdo raros, e normalmente nio possuem as qualidades que um cavaleiro deve ter antes que possa ficar em vigilia e

receber os sete leos sagrados.

HABILIDADES

Raripez 1B

AGILIDADE

LipAr com ANIMAIS CAvALGAR 1B
ATLETISMO
PEercEPCAO
ViGcor

Lura
StaTUs
FurTIVIDADE ESGUEIRAR-SE 1B

LADINAGEM Rousar 1B

BN W W W W W s W W s

ToDAS AS OUTRAS

QUALIDADES

Benericros: Furrivo, RApripo, RATO DAS Ruas.

DESVANTAGENS: NENHUMA.

ATRIBUTOS

DEeresa EM COMBATE 11
(10 DE ARMADURA, +1I COM BROQUEL)

SAUDE 9

DerEsA EM INTRIGA 9 COMPOSTURA 6
MoviMeENTO 5 CORRIDA 25

PonTOs DE DESTINO 3

ARMAS & ARMADURA

Besta LEVE 2D Dano 5 LenTA, LONGO ALCANCE , RECARGA MENOR
BroQuEL 3D DaANo 1 DEereNSIVO +1, MAO INABIL +1
Esrapa PEQUENA 3D Dano 3 RApiDA
MACHADINHA 3D Dano 2 DEereNSIVA +1, MAO INABIL +1
MACHADINHA ARREMESSADA 2D Dano 3 CurTO ALCANCE
Couro Macro VA 2 PA -1 VoLuME o

EqQurraMENTO PESsoaL: armadura de couro macio, espada pequena com bainha, 2 adagas com bainhas, arco
longo, aljava com 12 flechas, mochila, saco de dormir, 10 dragdes de ouro.



Como um escudeiro vocé atende as necessidades de seu cavaleiro,
cuidando de suas armas, armadura e corcel, além de cozinhar e
certificar-se de que seu senhor esta em bom estado de modo geral.



HERDEIRO

LIDER JOVEM

Ser o filho mais velho pode significar uma promessa de poder e fortuna no futuro, mas também é uma grande

responsabilidade. Ao seu redor estio casas rivais que desejam influencid-lo com ofertas de amizade e alianga,

procurando enred4-lo para obter alguma vantagem enquanto provavelmente conspiram contra vocé caso demons-

tre fraqueza‘ Muitos nobres procurario ligar casas 3 sua através de casamento, e is vezes uma recusa pode ter

repercussdes infelizes ou mortais. Embora esta posi¢io traga poder, ser um futuro lorde exige asticia, cautela e,

acima de tudo, paciéncia.

HABILIDADES

AsTtGcCIA 3

GUERRA 3 CoMANDAR 1B
Iproma 3 Lingua Comum
Luta 3 LAmiNAs LonGas 1B
LipAr com ANIMAIS 2 CAvALGAR 1B
Persuasio 3

PoNTARIA 3 ARrcos 1B

StaTus 6 ADMINISTRAGAO 1B, Cr1AaCAO 1B
Vicor 3

VONTADE 3

TopAS AS OUTRAS 2

QUALIDADES

BenEericios: HERDEIRO, MAESTRIA EM ARMA (ESPADA LONGA), MENTE MATEMATICA.

DESVANTAGENS: NENHUMA.,

ATRIBUTOS

DerEsA EM COMBATE 6 ;
SAUDE 9
(3 DE ARMADURA, +2 COM ESCUDO)

DEeresA EM INTR1IGA 11 COMPOSTURA 9
MovimeNTO 3 CORRIDA 10

PonTOs pE DESTINO 2

ARMAS & ARMADURA

Arco pE Caca 3D+1B Dano 2 Duas MAos, LoNGoO ALCANCE
Escupbo 3D Dano 1 DEFENSIVO +2
Espapa LonGga 3D+1B DanNo 4
CotA DE MALHA VA 5 PA —3 VoLUME 2

EqQuipaMENTO PESsoaL: cota de malha, escudo, espada longa com bainha, arco longo, aljava com 10 flechas,

anel de sinete, puro-sangue, sela, 24 dragées de ouro.



Como um herdeiro vocé
deve receber todas as
terras, titulos e

riquezas de sua

familia apos amorte

de seu pai.



JURADO AOS DEUSES

FSPECIALISTA/PLANEJADOR ADUITO

A fé dominante nos Sete Reinos veio a Westeros com os andals. O 4mago desta crenga sio os sete aspectos de deus.

Cada uma das sete identidades reflete um papel e uma natureza diferente da divindade suprema. As faces deste ser
si0 a Mie, o Pai, o Guerreiro, o Artifice, 2 Donzela, a Ancid e o Estrangeiro. Os servos da Fé reverenciam todos os
aspectos igualmente, embora alguns sejam mais favorecidos que outros entre a nobreza e a plebe.

A Fé dos Sete estd em todas as partes de Westeros, e septos podem ser encontrados nas terras de quase
qualquer lorde, além dos ermos entre elas. Raros mortais arriscam uma maldigio divina por negar um lugar aos

septons. Assim, mesmo em terras que seguem costumes antigos é possivel encontrar pelo menos um altar aos Sete.

HABILIDADES

AGILIDADE 3

AsTUGCIA 3

CONHECIMENTO 3 Epucacio 1B, Pesgursa 1B

Cura 3

Iproma 3 Lingua Comum

PErcEPCAO 3 EmpraTIA

Persuvasio 3 BarGcaNHA 1B, CHARME 1B, CONVENCER 1B
StaTUS 4

VONTADE 5 CooRrDENAR 1B, DEDICAGAO 1B

TopAS AS OUTRAS 2

QUALIDADES

BeNEericios: FAvoriTo pa PLEBE, P10, TEIMOSO.

DEsSVANTAGENS: PRESO A GARRAFA.

ATRIBUTOS

Deresa EM COMBATE 8 (12 COM ESCUDO) SAUDE 6

DEeresA EM INTRIGA 10 COMPOSTURA 15
MoviMENTO 4 CORRIDA 15

PonTOSs pE DESTINO I

ARMAS & ARMADURA

BesTA PESapa 2D Dano 5 CRrukeL, Duas MAos, LENTA, LONGO
ALCANCE, PERFURANTE 1, RECARGA MAIOR

Escupo GRANDE 2—1D DaANo 1 DEFENSIVO +4, VOLUME 1
Macga 2D Dano 2
RosBEs VA1 PA -o VOLUME 1

EqQuipaMENTO PESSOAL: robes, escudo grande, maga, besta pesada, aljava com 10 virotes, icone do Pai, 9
dragdes de ouro.



Vocé € um servo da Fe,
fornecendo instrucao
e conselhos religiosos a
familianobre.



MEISTRE

ESPECIALISTA ADUITO

Os meistres da Cidadela formam uma exclusiva sociedade de estudiosos, imersos na cultura e no conhecimento

de Westeros. Esta sociedade foi fundada hd muito tempo. Seus membros comprometem-se com a aquisi¢io de
conhecimento, dominando muitas disciplinas, das artes da cura 3 histdria, dos segredos da arquitetura e da guerra
ao estudo do comércio e da contabilidade. Para marcar sua maestria de uma disciplina especifica, um meistre forja
um elo de corrente, juntando cada um e usando-os ao redor do pescogo. Cada elo da corrente é feito de um metal
distinto, refletindo uma 4rea de estudo. Embora teoricamente haja um metal para cada disciplina, os meistres sio

bastante discretos quanto a suas tradigdes.

HABILIDADES

AsTtUGCIA 4 DECIFRAR 1B, MEMORIA 1B
CONHECIMENTO 4 Epucacgio 2B

Cura 3 TrATAR DOENCA 1B, TRATAR FERIMENTO 1B
Iproma 3 Lincua Comum

Iproma 2 VALYRIANO ANTIGO

Lipar com ANIMAILS 3

Persuvasio 3 CONVENCER 1B

StaTUS 4 ADMINISTRACAO 1B

VONTADE 3

TopAs As OUTRAS 2

QUALIDADES

Benericros: Foco Em ConnecimenTo (HERALDICA), Foco EM ConneciMENTO (HISTORIA E
LenDAs), MESTRE DOs CORvOs.

DesvanTAGENS: DErerTO (PONTARIA —1D),

ATRIBUTOS

DEeresA EMm COMBATE 6 SAUDE 6

DEeresA EM INTRIGA 10 COMPOSTURA 9
MoviMENTO 4 CORRIDA 15

PonTOSs DE DESTINO I

ARMAS & ARMADURA

ApaGa 2D Dano 1 DEerENSIVA +1, MAO INABIL +1
Cajapo 2D Dano 2 Duas MAos, RAripo
RoBEs VA 1 PA -o VOLUME 1

EqQurpaMENTO PESSOAL: robes, cajado, adaga com bainha, corrente de meistre, kit de escrita, 2 corvos, bolsa
com milho, tomos a respeito de herdldica, histéria e lendas, 16 dragoes de ouro.



Voceé serve como
conselheiro, curandeiro e
professor de uma familia

nobre, transmitindo a
sabedoria que aprendeu
em seus anos na

Cidadela.



NOBRE
PLANFJADOR ADUITO

A pritica de tomar reféns é bastante comum nos Sete Reinos, ji que assegura que uma casa inimiga nio ird atacar

— pois estaria colocando seu herdeiro em perigo se o fizesse — e também cria um sentimento de irmandade entre
o protegido e a casa adotiva. Com sorte, isso deve se transformar em amizade entre as casas. Como um protegido
sob tutela, vocé provavelmente tem lealdades conflitantes, pois sabe de onde veio e lembra-se de sua casa e sua
familia, mas passou boa parte da vida sendo criado por outra familia. Assim, deve ter absorvido boa parte de suas

tradices e valores, alguns dos quais podem entrar em conflito com aqueles do seu passado.

HABILIDADES

AsTtGcCIA 3 MEMORIA 1B
ATLETISMO 3

CONHECIMENTO 3

Iproma 3 Lincgua ComuMm
Lurta 3 LAmiNAs LoNGgaAs 1B
PERrRcEPCAO 3 Norar 1B
Persuvasio 4 CHARME 1B, SEDUZIR 1B
PonTARIA 3

StaTus 5 Criagio 1B
VONTADE 3

TopAS AS OUTRAS 2

QUALIDADES

BeNEricios: ATRAENTE, CARISMATICO.

DesvanTaGENs: DErerTo (LipAR cOM ANiMAls —1D), PrRoTEGIDO.

ATRIBUTOS

DEeresa EMm COMBATE 5 (7 COM ESCUDO) SAUDE 6

DEeresA EM INTR1IGA 11 COMPOSTURA 9
MovimeNTO 3 CORRIDA 10

PonToOs DE DESTINO I

ARMAS & ARMADURA

ApbaGa 3D DaNo 1 DEerENSIVA +1, MAO INABIL +1
Escupbo 3D Dano 1 DEFENSIVA +2
Espapa LoNnGga 3D+1B Dano 4
CotA DE MALHA VA 5 PA —3 VoLuME 2

EqQuipaMENTO PEssoaL: cota de malha, escudo, espada longa com bainha, adaga, roupas finas, sinete,
corcel, sela, 17 dragdes de ouro.



Vocé € um protegido criado sob
atutela de outra familia, um
refém cuja presenca entre sua
familia adotiva asseguraa paz.



SERVO

LADINO ADUITO

Todas as casas nobres mantém um quadro de servos para cuidar do funcionamento didrio do castelo, tomar conta

das posses da familia e defender os senhores em momentos de perigo. Servos incluem guardas, soldados, criados,

cozinheiros, cavalaricos, tratadores de cies, ferreiros e muitos outros. Este servo especifico é um guarda.

HABILIDADES

AGILIDADE

Lipar com ANIMAIS
ATLETISMO CoRRER 1B, Forc¢a 1B
PErcEPCAO Norar 1B
Vicor REesisTENCIA 1B
Luta Brica 1B, Lancas 1B, MacHADOS 2B
PoNTARIA
StaTus

VONTADE

B W W W W W A W B

TODAS AS OUTRAS

QUALIDADES

BeNEricios: LuTADOR coM MACHADOS 1, MAESTRIA COM ARMADURA, MAESTRIA EM ARMA

(MACHADO DE BATALHA).

DEesvanTAaGENs: DErFEITO (AsTUCIA —1D).

ATRIBUTOS

DEereEsa Em COMBATE 12

SAUDE 15
(10 DE ARMADURA, +2 COM ESCUDO)

DErEsa EM INTRIGA 8 COMPOSTURA 9
MoviMENTO 4 CORRIDA 15

PonTOs DE DESTINO I

ARMAS & ARMADURA

ApaGa 3D Dano 2 DErENsIVA +1, MAO INABIL +1
Escupo 3D Dano 2 DerENSsIVO +2
Langa 3D+1B DanNo 4 Duas MAos, RApipDA
MAcHADO DE BATALHA 3D+2B Dano 4 ADAPTAVEL
Cora DE ANEIS VA 4 PA -2 VoLuME 1

EqQurpaMENTO PESSOAL: cota de anéis, escudo, machado de batalha, adaga com bainha, langa, uniforme, 10
dragdes de ouro.



Vocé é um empregado leal de sua casanobre. Pode ser
um parente distante ou o descendente de um heroi plebeu
que conquistou um lugar de confianca com seulorde.



CAPIILO % CRIACAO DE. PERSONAGENS

CAPITULO 3. CRIACAO DE PERSONAGENS

GAdTRPG tem narradores e jogadores. O narrador

apresenta o cendrio, molda a dire¢do geral das historias,
lida com os personagens secunddrios e serve como juiz. Os
jogadores sio responsdveis por seus personagens e a casa
nobre a que eles pertencem. Tomam as decisdes apresenta-
das a eles na histéria e sio os protagonistas desta narrativa
compartilhada. Assim, os personagens sio especiais. Sio
suas pecas de jogo e servem como o principal ponto
de interagio com as terras imaginirias de Westeros. O
personagem que vocé escolher e suas motivagdes, postura,
objetivos, aparéncia, 6dios, amores e todo o resto que com-
p6e uma pessoa, sio fatores importantes sobre como vocé
jogard. Alguns destes sio escolhas mecanicas: questoes de
niimeros e dados. Outros envolvem apenas interpretagio,
ajudando-o a montar e representar seu personagem de
uma forma que desperte seu interesse e se encaixe com os
outros jogadores. Este capitulo é seu guia para construir e

conduzir personagens em GdTRPG.

A CASA NOBRE

GATRPG presume que todos ou quase todos os

personagens jogadores sio membros da mesma casa —
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herdeiros de um lorde menor ou servos da familia. Este
modelo fornece uma razdo para os PJs estarem juntos,
e foca a atengdo do jogo na construgio do destino dos
personagens individuais, assim como de sua casa. Quando
um personagem é bem-sucedido e traz honra e gléria
A casa nobre, todos os membros, do filho mais jovem ao
servo mais velho, beneficiam-se. Da mesma forma, quando
outro personagem falha, trazendo vergonha e desonra 2
casa, todos sofrem. Assim, o jogo é intensamente coopera-
tivo. Cada jogador deve sempre equilibrar suas ambi¢oes
individuais com as da familia.

As nogdes de casa, linhagem e familia sdo importan-
tissimas nas histérias de Westeros. Elas revelam os desafios
e triunfos dos nobres, dos astros em ascensio e daqueles
em decadéncia. Estas sdo histérias sobre as pessoas mais
importantes da terra, figuras-chave nas maquinagoes
politicas que ameagam desfazer séculos de unido trazidos
por Torrhen Stark tanto tempo atris, ao se ajoelhar frente
a Aegon, o Conquistador. Estas histérias nos atraem de
volta repetidamente. Assim, GdTRPG busca explord-las.

E claro que o mundo é muito maior do que as escara-

mugas de nobres decadentes, muito mais profundo que as



disputas de lordes e cavaleiros
por poder, independéncia e
status. Atras de cada lorde e
cada cavaleiro estio as histérias
da plebe — os mercadores e soldados comuns que vivem e
morrem pela decisio dos governantes. Ao norte, guerreiros
e patrulheiros audazes montam guarda na Muralha, atentos
para o inevitdvel ataque dos selvagens. Em sua irmandade,
nogdes de nobreza e linhagem sio descartadas, pois todos
sdo iguais, todos fazem os mesmos juramentos. Além de
Westeros, as Cidades Livres esperam com suas culturas
curiosas e linguas confusas. Seus costumes estrangeiros
diferem das normas sociais dos Sete Reinos, elevando os
homens por mérito, forca ou sucesso mercantil. E além das
Nove Cidades Livres, um vasto continente abriga intimeros
povos, cada um com seu préprio modo de vida, seus

“edlgumas batalbas sdo vencidas com espadas e
lancas. Outras, com penas e corvos.”

% D PERSONAEENS

préprios deuses, sonhos e am-
bigoes, pouco afetando as vidas
— TywWiN LANNISTER didrias das lutas por poder que
consomem os pequenos lordes.

O estilo de jogo esperado é exatamente isso: esperado,
mas nio exigido. A medida que vocé ficar mais confortdvel
com o sistema, sinta-se livre para explorar outros tipos de
jogos e aventurar-se no desconhecido. Quer vocé e seus
colegas componham a tripulagio de um grande navio
mercador nas dguas do mar estreito, formem um grupo
exploratério além da Muralha para enfrentar os selvagens
e outros horrores do Norte Distante ou mesmo forjem
seus nomes em sangue e luta com sua propria companhia
mercendria nas Cidades Ghiscari, este jogo é seu. As
diretrizes apresentadas aqui podem ser adaptadas para se
adequar a qualquer estilo.

CRIANDO PERSONAGENS

Os arquétipos tém seu lugar: sio ferramentas de
aprendizado dteis e facilitam o jogo, mas tém limitacGes.
Os arquétipos refletem uma pequena fragio dos persona-
gens que podem surgir nos Sete Reinos. Além disso, sem
alguns ajustes eles nio refletem a influéncia da cultura e da
regido, a rica histéria de uma casa ou mesmo os eventos
que moldaram a vida do personagem até o inicio do jogo.
Por isso, GATRPG possui um sistema para ajudar 0s joga-
dores a conceber e criar personagens interessantes, dignos
de serem os heréis (ou vildes) de qualquer histéria.

A criagio de personagens é simples, mas ¢é dividida
em passos, para que vocé possa entendé-la mais facilmente.
Cada passo deve ajudé-lo a tomar boas decisdes mecinicas
sobre seu personagem e auxilid-lo a formar o conceito dele.
A medida que vocé se acostuma com o processo, pode
seguir por esses passos rapidamente‘ Mas, no inicio, nio

tenha pressa.

Passo Um: CasA ¥ TERRAS

Se vocé e seus colegas estio criando personagens pela

primeira vez, criardo a casa e as terras de sua familia em
conjunto, antes de mais nada. Vocé pode pular este passo
se estiver usando a casa padrio fornecida neste livro. Se
vocé estiver criando um substituto para um personagem
morto ou juntando—se a uma cronica ji em andamento,
usard a casa que o grupo ji estd usando. Para mais detalhes
sobre as regras de criacio de casas, veja o CapriTULO 61
Casa & TERRAS.

Passo Dois:
CONCEITO DO PERSONAGEM

Com certeza a parte mais importante da criagio de
um personagem ¢é estabelecer um conceito, uma visio
sobre o que vocé quer interpretar, o que quer alcancar
no jogo. Um bom conceito no inicio ird ajudd-lo a tomar
boas decisdes sobre a fungio e o lugar de seu personagem
no grupo, além de estabelecer as fundagdes para os ob-
jetivos do personagem no jogo. O conceito nio precisa
estar completo no inicio, mas vocé deve ter uma ideia
ampla em mente.

DETERMINE A IDADE

A primeira decisio que vocé deve tomar na fase do
conceito é a idade do seu personagem. Responsabilidade
e dever recaem sobre ombros jovens por necessidade,
pois nunca se sabe com certeza quando a guerra ou a
calamidade vai tomar a vida de um pai. Quando uma
tragédia como esta ocorrer, cabe ao herdeiro assumir o
manto da lideranca. E claro que a maioria das criangas
nio tem o luxo de uma infincia confortivel. Mesmo
aquelas de sangue plebeu trabalham duro para aprender
um oficio ou mesmo assumir uma posi¢io na Patrulha da
Noite muito cedo.

Por fim, a expectativa de vida ndo é muito alta, e
poucas pessoas chegam aos anos do crepusculo, sendo
vitimadas por acidentes, doengas ou crimes muito antes da
velhice. Por todas essas razoes a maturidade chega numa
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CAPIILO % CRIACAO DE. PERSONAGENS

RESUMO DA CRIACAO DE PERSONAGENS

Passo Um: CasA ¥ TERRAS

Criea Casaeas Terras: converse com seus colegas para criar uma casa nobre.

PASsO Dois: CONCEITO DO PERSONAGEM
Escolha ou Role a Idade: Crianga, Adolescente, Jovem, Adulto, Meia Idade, Velho, Muito Velho, Veneravel.

Escolha ou Role o Status: qualquer um, variando de 1 a 6.

Determine o Papel: Especialista, Guerreiro, Ladino, Lider ou Planejador.

Determine o Histérico: invente pelo menos um evento importante que moldou sua vida.
Determine o Objetivo: o que o seu personagem deseja?

Determine a Motivagio: por que o seu personagem deseja isso?

Virtude: apresente pelo menos uma virtude ou qualidade de seu personagem.

Vicio: apresente pelo menos um vicio ou falha de cardter de seu personagem.
Passo TRES: COMPRE AS HARILIDADES

Veja a Idade para determinar a Experiéncia.
Compre o Status usando Experiéncia.
Compre as outras habilidades usando toda a Experiéncia restante.

PASSO QUATRO: COMPRE AS ESPECIALIDADES

Veja a Idade para determinar a Experiéncia.
Compre Especialidades usando Experiéncia.

Passo CINCO: PONTOS DE DESTINO E BENEFICIOS

Veja a Idade para determinar os Pontos de Destino iniciais.
Compre beneficios usando Pontos de Destino, até o miximo permitido pela Idade.

PASSO SEIS: DESUANTAGENS

Descubra a Idade para determinar as desvantagens exigidas.

Escolha as desvantagens que se encaixam mais com seu conceito, especiﬁcamente seu vicio.

PASSO SETE: POSSES INICIAIS

Faca um teste de Status para determinar suas moedas iniciais.
Gaste pelo menos metade das suas moedas iniciais em posses.

PASSO OITO: ESTATISTICAS DERIVADAS

Calcule Defesa em Combate: Agilidade + Atletismo + Percepcio.

Calcule Sanide: 3 x Vigor.

Calcule Defesa em Intriga: Asttcia + Percep¢io + Status.

Calcule Compostura: 3 x Vontade.

Valor de Armadura (VA): descubra o VA da sua armadura (TABELA 9-2: ARMADURAS, na pigina 195) e anote seus
efeitos na ficha de personagem.

Calcule 0o Dano das Armas: preencha as estatisticas das armas a partir da TABELA 9-3: ARMAS, nas pdginas 196 e 197.

PASSO NOVE: JOGUE!

Preencha quaisquer informagdes restantes na ficha (nome, terra natal, sobrenome, etc.).
Grave seu nome na histéria!



TARELA 3-1: IDADE ALEATORIA

ROLAGEM DE 306 IpAaDE INICIAL

3 CRIANGA
4 ADOLESCENTE
5-6 Jovem
7-11 ApuLrto
12-15 MEeia IDADE
16 VELHO
17 Murto VELHO
18 VENERAVEL

idade muito mais jovem aos olhos de Westeros: mulheres
podem se casar quando menstruam pela primeira vez, e
homens j4 podem ser considerados adultos aos treze anos
(embora a maioridade legal seja aos dezesseis).

Em vez de dar muita atengio 4 idade real, os persona-
gens sio enquadrados em uma faixa etdria que representa
tanto idade quanto o nivel de expectativa sobre ele. A
sua escolha de faixa etdria ajuda a definir o lugar do seu
personagem no grupo, mas também tem repercussdes me-
cAnicas, como visto mais 2 frente. Antes de seguir adiante,
escolha uma faixa etdria para o seu personagem. Como al-
ternativa, se vocé preferir um pouco de aleatoriedade, role
3d6 e confira o total na TABELA 3-1: IDADE ALEATORIA.

CRIANCA O A 9 ANOS

As vezes chamados de filhos do verio, personagens
criangas nasceram depois da Guerra do Usurpador e da
Rebeliio de Greyjoy. Em geral, conheceram apenas a paz
em suas curtas vidas. Tommen Baratheon e Rickon Stark
sdo criangas.

ADOLESCENTE 10 A 13 ANOS
Assim como criangas, adolescentes nasceram nos
anos de paz que se seguiram A Guerra do Usurpador, mas
logo antes, durante ou logo depois da Rebelido de Greyjoy.
Personagens adolescentes incluem Arya e Sansa Stark.

JOVEM 14 A 18 ANOS

Jovens tém direito aos beneficios e responsabilidades
completos dos adultos nos Sete Reinos. Estes personagens
nasceram logo antes ou durante a Rebeliio de Robert.
Muitos plebeus desta faixa etria sio 6rfios da guerra, e
muitos jovens nobres foram forcados ao papel de lordes
com as mortes prematuras de seus patriarcas. Jon Neve e
Robb Stark sio jovens no comego de A guerra dos tronos, e
Joffrey torna-se um jovem mais adiante na série.

% D PERSONAEENS

ADULTO 18 A 30 ANOS

Personagens adultos tém idade para lembrar do reino
louco do Rei Aerys e dos eventos que levaram i Guerra
do Usurpador. Mesmo que nio tenham lutado na guerra
de Robert, sem duvida sentiram seus efeitos. A maioria
dos adultos nobres apoiou o Rei Aerys contra Robert ou
juntou-se ao Lorde da Tempestade em sua rebeliio. Em-
bora Robert tenha perdoado todos os lordes que lutaram

por Aerys, esta é uma marca que poucos esquecem.

MElA IDADE %0 A 50 aNoS
Personagens de meia idade viveram boa parte dos
problemas que assolam os Sete Reinos até hoje. Os mais
velhos desta faixa provavelmente lembram-se da Guerra
dos Reis Pobres, e muitos podem ter parentes que luta-
ram junto a Sor Barristan Selmy e Brynden Tully contra
Maelys Fogo Negro. A maior parte desta gera¢io lembra-
-se do reino de Aegon V, da ascensio e queda de Aerys e
da tragédia que levou & Guerra do Usurpador. Assim como
ocorre com personagens adultos, suas lealdades 4 coroa ou
ao rebelde durante a guerra podem ainda assombri-los.

UELHO 50 A 10 ANOS
Personagens velhos nasceram durante a ascensio ao
trono de Aegon, o Improvével, e testemunharam a Guerra
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dos Reis Pobres e todas as guerras e problemas que se
seguiram. Pessoas desta gera¢io costumam ter uma visio
mais abrangente dos Targaryen e lembram-se da honra
desta casa ancestral. Assim como ocorre com personagens
de meia idade, personagens velhos podem ter lutado na
Guerra do Usurpador, mas os mais velhos dentre eles
provavelmente ji haviam passado da idade da luta.

Muito VELHO 10 a 80 ANOS

Raros individuos chegam até esta idade avancada.
Aqueles que o fazem estio acompanhados de Walder
Frey. Estes personagens viram a ascensio e queda de reis,
indimeras batalhas e guerra tomando o reino inteiro. Se
estes personagens lutaram numa guerra, provavelmente
foi a Guerra dos Reis Pobres.

UENERAVEL 80 ANOS OU MAIS

Pouquissimos homens e mulheres vivem para ver seu
octogésimo ano, e menos ainda vivem mais do que isso.
Aqueles que ainda mantém sua mente intacta podem
lembrar do bom Rei Daeron II e talvez tenham tido pais
ou familiares que lutaram na Rebeliio do Fogo Negro.
O meistre Aemon da Patrulha da Noite é um excelente
exemplo de personagem veneravel.

DETERMINE O STATUS

Status é outro componente importante para definir
o conceito do seu personagem. Uma pessoa ¢ julgada pela
pureza de seu sangue, pela histéria de sua familia e por
varios outros fatores, muitas vezes fora de seu controle.
Aqueles nascidos de pais plebeus sio vistos como mais
uma parte da plebe, raramente recebendo qualquer aten-
¢io além da responsabilidade que qualquer lorde possui
de atender as pessoas vivendo em seus dominios. Assim,
personagens de nascimento superior muitas vezes tém
mais facilidade de manobrar nos sales do poder.

Embora Status traga muitos beneficios, também traz
muitas responsabilidades. Personagens de posi¢io mais
elevada devem devotar tempo e atengdo aos assuntos da
corte, muitas vezes ao custo de desenvolver outros talentos
e habilidades. Além disso, personagens com Status alto
tém muito mais dificuldade em passar despercebidos. Em
um mundo onde os inimigos escondem-se em cada canto,
o0 anonimato pode ser uma grande vantagem.

STATUS & CAsA

Como vocé e seus colegas sio membros da mesma
casa nobre, quer sejam parentes, servos ou aliados, sua casa
determina o Status mdximo para todos os seus membros.
O lider da casa e sua familia tém o maior Status (em geral
6), seguidos pelos brasoes vassalos, protegidos, cortesios,
conselheiros e septons, todos com Status 5. O resto da casa
tem Status de acordo com suas posigdes. J4 que uma casa
e uma familia tém limitacdes de tamanho, provavelmente
virios jogadores nio serio parentes do lorde. As vezes,
nenhum deles serd. Como Status também é um recurso,
vocé e seus colegas devem trabalhar em conjunto para
determinar onde cada um quer se encaixar na casa, quais
posi¢des vocés querem ocupar, se querem ter sangue nobre,
etc. O narrador deve trabalhar com os jogadores para
assegurar que todos interpretem quem querem interpretar,
preenchendo as posi¢des disponiveis conforme determina-
do pela casa (veja o CariTuLo 6: Casa & TERRAS).

POSICOES DISPONIVELS

A casa padrio tem uma posigio de lorde (Status 6)
preenchida por um personagem do narrador (PN). O
resto das posi¢oes é mostrado na TABELA 3-2¢ STATUS
IniciAL, Esta tabela também inclui uma opg¢io para
determinar o Status inicial aleatoriamente, caso haja um
conflito ou indecisio. Role 2d6 e compare a soma com a
tabela correspondente.

TABELA %-2: STATUS INICIAL

StaTUs PosigoEs

IN1CIAL DisponNivers*

ExemprLo

2 2 Sem limite
3-4 3 32
5-9 4 16
I0-11 5 8
12 6 4

Servo da casa, cavaleiro errante comum, homem livre.

Espada jurada, guarda, escudeiro.

Setvo de alta posigdo da casa, meistre, septon auxiliar,

cavaleiro com terras, bastardo nobre.

Brasio vassalo, protegido, cortesio, septon, conselheiro.

Lorde da casa, herdeiro, lady, filhos.

*Estas 530 as posigées padréo. Caso seu grupo crie sua prépria casa, estes nimeros provavelmente serao diferentes.



COMPRE O STATUS

Interpretar um personagem com Status alto traz
muitas recompensas, mas tem um prego. Como Status é
uma habilidade, vocé deve compri-lo com sua Experiéncia

inicial antes de comprar quaisquer outras habilidades.

DETERMINE O PAPEL

Vocé tem liberdade de criar seu personagem da
forma que quiser. Contudo, muitas vezes é uma boa ideia
construi-lo para um papel especifico, um conceito de jogo
que ajuda a guiar suas decisdes sobre quais habilidades
sdo importantes para seu personagem e para o grupo. Um
papel é uma descri¢io ampla do que o seu personagem
faz no jogo, dando-lhe um lugar distinto no grupo, uma
funcio na qual ele se destaca. Idealmente, um grupo deve
ter representantes de todos os papéis, dando a todos os
jogadores a chance de brilhar, mas o grupo pode ter
qualquer combinagio de papéis, os jogadores assumindo
papéis redundantes e abrindo mio de outros. Um papel
nio traz nenhum beneficio ou desvantagem; simplesmente
é uma ferramenta para ajudar a criar um personagem
interessante e assegurar que o grupo seja versatil. Embora
seja vantajoso ter um representante de cada papel, nio é
necessirio. Trabalhe com seus colegas para determinar
qual a melhor abordagem para o jogo, e encontre um papel

que se encaixe com o conceito do seu personagem.

ESPECIALISTA
Syrio Forel, Gendry, Meistre Luwin,
Jojen Reed, Cécegas

Um especialista é alguém que se dedica a um con-
junto limitado de habilidades. Tais personagens incluem
meistres e septons, mas também servos como ferreiros,
tratadores de cies, instrutores, académicos, arautos e
muitas outras pessoas importantes em uma casa nobre. O
especialista é um papel comum para muitos personagens,

pois proporciona a maior flexibilidade e utilidade no jogo.

HaBiLipADES-CHAVE: quaisquer habilidades
que reflitam a especializagio do personagem.

(GUERREIRO
Robert Baratheon, Gregor Clegane,
Jaime Lannister, Barristan Selmy, Brienne de Tarth

De todos os papéis, nenhum é tio presente quanto
o guerreiro. Representando desde cavaleiros sagrados e
membros da Guarda Real até vis mercendrios e bandidos,

este papel abrange o mais amplo espectro de personagens.

% D PERSONAEENS

A importincia do guerreiro nos Sete Reinos nio pode ser
subestimada. Conflitos brutais moldaram a histéria e a
cultura desde a Era dos Herdis, estendendo-se até a recente
Guerra do Usurpador. Guerreiros ocupam um lugar espe-
cial aos olhos da populagio. Sio armas, certamente, mas os
maiores dentre eles representam o homem ideal: o lutador
bravo que equilibra sua violéncia com devogio, cortesia e
modéstia; que defende o rei e a fé, protege a plebe e traz
gléria a sua familia. Muitos homens (e algumas mulheres)
lutam para se equiparar as expectativas e histdrias ao redor
deste ideal nesta cultura belicosa. Outros abandonam a
honra, tornando-se guerreiros que usam sua for¢a para

tomar o que desejam e matar quem fica em seu caminho.

HapiLipapes-CHAVE: Agilidade, Atletismo,

Guerra, Lidar com Animais, Luta, Pontaria e Vigor.

LADINO
Tyrion Lannister, Meera Reed,
Davos Pronto-ao-Mar, Arya Stark

Enquanto um especialista dedica-se a um campo limi-
tado, um ladino diversifica-se. Incluindo uma ampla gama
de personagens, de ladrdes e assassinos até nobres caidos,
os ladinos sdo as pessoas que vivem fora das expectativas e
deveres sociais dos Sete Reinos. Veem-se tio confortaveis

junto de aristocratas quanto em meio A mais baixa plebe.

HapiLipapes-CHavE: Agilidade, Asticia, Furtividade,
Ladinagem e Luta, Percepgio, Persuasio e Pontaria.

LiDER
Stannis Baratheon, Tywin Lannister, Jeor Mormont,
Jon Neve, Eddard Stark, Daenerys Targaryen

O lider representa qualquer personagem que co-
manda e guia outras pessoas até algum objetivo. Lideres
tomam decisGes, mas sio igualmente capazes de ouvir opi-
nides diferentes, mesmo se ignorarem conselhos de outros.
Lideres costumam ser os individuos que levam os soldados
a guerra, mas também podem comandar outros grupos:
um grande septo, um império mercantil ou um navio.

HaBiLipADES-CHAVE: Astticia, Guerra,

Luta, Persuasio, Status e Vigor.

PLANEJADOR
Petyr Baelish, Cersei Lannister, Sansa Stark,
Grande Meistre Pycelle, Varys

Mestres da intriga, os planejadores sdo tio perigosos

nos saldes do poder quanto cavaleiros sagrados sio

el
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no campo de batalha. Planejadores sdo negociadores,
0s maiores jogadores no jogo dos tronos, e tém tanto
impacto sobre o mundo quanto o mais empedernido
general. Com uma palavra, uma mentira sutil ou uma
distor¢io da verdade, podem jogar as terras em conflitos
sangrentos, derrubar os mais amados lideres e exaltar
os mais despreziveis monstros. Embora a maioria dos
planejadores use suas habilidades para seus préprios
fins, nem todos sdo tio amorais quanto os mais infames
representantes deste papel.

HagiLipapes-CHAVE: Astiicia, Conhecimento, Enga-
nagio, Idioma, Percepgio, Persuasio, Status e Vontade.

PapPEIs MISTOS

Os papéis sio tio abrangentes quanto possivel. Con-
tudo, ao construir seu personagem, vocé pode misturar os
papéis, sendo um lider guerreiro como Stannis Baratheon
e Eddard Stark ou um lider diplomata como o Grande
Meistre Pycelle. Tenha em mente, entretanto, que quanto
mais vocé diversificar suas habilidades, menos dominio
terd sobre cada uma.

DETERMINE O HISTORICO

Enquanto estiver pensando sobre o conceito do seu
personagem, vocé deve pensar sobre o lugar de onde ele

TABELA 3-3. FUENTOS DE HISTORICO

REesurTaDO
2 Vocé serviu a outra casa (pajem, espada jurada).
3 Vocé teve um térrido caso de amor.
4 Vocé lutou em uma batalha, ou esteve

envolvido em uma.

5 Vocé foi sequestrado e fugiu, ou seu
resgate foi pago, ou vocé foi resgatado.

6 Vocé viajou pelo mar estreito.

7 Vocé realizou um feito signiﬁcativo, como salvar

avida de seu lorde, matar um javali gigante, etc.
8 Vocé esteve em companhia de alguém famoso.

9 Vocé esteve presente em um torneio
importante (competindo ou assistindo).

10 Vocé esteve envolvido em um esciandalo vil.
11 Vocé foi falsamente acusado de algo.
12 Vocé foi capturado por outra casa e

mantido como protegido ou prisioneiro.

veio, o que ja alcancou e por que estd acima da plebe
andnima e sem face dos Sete Reinos. Vocé deve criar
pelo menos um momento, um evento que moldou sua
vida, mas é melhor determinar um destes para cada faixa
etiria acima de crianca. Os detalhes de cada evento ainda
nio sio importantes, e ele pode ser tio simples quanto
salvar a vida de outro PJ ou ter lutado em nome do Rei
Robert na guerra. Se vocé precisar de ajuda para ter uma
ideia, role 2d6 e compare o resultado & TABELA 3-3:
EvenTos pE HistéRICO.

OBJETIVO

A seguir, vocé deve pensar sobre o que seu persona-
gem mais deseja. Um objetivo ¢ algo pelo que seu perso-
nagem trabalha, algo que molda suas escolhas e agdes.
Um objetivo deve ser algo grande, amplo e nebuloso.
Converse com o narrador para determinar um objetivo
apropriado, que se encaixe com a crdnica e seja divertido
para vocé. Crie algo ou role 2d6 e compare o resultado
com a TABELA 3-4: OBJETIVOS.

MotwagAo
¢

Agora que vocé sabe o que quer, precisa decidir por
que deseja isso. Diferente do objetivo em si, a motivagio
por tris dele deve ser especifica, ligada ao evento signifi-
cativo em seu histdrico. Seus motivos devem vir daquele
evento e fornecer uma justificativa razodvel para buscar
seu objetivo. Por exemplo, um personagem que lutou em
nome de Robert na guerra provavelmente viu que o poder
podia ser alcangado por aqueles com a fora para agarrd-lo
— assim, pode desejar poder. A motivagio do personagem
pode nascer de seu testemunho do que aconteceu com
aqueles que nio tinham poder na guerra: os campos quei-
mados, os plebeus esfaimados, a miséria por tudo. Entio o
personagem teme a falta de poder, e é ambicioso como um
meio de assegurar sua sobrevivéncia em um mundo onde
a vida ¢ curta e muitas vezes feia. Crie algo ou role 2d6 e
compare o resultado 3 TABELA 3-5: MOTIVAGOES.

VIRTUDE

Agora que a personalidade do seu personagem estd
tomando forma, invente pelo menos uma caracteristica
de personalidade favoravel, algum aspecto que as pessoas
descrevem como uma virtude. Durante o jogo, deixe que
sua virtude guie-o a0 representar seu personagem em seus
melhores momentos. Crie algo ou role 2d6 e compare o
resultado 2 TABELA 3-6: VIRTUDES.
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TABELA 3-4: OBJETIVOS TABELA 3-5: MNOTIVACOES

Resurrapo Resurrabpo

% ILuminagio 2 CARIDADE

3 MAESTRIA DE UMA HABILIDADE ESPECIFICA 3 DEever

4 Fama 4 MEebpo

5 CONHECIMENTO 5 GANANCIA

6 AMOR 6 AmoRr

7 PobpEr 7 Obio

8 SEGURANCA 8 Luxtria

9 VINGANGA 9 Paz

10 RiQueza 10 EsTABILIDADE

11 JusTtiga 11 ExceLENCIA

12 FAZER 0 BEM 12 Loucura

TABELA 3-6: UIRTUDES TABELA 3-5: Viclos
ResurraDpO Resurrabpo
2 CARIDOSO 2 GANANCIOSO
3 CasTto 3 ARROGANTE
4 Corajoso 4 AVARENTO
5 Debpicapo 5 COVARDE
6 HongsTo 6 CRUEL
7 HumIiLpe 7 Toro
8 JusTo 8 Devasso
9 MAGNANIMO 9 MESQUINHO
10 Pieposo 10 PrecoNceITUOSO
11 Devoro 11 CONSPIRADOR
12 SAB10O 12 Furrioso
UICIO interessante. Entdo, assim que conversa com seus

. , , . colegas jogadores sobre a casa nobre do grupo, comeca
Cada virtude é acompanhada de um vicio. Seu 843 Jog grupo 4

. a construir seu personagem a partir do passo dois
personagem deve ter alguma falha de personalidade ou p & p p ’

. . B “conceito do personagem’”.
fraqueza de cariter que lhe empreste humanidade — nio p g

. “ i A s Ele quer interpretar um menestrel errante que
necessariamente um “vicio” em alguma substincia ou hébi-

, ;. o nalmente se assentou na casa. Escolbe adulto como
to, mas algo repreensivel sobre ele. Seu vicio deve vir 4 tona f

. . sua idade inicial. Nao precisa de Status alto, pois nao
nos piores momentos de seu personagem. Crie algo ou role d p de S > P

2d6 e compare o resultado com a TABELA 3-71 Vicios. tera sangue ﬂObV@, mas quer uma alta postgao na casa,

para ajudar em intrigas. Como seu personagem vai
EXEMPLO ser um servo da casa, ele escolbe Status 3, primeiro

Lucas, novo no grupo de jogo, comeca a criar um certificando-se de que hd uma posicio disponivel.
personagem. Ele poderia ter escolbido um arquétipo, Para encaixar o personagem no grupo, ele
mas ndo viu nenhum que achasse particularmente precisa decidir o papel que deseja cumprir. Com seu
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conhecimento de cangoes e histérias, ele acha que o
especialista é a melhor opgdo. Contudo, também vé
a si mesmo como um negociador que evita conflitos e
cria paz. Assim, planejador também pode ser uma boa
opgdo. Ja que nao é nobre e ndo precisa investir muita
Experiéncia em Status, decide misturar os papéis, ano-
tando algumas das habilidades mais importantes para
ambos: Lidar com Animais, Percep¢do, Asticia, Cura,
Conbecimento, Idioma, Persuasdo, Status e Vontade.

A seguir, Lucas trabalba em seu histérico. Ele
precisa inventar apenas um grande evento, mas certa-
mente pode criar outros se desejar. Ele precisa de um
evento de histérico para solidificar seu lugar na familia
nobre, especialmente se ndo planeja ser um parente.
Lucas decide que passou pela regio alguns anos atrds,
quando compbs e apresentou um soneto que comemora-
va os feitos de um dos ancestrais da casa. O lorde ficou
impressionado, e convidou-o a permanecer ld.

O histérico pode ser simples, mas Lucas tem
algumas ideias sobre como fazer este evento trabalhar
a seu favor. Ele segue ao objetivo de seu personagem.
Imagina desejar fama. Por isso, recusou a oferta da
primeira vez. Sua motivacao para querer fama é ter
encontrado um famoso menestrel durante a juventude

e visto que, embora o homem fosse plebeu, vivia como
um lorde, podia ter a mulber que desejasse e recebia
béncaos dos lordes e damas que entretinha. Tais recom-
pensas foram suficientes para convencer o personagem
de Lucas a aprender a tocar harpa e praticar canto.

Pensando em sua virtude, Lucas decide que seu
personagem é honesto e quase nunca mente, mesmo
quando esta é a melbor op¢ao. Seu vicio é ser arrogante
sobre seus talentos, e ele frequentemente inclui a si
mesmo entre os nomes dos maiores cantores da terra.
Sua arrogdncia provavelmente rende muitos inimigos.
Assim, talvez depois de provocar a ira do rival errado,
ele fugiu de volta & casa que o havia acolbido, deixando
suas ambigoes de lado por um instante para evitar uma
faca nas costas ou veneno em seu caneco.

Juntando todas as pecas, Lucas esbo¢a seu
histérico e personalidade. Seu personagem nasceu
de um casal de plebeus nas terras fluviais. Como a
vida era tao dura, o personagem de Lucas foi forcado
a trabalbar desde muito jovem, encontrando um
lugar como auxiliar de cozinha em Arvore do Corvo.
Certa noite, quando ele ainda era jovem, um cantor
veio apresentar-se para Lorde Tytos Floresta-Negra.
Durante a noite toda o menestrel tocou, para deleite
de todos. Embora fosse um homem severo, Lorde
Floresta-Negra tratou o cantor bem, dando-lhe um
lugar de honra em sua mesa. No fim da noite, o cantor
foi a seus aposentos com ndo apenas uma donzela,
mas duas. O personagem de Lucas ndo queria nada
além de ser aquele cantor. Assim, na manha seguinte,
seguiu-o0 e de alguma forma convenceu-o a aceitd-lo
como aprendiz e ensinar-lhe a tocar a harpa.

Durante anos o personagem de Lucas acompa-
nhou o cantor, até tornar-se muito habilidoso por si sé.
Ao completar dezessete anos, separou-se de seu mentor,
seguindo por conta propria. Viajando pelas terras flu-
viais, passou por todas as casas nobres, gradualmente
construindo uma reputacio por seu talento e humor.
Por fim, chegou a uma pequena casa ao sul do castelo
arruinado de Pedras Velbas. Ld, realizou a maior per-
formance de sua vida e conquistou um lugar na casa.
Embora gostasse do lorde, tinha planos maiores. Assim,
ndo sem hesitar, partiu, prometendo voltar mais tarde.

Meses depois, ele teve o infortinio de encontrar
sey velho mentor na Estalagem da Encruzilbada. De
inicio, foi como nos velbos tempos, e a dupla cantou e
dangou. Mas, com o decorrer da noite, o personagem
de Lucas provou-se melbor que o outro, e seu velho



mentor foi tomado pela inveja, sentindo-se ameagado
pelo aluno. Naquela noite, depois que todos jd esta-
vam na cama, o mentor esgueirou-se para o quarto do
personagem de Lucas e tentou matd-lo. Eles lutaram,
mas o jovem menestrel levou a melhor, deixando seu
antigo mestre sangrando no chao. Aterrorizado, ele
fugiu da estalagem para nao ser enforcado por assas-
sinato. Pensando na casa que recentemente o havia
acolbido, ele voltou, afirmando ter mudado de ideia.
Desde entao, tem ficado ld.

PASSO TRES:
COMmPRE AS HABILIDADES

Com uma ideia clara de seu personagem em mente,

vocé estd pronto para melhorar suas habilidades. Todos os
personagens comecam com 2 graduacdes em cada habili-
dade. Usando a Experiéncia inicial determinada pela idade
do seu personagem, vocé pode melhorar uma habilidade,
comprando graduagdes adicionais. Quanto mais vocé me-
lhorar uma habilidade, mais Experiéncia isso custa. Du-
rante este passo, vocé deve gastar toda a sua Experiéncia
para habilidades, e deve comprar sua graduagio em Status

%, CRIACAO D PERSONAGENS

antes de mais nada. Sua Experiéncia para habilidades e os
custos para comprar graduacdes sdo mostrados na TABE-
LA 3-8t MELHORA DE HABILIDADES.

GANHANDO (NAIS EXPERIENCIA

Com a permissio do narrador, vocé pode reduzir
uma habilidade para 1 e ganhar 50 pontos de Experiéncia
adicionais para melhorar outras habilidades.

Dicas

Escolher as habilidades nas quais gastar sua Expe-
riéncia pode ser dificil, especialmente com tantas opg¢des
disponiveis. O melhor lugar para comegar sio as habilida-
des de seu papel. Depois, escolha habilidades relacionadas
a0 conceito do seu personagem. Esta compilagio é sua
lista preliminar. Aumente as habilidades mais importantes
desta lista primeiro, entio preencha-a com a sua Expe-
riéncia restante para completar seu personagem. Resista
A tentagio de maximizar uma habilidade. Um valor 6 em
uma habilidade (100 pontos) equivale a quase metade da
Experiéncia inicial de um personagem adulto (210 pontos).
Personagens tio focados em apenas um aspecto costumam
nio ter a mesma durabilidade de outros mais equilibrados.

TaBELA 3-8: COMPRANDO HABILIDADES

ExPERIENCIA

GrapUAGAO INICIAL MAXIMA

PARA HABILIDADES

(EXCETO PARA STATUS)

CRIANGA 120 4
ADOLESCENTE 150 4
Jovem 180 5
ApurrTo 210 7
MEia IDADE 240 6
VELHO 270 5
Murro VELHO 330 5
VENERAVEL 360 5

GRADUAGAO CusTo EM ExPERIENCIA

=1
+1
+2
+3
+4

+5

—50 (VOCE RECEBE 50 DE EXPERIENCIA)
10
40
70

I00
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Lucas agora estd pronto para melhorar suas habi-
lidades. Como um adulto, ele recebe 210 pontos de
Experiéncia para gastar em habilidades. Contudo,
deve comegar comprando Status. Ele determina
que seu Status é 3. Assim, deve gastar 10 pontos de
Experiéncia para esta habilidade, ficando com 200
restantes. O papel de Lucas como um especialista/
planejador sugere que ele invista sua Experiéncia em
Asticia, Conbecimento, Cura, Idioma, Lidar com
Animais, Percep¢ao, Persuasdo, Status e Vontade. Lu-
cas também acha que seu personagem pode ter alguma
experiéncia em Luta, pois a vida de menestrel errante
provavelmente ja colocou-o em algumas situacoes
dificeis. Ele adiciona Luta a lista. Também quer saber
se virar em combate, entdo inclui Vigor.

Com esta lista preliminar de habilidades, Lucas
comega a gastar sua Experiéncia. Como um misico, ele
acha que Persuasao é sua habilidade mais importante,
entdo por enquanto investe 40 pontos nela, elevando-a
a 4. Ele também quer que seu personagem saiba ler,
entdo investe 10 pontos em Idioma (Lingua Comum).
Seu personagem é teimoso, entdo Lucas decide aumen-
tar sua Vontade para 3. Por fim, ele decide que precisa
ter um pouco de conbecimento para lembrar de cangoes
e histérias e entreter seu publico, entdo também aumen-
ta Conhecimento para 4, ficando com 100 pontos de
Experiéncia para dividir entre suas outras habilidades.

A esta altura, Lucas comega a reduzir a lista.
Revisando suas escolbas preliminares, seleciona Lidar
com Animais como algo que nao quer aumentar. Um
valor 2 jé é suficiente, pois ele nao é um cavaleiro e,
quando crianga, foi um auxiliar de cozinha, ndo um
cavalarico. Lucas também descarta Cura, pois sabe
que a casa tem um meistre e ndo vé seu personagem
cumprindo o papel de curandeiro.

Com uma selecao de habilidades reduzida, Lucas
decide aumentar sua Percepgdo e Asticia para 3, fican-
do com 80 pontos de Experiéncia. Nao estd disposto
a desistir de Vigor e Luta, entdo também aumenta
ambas para 3. Restam-lhe 60 pontos de Experiéncia,
entdo ele volta para Persuasio. Lucas pode aumentar
esta habilidade até 5 por mais 30 pontos, e faz isso,
ficando com 30 pontos sobrando. Por dltimo, escolhe
Agilidade, Sobrevivéncia e Ladinagem, aumentando
cada uma até 3 e gastando todos os 30 pontos. Suas
habilidades iniciais sao listadas a seguir.

HABILIDADE GRADUAGAO CusTo
AGILIDADE 3 10
AsTUCIA 3 10
CONHECIMENTO 4 40
Iproma 3 10
LADINAGEM 3 10
Lurta 3 10
PercercAO 3 10
Persuasio 5 70
SOBREVIVENCIA 3 10
StaTUS 8] 10
ViGor 3 10
VONTADE 3 10

ToDpAS AS OUTRAS 2 o

ToraL 210

PASSO QUATRO:
COMmPRE AS ESPECIALIDADES

Uma vez que vocé tenha usado toda a sua Experiéncia

para habilidades, pode comprar suas especialidades.
Assim como descrito no CariTuLo 4: HABILIDADES &
EsPECIALIDADES, especialidades sdo dreas mais restritas
dentro de uma habilidade, treinamento especifico para
melhorar suas chances em testes relacionados 2 especia-
lidade, por meio de um ou mais dados de bénus. Dados
de bonus nio sdo adicionados ao resultado; eles permitem
que vocé role mais dados e escolha os melhores do conjunto.
Nenhuma especialidade pode oferecer mais dados de
bénus do que a sua graduagio na habilidade relacionada.
Assim, se vocé tem Luta 2, nio pode ter mais de 2B em
qualquer especialidade de Luta.

Sua idade determina a Experiéncia para especialidades
que vocé tem. Cada dado de bdnus de uma especialidade
custa 10 pontos de Experiéncia. Veja a TaBELA 3-9: Com-

PRANDO ESPECIALIDADES para os valores exatos.

Dicas

Especialidades sio uma boa forma de desenvolver
habilidades nas quais vocé nio investiu muita Experiéncia.
Por exemplo, se vocé nio melhorou Pontaria mas ainda
quer uma chance razodvel de acertar um inimigo com uma
besta, pode comprar 2B em Bestas, permitindo que fique

com os dois melhores dados de cada quatro rolados.



TABELA 3-9. COMPRANDO ESPECIALIDADES

ExPERIENCIA
IpADE
PARA ESPECIALIDADES

CRriaNga 40
ADOLESCENTE 40
Jovem 60
Apburto 80
MEi1A IDADE 100
VELHO 160
Murto VELHO 200
VENERAVEL 240

Dapos pE Bonus CusTto EM ExPERIENCIA

1 10
2 20
3 30
+I +10

%, CRIACAO D PERSONAGENS

Passo CINCO: PONTOS
DE DESTINO %% BENEFiCIOS

Pontos de Destino e beneficios vém a seguir. Assim

como ocorre com os outros aspectos da criagio do per-
sonagem, a idade determina quantos Pontos de Destino
vocé tem no comeco do jogo. Personagens mais jovens
tém menos experiéncia e passaram por menos situagoes
em que tiveram que gastar Pontos de Destino por es-
capar do perigo ou da morte. Vocé pode investir alguns
de seus Pontos de Destino iniciais em beneficios (veja o
CarituLo 5: DESTINO & QUALIDADES), embora haja
limites. Pontos de Destino iniciais e o niimero maximo de
beneficios iniciais sio mostrados na TABELA 3-10: IDADE
E PoNTOSs DE DESTINO.

Dicas

Embora seja tentador gastar todos os seus Pontos
de Destino em beneficios, resista. Pontos de Destino sio

parte importante do jogo e melhoram suas chances de

EXEMPLO

Lucas tem 80 pontos de Experiéncia para investir em especialidades. Achando-se um pouco deficiente em Luta, coloca

1B em Laminas Curtas. Em seguida, volta-se a Persuasdo. Das especialidades disponiveis, ele se imagina usando mais

Barganha, Charme, Enganar e Seduzir, entdo coloca 1B em cada. Também acha que deve ter alguma capacidade de

circular por entre a plebe para ouvir boatos, entdo coloca 1B em Manha, sob Conhecimento. Por fim, ele deseja pelo

menos uma pequena vantagem em Furtividade, entdo investe seus dois dltimos dados de bonus em Esgueirar-se.

HABILIDADE GRADUAGAO ESPECIALIDADE Dapos pe Bonus CusTo
AGILIDADE 3
PErcEPGAO 3
AsTUcCIA 3
Vicor 3
Lura 3 LAimiNas CURTAS 1B 10
CONHECIMENTO 4 MANHA 1B 10
Ipioma 3
PErsuasio 5 BarcaNHA, CHARME, 1B EM 10 PARA CADA,
ENGANAR, SEDUZIR CADA 40 AO TODO
StaTUS 3
FurTiviDADE 5 ESGUEIRAR-SE 2B 20
SOBREVIVENCIA 3
LADINAGEM 3
VONTADE 3
TopAs AS OUTRAS 2
Torar 80
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sobrevivéncia. Por outro lado, escolha pelo menos um
beneficio, j4 que estas qualidades podem fornecer uma
vantagem significativa.

Lucas comeca com 4 Pontos de Destino. Examinando
os beneficios no CapiTuLo 5: DEsTINO & QUALI-
DADES, ele nota Pantomima, exatamente aquilo de
que precisa como um artista. Este beneficio custa 1
Ponto de Destino. Ele pode parar por aqui, mas tam-
bém notou Favorito da Nobreza. Como ele planeja
circular entre todos os tipos de pessoas, este beneficio
deve ajudar, e ele gasta mais um Ponto de Destino
para adquiri-lo. Com dois beneficios, tem 2 Pontos de
Destino sobrando.

TABELA 3-10: IDADE E PONTOS DE DESTINO

PonTos MAximo
IpAaDE
pE DEsTINO pE BENEFicIOS

CRIANGA 7 3
ADOLESCENTE 6 3
Jovem 5 3
AbpuLrTto 4 3
MEia IDADE 3 3
VELHO 2 2
Murto VELHO 1 1
VENERAVEL o o

PASSO SEIS:
DEFEITOS & DESUANTAGENS

Para refletir os perigos dos Sete Reinos os persona-

gens recebem defeitos e desvantagens.

Defeitos representam o acimulo de ferimentos e os
efeitos do envelhecimento sobre seu personagem. Um
defeito impde um dado de penalidade (=1D) em uma
habilidade. Ou seja, ap6s rolar os dados em um teste, vocé
deve escolher um deles e descartd-lo da soma. Vocé pode
escolher virios defeitos para a mesma habilidade, mas os
dados de penalidade nio podem exceder sua graduagio na
habilidade —1. Assim, se vocé tem Atletismo 3, nio pode
assumir mais de dois defeitos em Atletismo.

Desvantagens, por outro lado, sio menos prejudiciais
a uma habilidade especifica, mas impdem desafios que
afetam muitos aspectos de seu personagem.

Para uma lista completa de defeitos e desvantagens,
veja o CapiTULO 5: DESTINO & QUALIDADES.

Dicas

A melhor forma de escolher uma desvantagem ¢
procurar alguma que se encaixe com seus vicios. Se vocé
nio encontrar nenhuma, converse com o narrador para

decidir algo adequado.

Lucas deve escolber uma desvantagem. Como é um
adulto, pode escolber qualquer uma. Inimigo encaixa-se
com o conceito de seu personagem, entdo é a escolhida.

TABELA 3-11: IDADE E DEFEITOS

DESVANTAGENS

CRIANGA
ADOLESCENTE
Jovem
ApbuLrto
MEia IpADE

VELHO

Uma qualquer.

Um defeito para qualquer das habilidades a seguir: Agilidade, Atletismo ou Vigor.

Uma qualquer, mais um defeito para qualquer das habilidades a seguir:

Agilidade, Atletismo, Percep¢io, Asticia, Vigor, Luta ou Pontaria.

Murto VELHO

Uma qualquer, mais um defeito para quaisquer duas das habilidades a seguir:

Agilidade, Atletismo, Percep¢io, Asticia, Vigor, Luta ou Pontaria.

VENERAVEL

Uma qualquer, mais um defeito para quaisquer trés das habilidades a seguir:

Agilidade, Atletismo, Percepgio, Asticia, Vigor, Luta ou Pontaria.



PASSO SETE: POSSES INICIAIS

A seguir vocé deve determinar suas posses iniciais.

Todos os personagens comegam o jogo com um conjun-
to de roupas comuns apropriadas para seu sexo, botas
ou sapatos e uma adaga. Herdeiros também comegam
com um anel de sinete. Anote estas posses na sua ficha
de personagem.

Em seguida, role um teste de Status. O resultado ¢
o niimero de dragdes de ouro que vocé terd para comprar
suas posses iniciais. Obviamente, vocé nio comega com um
saco de ouro; estes fundos refletem o que vocé acumulou
a0 longo dos anos. Vocé deve gastar pelo menos metade de
suas moedas iniciais. Vocé pode deixar o resto de reserva
ou investir na sua casa, como quiser.

O Carituro 7: EQuipaAMENTO inclui listas com-
pletas de precos e descrigoes de todos os equipamentos
comuns de Westeros.

Lucas anota as posses comuns que todos os personagens
recebem. Depois disso, faz um teste de Status para
determinar quantos dragées de ouro terd. Rola um 10,
entdo dispoe de 10 dragoes de ouro para equipar seu
personagem.

Passo OITO:
FESTATISTICAS DERIVADAS

Vocé estd quase acabando. Agora que suas habilida-

des e especialidades estio compradas, seus beneficios e
desvantagens estio selecionados, seus Pontos de Destino
estio registrados e todo o seu equipamento estd listado,
vocé estd pronto para preencher as estatisticas derivadas.

ESTATISTICAS DE COMBATE

Ha quatro estatisticas importantes para combate:
Defesa em Combate, Satide, Valor de Armadura (VA) e
Dano. A forma de calculd-las é descrita a seguir. Anote os
totais na sua ficha de personagem.

DEeresa EM ComBATE = Agilidade + Atletismo
+ Percepgio. Além disso, some o Bonus
Defensivo (por escudos ou armas de aparar)

e reduza a Penalidade de Armadura (vejaa
TABELA 9-2: ARMADURAS, na pigina 195).

SA6DE = 3 x Vigor.

% D PERSONAEENS

VaLOR DE ARMADURA (VA): determinado
pela armadura que vocé usa (veja a TABELA
9-2: ARMADURAS, na pigina 195).

DANo: determinado pela arma que vocé
usa e pelas suas habilidades (veja a TABELA
9-3: ARMAS, nas piginas 196 e 197).

FSTATISTICAS DE INTRIGA

Existem duas estatisticas importantes para intriga:
Defesa em Intriga e Compostura. A forma de calculd-las é
descrita a seguir. Anote os totais na sua ficha de personagem.

DEergesA EM INTRIGA = Astiicia + Percepgio + Status.

CoMPOSTURA = 3 x Vontade,

Quase no fim do processo, Lucas preenche suas estatis-
ticas derivadas. Sua Defesa em Intriga é 9 (Percepgao
3 + Asticia 3 + Status 3). Sua Compostura é 9 (3 x
Vontade 3). Sua Defesa em Combate é 8 (Agilidade
3 + Atletismo 2 + Percepgio 3) e sua Sadde é 9 (3
x Vigor 3). O personagem de Lucas ndo usa arma-
dura, mas ele comprou uma espada pequena com seu
dinbeiro inicial. Uma espada pequena causa dano
igual a Agilidade -1, assim seu dano bdsico é 2. Ele
também anota a qualidade da arma Rdpida na ficha
de personagem.

MOUVIMENTO

Movimento descreve o quanto vocé pode se deslocar
com uma agio. O movimento bisico é de 4 metros. Para
cada dois dados de bonus em Correr seu movimento au-
menta em 1 metro. Armaduras e outros objetos volumosos
podem diminuir seu movimento. Para as regras completas
de movimento, veja o CariTuLo 9: COMBATE.

PAasSsO NOVE: JOGUE!

O dltimo passo na criagio de personagens é preencher

o resto das dreas na ficha — o nome do seu personagem,
seu local de nascimento, os nomes de seus pais e irmaos,
etc. Vocé pode até mesmo fazer um desenho do seu brasio
ou escrever seu lema se estes nio forem os mesmos dos
outros jogadores. Uma vez que sua ficha de personagem
esteja preenchida, estd tudo pronto, e vocé ji pode jogar!
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RECOMPENSAS ¥ EVOLUCAO

Como parte do jogo, vocé recebe recompensas por

seus feitos. Enfrentar bandidos, desmascarar conspiracoes
ou apenas trabalhar em prol de sua casa sdo atividades que
podem resultar em beneficios que vocé usa para melhorar
aspectos de seu personagem ou sua casa. H4 trés tipos de
recompensas que vocé pode ganhar por aventuras bem-
-sucedidas: Ouro, Gléria e Experiéncia.

OUuRrRO

Ouro é a recompensa mais tangivel. Adquirir moedas

permite que vocé compre melhores armas e armaduras,
novos cavalos, etc. Como alternativa, vocé pode investir
Ouro na sua casa, para equipar seus soldados, financiar
melhorias nas terras, expandir seu forte, etc. Recompensas
em Ouro vém por prémios ou vitdrias, na maior parte dos
casos, mas também podem surgir de pagamentos, resgates
e negdcios favordveis.

GASTANDO QOURO

Vocé pode gastar Ouro em qualquer equipamento ou
servico descrito no CapituLo 7: EQuipaMENTO. Para
melhorias na casa e nas terras que exijam Ouro, veja o
CarituLro 6: Casa & TERRAS.

GLORIA

Gléria é a moeda corrente da nobreza, usada para

melhorar diretamente o destino da sua familia. Sempre
que vocé adquire Gléria, pode investi-la na sua casa,
voltando as suas terras. Vocé simplesmente transfere a
Gléria A sua casa, dividindo-a ou investindo em um ou
mais dos recursos da casa. O efeito da Gléria acumulada é
menos imediato, e seus beneficios podem demorar mais a

se fazerem notar.

GASTANDO GLORIA

Para mais detalhes sobre Gléria e seus usos, veja o
CarituLro 6: Casa & TERRAS.

EXPERIENCIA

Os beneficios do Ouro sio 4bvios e costumam ter

curta duragio. A Gléria sempre afeta sua casa, lenta-
mente melhorando o destino da sua familia. Experiéncia,

contudo, marca seu avanco pessoal, fornecendo um meio
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de aumentar gradualmente suas habilidades, melhorar
especialidades ou adquirir outras novas e acumular Pontos
de Destino. Assim, das trés recompensas, Experiéncia tem

maior impacto sobre seu personagem.

GASTANDO FXPERIENCIA

Experiéncia melhora o seu personagem, permitindo
que vocé aumente suas graduacdes, dados de especialida-
des e Pontos de Destino. O custo destes avangos varia com
base nas dreas que vocé quer melhorar. Especialidades sao
as mais baratas, enquanto que Pontos de Destino sio os
mais caros. Vocé pode gastar a Experiéncia que adquiriu a
qualquer momento.

ADQUIRIR OU

(MELHORAR UMA ESPECIALIDADE 10 Exp

Vocé pode adquirir uma nova especialidade em valor
1B ou melhorar uma especialidade ji existente em +1B.
Se vocé estd melhorando uma especialidade, os dados de
especialidade nio podem exceder sua graduagio na habi-
lidade relacionada. Assim, se vocé tem Luta 3 (Machados
2B, Liminas Longas 3B), pode aumentar Machados para
3B, mas nao pode aumentar Liminas Longas até que sua
Luta seja pelo menos 4.

(MELHORAR HABILIDADE 30 Exp

Vocé pode gastar Experiéncia para melhorar uma
habilidade. Aumentar uma habilidade em uma graduacio
custa 30 pontos de Experiéncia, e mais 30 pontos de
Experiéncia para cada graduacio adicional. Assim, para
aumentar Luta 2 para Luta 3, vocé precisa gastar 30
pontos de Experiéncia. Para aumentar Luta 2 para Luta 4,
precisa gastar 60 pontos de Experiéncia.

Aumentar uma habilidade exige tempo e treinamen-
to. Para cada graduagio que vocé deseja aumentar em uma
habilidade, deve passar 1 semana treinando sob a tutela
de um personagem que possua pelo menos 1 graduagio a
mais que vocé na habilidade. Vocé ainda pode aumentar a
habilidade sem um treinador, mas o tempo aumenta para
1 + 1d6/2 semanas.

GANHAR UM PONTO DE DESTINO 50 Exp

O aspecto mais caro do avango de um personagem é a
aquisi¢io de Pontos de Destino. Uma vez que vocé adquire
um Ponto de Destino, pode investi-lo em um Beneficio ou

descartar uma desvantagem, como normal.
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As habilidades definem como os personagens intera-
gem com o mundo. Descrevem as 4reas nas quais um per-
sonagem se destaca e outras em que precisa de ajuda. As
habilidades de um personagem também podem fornecer
um retrato do PJ, um vislumbre de seu estilo, possivelmen-

CAPITULO 4: HABHIDADES & FESPECIALIDADES

te de suas motivagdes e de suas estratégias para sobreviver
no jogo dos tronos ou no campo de batalha. Obviamente,
para os leigos, as habilidades parecem apenas um conjunto
de niimeros — mas estes niimeros tém significado, e seu

personagem vive através deles.

GRADUACOES EM HABHIDADES

O talento (ou a falta de talento) em uma habilidade
é medido em graduagdes. Quanto mais graduagdes vocé
possui na habilidade, melhor é em uséd-la. As graduagdes
fornecem um beneficio dbvio, informando quantos dados
vocé pode rolar, mas também servem como fundagio para
representar seu personagem no jogo.

O GRADUAGAO NULIDADE

Qualquer criatura sem quaisquer graduagdes em uma
habilidade na pritica nio a possui. Nio pode fazer testes
ou realizar acoes relacionadas
A habilidade. Humanos tém
pelo menos 1 graduacio em  governam o mundo.”

todas as habilidades, mas feras,

“ Lugares duros criam homens duros, e homens duros

criaturas miticas e outros habitantes estranhos de Westeros

podem ter uma ou mais habilidades com graduagio 0.

1 GRADUACAO DEFICIENTE

Possuir apenas 1 graduagio em uma habilidade sig-
nifica que vocé é deficiente. Vocé precisa de muito esfor¢o
para alcancar o que uma pessoa comum faz sem pensar. Em
geral, uma habilidade com esta graduagio ¢ resultado de
alguma deficiéncia fisica ou mental. Por exemplo, um per-
sonagem com Atletismo 1 pode ter sofrido um ferimento
sério, como a paralisia de Bran
Stark, enquanto um persona-
gem com Asticia 1 pode ser

—BaLoN GREYJOY um simplério como Hodor.

pil
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TABELA 4-1. HABILIDADES & ESPECIALIDADES

HaBILIDADE

ESPECIALIDADES

AGILIDADE
AsTUcCIA
ATLETISMO
CONHECIMENTO
Cura
EncaNAgAO
FurTiviDADE
GUERRA
Iproma
LADINAGEM
Lipar com AN1MAIS

Luta

Acrobacia, Contorcionismo, Equilibrio, Esquiva, Rapidez.

Decifrar, Légica, Meméria.

Arremessar, Correr, Escalar, For¢a, Nadar, Saltar.

Educagio, Manha, Pesquisa.

Diagnéstico, Tratar Doenga, Tratar Ferimento.

Atuar, Blefar, Disfarce, Trapacear.
Esgueirar-se, Mesclar-se.
Comandar, Estratégia, Tatica.
Arrombar, Furtar, Prestidigitagio.

Cavalgar, Conduzir, Encantar, Treinar.

Armas de Contusio, Armas de Haste, Briga, Escudos, Esgrima,

Laminas Curtas, Liminas Longas, Langas, Machados.

PercEPCAO
Persuasio
PoNTARIA
SOBREVIVENCIA
StaTUs
ViGcor

VONTADE

2 GRADUAGOES (NEDIANO

A média humana. A maioria das pessoas em Westeros
tem habilidades com 2 graduagées. Possuir 2 graduagoes
em uma habilidade significa que vocé pode resolver tarefas
rotineiras com facilidade e é capaz de vencer a maior parte
dos desafios com tempo suficiente. Contudo, certas coisas
estio além de sua capacidade. Por mais que vocé tente,
nunca ir4 atingir o Mestre Syrio Forel com habilidade me-
diana em Luta. Todas as habilidades iniciais tém valor 2.

GRADUACOES TALENTOSO
3 ¢

Um pouco acima das pessoas comuns, possuir 3
graduacdes em uma habilidade significa que vocé tem
aptidio especial e realiza tarefas relacionadas a habilidade
com muito mais facilidade que os outros. Este talento
também pode sugerir uma quantidade minima de trei-
namento, como algumas horas praticando esgrima ou a
experiéncia de ter cavalgado algumas vezes na vida. Em
geral, 3 graduacées lhe concedem experiéncia suficiente

para ser perigoso.

17,

Empatia, Notar.

Barganha, Charme, Convencer, Incitar, Intimidar, Provocar, Seduzir.

Arcos, Armas Arremessadas, Armas de Cerco, Bestas.

Cagar, Coletar, Orientar-se, Rastrear.

Administragdo, Criagdo, Reputacio, Torneios.

Resisténcia, Vitalidade.

Coordenar, Coragem, Dedicacio.

4 GRADUACOES TREINADO
¢

Com 4 graduagbes, vocé treinou muito uma habili-
dade, combinando seu talento natural com pratica exaus-
tiva. Suas capacidades excedem em muito os individuos
normais, e vocé pode realizar tarefas desafiadoras com
confian¢a e sem muitos problemas. Com um pouco de
sorte, é capaz de proezas impressionantes.

EXPERIENTE

intensivo aliado a talento natural

5 GRADUACOES

Treinamento
coloca-o muito acima das pessoas comuns. De fato, pes-
soas com 5 graduagbes muitas vezes sio as melhores em
suas 4reas, tendo ultrapassado seus colegas.

6 GRADUACOES (N\ESTRE

Com 6 graduagdes, vocé é considerado um dos me-
lhores do mundo. As pessoas procuram-no para aprender,
treinar ou simplesmente conhecé-lo. Sio poucos aqueles
que chegam a 6 graduacdes em uma habilidade, e menos
ainda os que alcangam essa maestria em duas ou mais.
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T GRADUACOES EXEMPLAR

Este nivel representa o dpice do potencial humano,
o limite do talento mortal — ao menos para a maioria.
Este é 0 méximo que qualquer um pode aspirar a atingir.
Este niimero de graduacées € tio raro que as pessoas que o
atingem sio consideradas lendas.

8 ou MaIS GRADUACOES  MITICO

Em geral um personagem mortal nio pode ter mais
de 7 graduagées em uma habilidade, embora haja excecoes
— por exemplo, os bravos homens e mulheres da Era dos
Heréis, como Brandon, o Construtor. Criaturas niao hu-
manas, como dragdes, podem ter habilidades neste nivel.

ESPECIALIDADES

Enquanto as graduagbes representam o resultado
do talento natural combinado com treinamento, as
especialidades refletem um foco mais restrito, resultado
do desenvolvimento especifico de uma ou mais dreas de
uma habilidade. Especialidades, assim como habilidades,
sdo graduadas com um niimero que varia de 1 a 7. Sio
marcadas com um niimero seguido da letra B (significando
“bonus”). Assim, se vocé tem 2 graduagdes na especialida-
de Machados, deve anotar “Machados 2B”. Lembre-se de
que suas graduagbes em uma especialidade nio podem
exceder suas graduacdes na habilidade relacionada. Ao
contririo de habilidades (que comecam com 2 gradua-
coes), especialidades comegam em 0. Ou seja, em principio
os personagens nio tém nenhuma especialidade.

USANDO ESPECIALIDADES

Uma graduagio em uma especialidade concede uma

quantidade equivalente de dados de bdnus. Sempre que
vocé testar uma habilidade em uma situagio na qual sua
especialidade se aplica, role um nimero de dados de teste
igual 3 sua graduacio na habilidade e um niimero de dados

de bonus igual 4 sua graduagio na especialidade. Contudo,
vocé ysa apenas uma quantidade de dados igual ao seu
ntimero de dados de teste (ou seja, igual 4 sua habilidade).
Digamos que vocé tenha Luta 3 e Liminas Longas 2, e
esteja atacando um temivel cavaleiro. Ao atacar, vocé rola
cinco dados (trés dados de teste e dois dados de bonus) e

soma os trés melhores resultados.

FESPECIALIDADES &
TESTES PASSIVOS

A sua graduagio em uma especialidade concede
dados de bdnus para testes, mas especialidades também
tém usos além disso. Sempre que um oponente fizer um
teste contra o resultado do seu teste passivo, vocé pode
adicionar ao resultado o niimero de dados de bénus de
uma especialidade que se aplique ao teste passivo. Por
exemplo, se um espido tenta passar despercebido por vocé,
rola um teste de Furtividade contra o seu teste passivo de
Percepgio. Se vocé tiver Percep¢io 4, seu resultado passivo
serd 16 (4 x 4 graduacdes). Contudo, se vocé tiver Notar
2B, seu resultado passivo serd 18 (16 + 2).

DESCRICOES DE HABHIDADES
ASTUCIA

Astlicia cobre inteligéncia, educagio e a aplicagio de

Esta secio fornece um panorama geral das vérias
habilidades e especialidades usadas em GdTRPG. O nar-
rador ndo é encorajado a expandir a lista de habilidades.
Contudo, sempre hi espaco para mais especialidades. Caso
um jogador queira se especializar em uma 4drea que nio
estd descrita, deve trabalhar em conjunto com o narrador

para criar uma especialidade adequada.

AGILIDADE

Agilidade mede destreza, graca, reflexos e flexibili-
dade. De certa forma, descreve seu nivel de conforto com
seu proprio corpo, seu dominio sobre seus movimentos e

como vocé reage a seus arredores.

todo o seu conhecimento. Em geral, Astiicia entra em jogo
sempre que vocé precisa lembrar de um detalhe importante,
decifrar um enigma ou resolver outro tipo de problema,

como pesquisar uma informagio ou decifrar um cédigo.

ATLETISMO

Atletismo descreve treinamento, a aplicagio de forma
fisica, coordenagio, pritica e poderio muscular. Atletismo
é uma habilidade importante, pois determina a velocidade
com que pode correr, a distincia a que pode saltar e sua

forga fisica.
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Conhecimento representa sua compreensio geral do
mundo. E um espectro amplo, cobrindo histéria, politica,
agricultura, economia e varios outros assuntos.

CUrA

Cura mede sua compreensio da medicina. Sua gra-
duagio nesta habilidade reflete o quanto vocé sabe sobre
satde e recuperagio. As graduagdes mais altas represen-
tam talentos possuidos apenas pelos maiores meistres.

FNGANACAO

Enganagio cobre seu dom para a mentira. Vocé usa
Enganagio para disfarcar suas intengdes e esconder seus
objetivos. Também para fingir ser outra pessoa — adotar
um sotaque diferente ou alterar sua aparéncia.

FURTIVIDADE

Furtividade representa sua capacidade de passar
despercebido. Sempre que vocé deseja se esconder ou
mover-se sem ser notado, deve testar Furtividade.

GUERRA

Guerra descreve o talento para administrar o campo
de batalha, englobando desde a capacidade de dar ordens
e o conhecimento estratégico para manobrar exércitos até
tAticas para vencer pequenas escaramugas.

IDIomA

Idioma é a capacidade de comunicar-se através da fala
ou, para aqueles com mais educagio, através da escrita.
Suas graduagdes iniciais nesta habilidade aplicam-se a seu
conhecimento da lingua comum de Westeros. Quando
vocé melhora esta habilidade, pode melhorar seu dominio
da lingua comum ou aprender a falar outros idiomas.

LADINAGEM
Ladinagem é uma habilidade geral que engloba todas

as atividades criminosas. Exemplos incluem arrombamento,
prestidigitacio e furto.

LIDAR COM ANIMAIS

Lidar com Animais abrange as varias pericias e técnicas
usadas para treinar animais, trabalhar com eles e tratar
deles. Sempre que vocé desejar controlar uma montaria
em pdnico, treinar um cio como guarda ou ensinar corvos
e levar mensagens, testa esta habilidade.

“

Luta

Luta descreve sua capacidade de usar armas em
combate. Sempre que vocé desejar atacar de mios nuas ou
usando uma arma branca, deve testar Luta.

PERCEPCAO

Percepgio mede seus sentidos, sua velocidade de
resposta a0 ambiente e sua capacidade de notar falsidades
e mentiras. Sempre que vocé desejar perceber o que estd ao
seu redor ou avaliar outra pessoa, usa Percepgio.

PERSUASAO

Persuasio é a capacidade de manipular as emogdes
e crencas de outras pessoas. Com esta habilidade, vocé
pode mudar a maneira como os outros o veem, moldar as
reacdes deles a vocé, convencé-los de coisas com que eles
nio concordam, etc.

PONTARIA

Pontaria representa sua pericia com armas de ataque
4 distincia, sua capacidade de usi-las com precisio em
combate. Sempre que vocé fizer um ataque 3 distincia,
deve testar Pontaria.

SOBREVIVENCIA

Sobrevivéncia é a capacidade de existir nos ermos
— cagando, encontrando alimentos, evitando perder-se e
seguindo rastros. Sobrevivéncia é importante para varias
pessoas, pois a caga ainda é um dos principais métodos de
obter comida nos locais mais remotos de Westeros.

STATUS

Status descreve as circunstincias de seu nascimento
e o que estas circunstincias lhe concedem. Quanto
mais graduagdes vocé tiver, mais probabilidade tem de
reconhecer brasoes, melhor é sua reputagio e maior é seu
conhecimento de como administrar terras e pessoas.

Vigor mede seu bem-estar fisico, satide e resisténcia.
Seu Vigor determina quanto dano vocé suporta e quanto
tempo vocé demora para se recuperar de ferimentos.

UONTADE

Vontade ¢ a resisténcia da sua mente, refletindo sua
estabilidade e saide mental. Representa sua capacidade de
resistir a0 medo e a ser manipulado.
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UsOs DE HABHIDADES

A descriio de cada habilidade inclui todas as
especialidades relacionadas, regras associadas a seu uso e
exemplos de dificuldades para vérias tarefas.

AGILIDADE

EsPECIALIDADES: ACROBACIA, CONTORCIONISMO,

EqQuiLiBrio, EsQuiva, RarIDEZ.

Agilidade mede destreza, graca, reflexos e flexibilida-
de. Descreve seu nivel de conforto com seu préprio corpo,
seu dominio sobre seus movimentos e como vocé reage a
seus arredores. Agilidade baixa sugere dureza de movi-
mentos, hesitagio e tensdo. Agilidade alta reflete leveza,
velocidade e facilidade de movimentagio.

Agilidade tem os seguintes usos.

ACROBACIA

TesTE BAsico AcAo MENOR

Vocé pode usar Agilidade para realizar cambalhotas e
saltos mortais, ficar de pé num instante quando estiver no
chio e fazer diversas outras manobras acrobaticas.

DiFicuLDADE DEscrigio

RoTINEIRA (6) Ignorar 2 metros de uma queda
para calcular dano, mais 1

metro por grau de sucesso.

DEsAFIADORA (9)  Levantar-se como uma agio livre —
ou como uma agio menor usando

armaduras com VA igual a 6 ou mais.

ForMIDAVEL (12) Aumentar seu Movimento

em 1 metro, mais 1 metro
por grau de sucesso.

Drricit (15) Balangar-se em uma corda, dar uma

cambalhota no ar e aterrissar de pé.

Herorca (21+)

CONTORCIONISMO

TesTE BAsico

Ignorar dano de queda completamente.

AgAo MAIOR
Vocé pode testar Agilidade para passar por um
espaco apertado. A Dificuldade depende do tamanho do
espaco pelo qual vocé estd passando. Um sucesso permite
que vocé passe sem problemas, enquanto que uma falha
significa que vocé nio avanga. Uma falha Critica indica que
vocé fica preso e deve ser bem-sucedido em outro teste de
Agilidade contra a mesma Dificuldade para escapar.

DirFicuLDADE* Descrigio

FiciL (3) Mover-se 1 metro por grau de
sucesso através de uma multidio,

até seu Movimento madximo.

RoTINEIRA (6) Mover-se 1 metro por grau
de sucesso através de uma
multidio compacta, até seu

Movimento mdximo.

DESAFIADORA (9) Escapar de uma rede.

ForMIDAVEL (12) Mover-se 1 metro por grau de
SUCESSO POt UM espago estreito,

até seu Movimento maximo.

Drricit (15) Mover-se 1 metro por grau de
sucesso por um espago apertado,

até seu Movimento maximo.
*Mais sua Penalidade de Armadura de novo — assim, sua PA

conta duas vezes contra sua Agilidade para contorcionismo.

Vocé também pode usar Contorcionismo para escapar
de cordas e algemas, com Dificuldade FORMIDAVEL (12) e
DrriciL (15), respectivamente. Em caso de falha, vocé nio
consegue se soltar. Caso falhe por mais de um grau, vocé
recebe um ferimento (veja o CariTuLo 9: COMBATE).
Quando vocé for atacado por uma arma com a qualidade
Enredar, pode usar Contorcionismo para libertar-se, subs-
tituindo o teste de Atletismo por um teste de Agilidade.

TesTE BAsico AGAO LIVRE

Agilidade ajuda-o a manter o equilibrio quando estiver
se movendo sobre uma superficie instdvel ou estreita.
Vocé s6 precisa testar Agilidade para manter o equilibrio
quando houver consequéncias por uma falha (uma queda
que resultaria em ferimento ou morte, por exemplo). Uma
falha significa que vocé nio avancou e uma falha Critica

g q ¢

signiﬁca que vocé caiu.

DiricuLDADE Descrigio

RoTINEIRA (6) Mover-se 1 metro por grau de
sucesso sobre um caminho estreito
(10 centimetros de largura ou

menos), até seu Movimento méximo.

DESAFIADORA (9) Reduzir as penalidades de

Movimento pelo terreno em 1

metro por grau de sSucesso.
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Dirsiciw (15) Mover-se 1 metro por grau de
sucesso em uma corda bamba,

até seu Movimento maximo.

EsQuiva

TestE Bisico A¢A0 MAIOR

Durante um combate, vocé pode usar uma agio
maior para esquivar-se de todos os ataques contra vocé, O
resultado do seu teste de Agilidade substitui a sua Defesa
em Combate até o comego do seu proximo turno, mesmo
que seja pior que sua Defesa em Combate.

RAPIDEZ

TesTE BAsico AGAO LIVRE

Durante um combate, vocé faz um teste de Agilidade
para determinar a ordem de iniciativa. O combatente com o
maior resultado age primeiro, seguido pelo segundo maior,
e assim por diante. Em caso de empate, o personagem com
mais graduagoes em Agilidade age antes. Se ainda houver
empate, compare as graduagc’)es em Rapidez. Caso ainda
haja empate, o teste é repetido, até haver um vencedor.

Rapidez também entra em jogo sempre que vocé tes-
tar seus reflexos ou velocidade de reagio, como ao apanhar
um objeto arremessado, por exemplo.

)

OuTtros USOS

+  Vocé adiciona sua graduagio em Agilidade 3 sua
Defesa em Combate.

+

Seu dano com muitas armas de Pontaria (arco, besta,
etc.) é igual A sua graduacio em Agilidade mais o
dano bisico da sua arma.

+

Certas armas de Luta causam dano igual 4 sua Agilidade.

+

Sua penalidade de armadura ¢ subtraida de todos os
seus testes de Agilidade.

Se vocé estiver indefeso ou preso sob uma montaria

+

morta, perde sua graduagio em Agilidade ao calcular
sua Defesa em Combate.

+

Vocé pode testar Agilidade (Contorcionismo) para
libertar-se se estiver preso sob uma montaria morta.

+

Quando um oponente tenta uma manobra de der-
rubar, a Dificuldade é a sua graduagio em Agilidade
multiplicada por 4.

ASTUCIA

EspiEciALIDADES: DECIFRAR, LOGICA, MEMORIA.

Astucia cobre inteligéncia, educagio e a aplicagio de
todo o seu conhecimento. Em geral, Astticia entra em jogo
sempre que vocé precisa lembrar de um detalhe importante,
decifrar um enigma ou resolver outro tipo de problema,
como pesquisar uma informagio ou decifrar um cédigo.

Asticia tem os seguintes usos.

Teste BAsico (ESTENDIDO) Ac¢io MAIOR

Sempre que vocé examina um texto escrito em
outro idioma ou em cédigo, pode testar sua Astiicia para
discernir o 4mago da mensagem e obter uma compreensio
bésica do contetido. Cada grau de sucesso permite que

vocé decifre cerca de um pardgrafo.

DiIFICULDADE DEscrigio

AuTomATica (o) Decifrar texto em um idioma no

qual vocé tem 6 graduagdes.

FAcit (3) Decifrar texto em um idioma no

qual vocé tem 5 graduagdes.

RoTINEIRA (6) Decifrar texto em um idioma no

qual vocé tem 4 graduagdes.

DESAFIADORA (9) Decifrar texto em um idioma no
qual vocé tem 3 graduagdes, ou

decifrar um cédigo simples.
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FormIDAVEL (12) Decifrar texto em um idioma no
qual vocé tem 2 graduagdes, ou

decifrar um cédigo moderado.

Drricit (15) Decifrar texto em um idioma
no qual vocé tem 1 graduagio,

ou decifrar um cédigo dificil.

Murto
DrriciL (18)

Decifrar texto em qualquer idioma,

ou decifrar um cédigo muito dificil.

Herorca (21) Decifrar um cédigo impossivel.

Loaica

TestE Bisico AcgAo MAIOR

Vocé pode testar Astiicia para resolver charadas,
enigmas, quebra-cabecas e outros problemas de légica.
Vocé pode usar Légica para notar o plano de um inimigo
a partir de uma série de manobras sem relagio entre si, ou
para avaliar a corte de um nobre, identificando conspira-
coes e a teia de aliangas. A Dificuldade do teste depende da
complexidade e tamanho do problema. Em geral, a maior
parte das charadas tem Dificuldade FOorRmMIDAVEL (12).

Vocé também pode usar seu teste de Astiicia contra
o resultado passivo de Guerra de um comandante inimigo
— desde que possa dar uma boa olhada nos planos dele —
e encontrar uma falha. Segundo a decisio do narrador, um
teste bem-sucedido pode permitir que vocé adicione parte
de seus dados de bonus de Légica (ou todos eles) ao seu
teste de Guerra quando a batalha comegar.

MEMORIA

TesTE BAsico AGAO LIVRE

Vocé pode testar Astiicia para lembrar de uma in-
formagio relacionada com o desafio que estd enfrentando
no momento. A Dificuldade depende da natureza do
problema, e é determinada pelo narrador. Um sucesso
pode conceder-lhe uma pista sobre o desafio, ou mesmo
um boénus em um teste. Por exemplo, durante uma intriga
com outro nobre, vocé pode testar Astiicia para lembrar de
algo util sobre a familia dele. Em caso de sucesso, se houver
algo no passado de seu oponente que vocé pudesse saber e
que pudesse ajudé-lo, vocé receberia um dado de bonus, ou
até mesmo um dado extra no teste.

DiricuLpADE Descrigio

AvuTtomArtica (o) Lembrar do seu nome, de onde

vocé vive e do nome dos seus pais.
FicrL (3) Lembrar do nome e da familia

de quem governa sua terra.

RoTiNEIRA (6) Lembrar de pequenos detalhes

sobre a terra na qual vocé vive.

Lembrar de um detalhe

importante sobre um personagem

DESAFIADORA (9)

com Status 6 ou mais.
ForMIDAVEL (12)  Lembrar de um detalhe importante

sobre um personagem com Status 5.

Diriciw (15) Lembrar de um detalhe importante
sobre um personagem com Status 4.
Murto Lembrar de um detalhe importante

Drricit (18) sobre um personagem com Status 3.

Heroica (21+)  Lembrar de um detalhe importante

sobre um personagem com Status 2.

Ourtros Usos

+  Sua graduacio em Asticia se aplica A sua Defesa em
Intriga.

+  Vocé testa Astticia quando tenta distrair um oponente
em combate.

ATLETISMO

ESPECIALIDADES: ARREMESSAR,

CORRER, EscaLAR, ForgA, NADAR, SALTAR.

Atletismo descreve treinamento, a aplicagio de forma
fisica, coordenagio, pritica e poderio muscular. Atletismo
é uma habilidade importante, pois determina a velocidade
com que vocé pode correr, a distincia a que pode saltar e
sua forga fisica.

Atletismo tem os seguintes usos.

ARREMESSAR

TesTE Bisico AcAo MENOR

Vocé pode testar Atletismo para arremessar objetos.
Para itens feitos para serem arremessados, como facas,
langas e outros, use Pontaria. Para todos os outros itens,
use Atletismo. A Dificuldade e a distincia a que o objeto
é arremessado dependem do peso do item e do grau de
sucesso. Uma falha significa que o objeto aterrissa a 1d6
metros de distincia, na dire¢do desejada. Uma falha por
mais de um grau significa que o objeto aterrissa a seus pés.

DiricuLpADE (0):1):] DisTANCI1A

AuTomATica (o) 500 GRAMAS 15 metros por grau

FAci (3) 2,5 quilos 10 metros por grau

RoTINEIRA (6) 5 quilos 8 metros por grau
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DEsSAFIADORA (9) 10 quilos 6 metros por grau
FORMIDAVEL (12) 25 quilos 4 metros por grau
Drricit (15) 37,5 quilos 3 metros por grau
M
DIFf:II:E)IS) 50 quilos 2 metros por grau
Heroica (21) 125 quilos 1 metro por grau

Se o item for volumoso, vocé sofre —1D por ponto
de Volume.

CORRER

TestE BAsico AcgAo MAIOR

Normalmente vocé nio precisa fazer testes para
correr. Vocé simplesmente se move 2 sua velocidade de
corrida. Contudo, dois usos exigem testes. Sempre que
vocé deseja cobrir qualquer distincia grande, deve ser
bem-sucedido em um teste de Atletismo DESAFIADOR
(9). Vocé pode correr por uma hora por grau de sucesso.
Ao final deste tempo, vocé deve repetir o teste, mas a
Dificuldade aumenta em um passo, para FORMIDAVEL
(12). Se vocé falhar a qualquer momento, recebe um
ponto de Fadiga (veja na pdgina 218). Se vocé nio estiver
usando as regras de fadiga, uma falha significa que vocé
deve parar, e nio pode correr de novo até que tenha
descansado por quatro horas.

O outro uso importante de Correr é aumentar sua
velocidade. Em combate, sempre que vocé usar a agio
Corrida, pode tentar um teste de Atletismo FORMIDAVEL
(12) para correr mais rapido. Um sucesso permite que
vocé corra 1 metro a mais por grau.

EscAaLAR

TestE Bisico AGA0 MENOR

Sempre que vocé deseja subir ou descer por uma
superficie, faz um teste de Atletismo. Um teste bem-
-sucedido permite que vocé escale 1 metro para cima
ou para baixo por grau de sucesso, até seu Movimento
normal. A Dificuldade depende da superficie. Uma falha
significa que vocé nio progrediu, enquanto que mais um

grau de falha significa que vocé cai da altura que ja atingiu.
DiricuLpADE DEescrigio

RoriNeirA (6)  Uma ladeira ingreme ou escada de mio.

DESAFIADORA Uma corda com nds, usando
(9) uma parede como apoio.
ForMIDAVEL Uma superficie 4spera com

(12)

muitos apoios para as maos.

Uma superficie 4spera com
Drricrt (15) P . . -
poucos apoios para as mios.

Murto
Drricit (18)

Uma superficie

lisa.

Uma superficie
Heroica (21) p .
completamente lisa.

+5 Escorregadia.

TestTE BAsico AcAo MAIOR

Vocé usa Atletismo para erguer ou empurrar objetos
pesados. Sempre que vocé deseja erguer algo que o nat-
rador julga ser pesado, testa Atletismo. Para exemplos de
dificuldades, veja a tabela a seguir. O narrador pode mudar
a Dificuldade dependendo do tamanho e Volume de um

objeto, ou da quantidade de vezes que ele deve ser erguido.

DiIFICULDADE DEscrigio
AuTomATica (o) 5 quilos
FAicrt (3) 12,5 quilos
RoTINEIRA (6) 25 quilos
DESAFIADORA (9) 50 quilos
ForRMIDAVEL (12) 75 quilos
DiriciL (15) 125 quilos
Muito 250 quilos

DiriciL (18)

Herorca (21+) 375 quilos, mais 125 quilos por

grau de sucesso apds o primeiro.

NADAR

TesTE BAsico AcgAo MAIOR

Vocé s6 pode nadar se possuir pelo menos 1B em
Nadar. Sem isso, consegue manter a cabeca fora d’4gua,
em condi¢des ideais — dgua calma, pouca profundidade,
etc. Caso contririo, vocé afunda e possivelmente se afoga.

Se vocé tem a especialidade Nadar, nio precisa fazer
testes de Atletismo a menos que esteja em condigoes severas,
como ao tentar atravessar um rio caudaloso ou manter a
cabeca fora digua durante uma tempestade em alto mar. A
Dificuldade do teste depende das condigdes da 4gua, como
profundidade, correnteza, vento, etc. O narrador pode
estipular um valor para a Dificuldade de acordo com a

situagdo ou usar os seguintes exemplos.

DIFICULDADE DEscrigio

AuTomATica (o) Agua calma e rasa.
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FAcrL (3) Agua calma e profunda.

RoOTINEIRA (6) Agua profunda, ondas fracas.
Desariabpora (9)  Agua profunda, ondas moderadas.

FormIDAVEL (12) Agua profunda, ondas fortes.

Drricit (15) Agua profunda, ondas fortes,
tempo ruim.
Murto Agua profunda, ondas fortes,

DrriciL (18) tempestade.

Herorca (21+) Agua profunda, ondas fortes,

furacio.

Um teste bem-sucedido permite que vocé se mova
4 metade do seu Movimento, mais 1 metro por grau de
sucesso apds o primeiro. Uma falha significa que nio hi
progresso. Uma segunda falha significa que vocé afunda.
Na rodada seguinte, vocé deve ser bem-sucedido em outro
teste de Atletismo para emergir. Cada rodada passada sob
a superficie exige outro teste bem-sucedido para emergir e
respirar. Assim, se vocé falhar em trés testes consecutivos,

deve ter trés sucessos consecutivos para voltar & superﬁ'cie.

TesTE BAsico A¢AO MENOR

Vocé faz um teste de Atletismo sempre que deseja
saltar para cima ou sobre um obstdculo. H4 trés saltos ba-
sicos — salto em distincia com corrida, salto em distincia
parado e salto em altura. Para fazer um salto em distincia

com corrida, vocé deve se mover pelo menos 3 metros.

DrrrcuLpADE DEscrIgAo

RoTINEIRA (6) Um salto em distincia com corrida,
cobrindo 2 metros, mais 1 metro por
grau de sucesso apds o primeiro.

DESAFIADORA Um salto em distincia parado,

(9) cobrindo 1 metro por grau de sucesso.

ForRMIDAVEL (12) Um salto em altura, cobrindo 1

metro por grau de sucesso.

OuTroS USOSs

+ Seu dano com uma arma de Luta ou Arremessada
é igual A sua graduagio em Atletismo mais o dano

basico da arma.

+

Vocé adiciona sua graduagio em Atletismo A sua

Defesa em Combate.

+

Sua graduacio na especialidade Correr pode modifi-

car a velocidade com que vocé se move.

+  Quando vocé ¢ atingido por uma arma de Enredar
(uma rede), deve ser bem-sucedido em um teste de
Atletismo DESAFIADOR (9) para escapar.

+ Ao usar uma arma Poderosa, vocé aumenta o dano
em um valor igual aos seus dados de bénus em Forga.
+  Vocé faz um teste de Atletismo para puxar um cava-

leiro e derrubi-lo de sua montaria.

+  Para que um inimigo agarre-o com uma arma de Agar-
rar, ele deve acerti-lo, e o resultado do teste de Luta

deve exceder o seu resultado passivo de Atletismo.

+  Vocé testa Atletismo para quebrar objetos ou atra-
vessar barreiras 2 forca.

CONHECIMENTO

EspeciaLipapes: EDucagcio, MANHA, PEsQuisa.

Conhecimento representa sua compreensio geral do
mundo. E um espectro amplo, cobrindo histéria, politica,
agricultura, economia e varios outros assuntos — mas
apenas de formas gerais. Para formas especializadas de
conhecimento, vocé deve adquirir o beneficio Foco em
Conhecimento (veja no CariTUuLO 5).

Conhecimento tem os seguintes usos.
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FpucagAo

TesTE BAsico AGAO0 LIVRE

Vocé testa Conhecimento para lembrar-se de infor-
magdes tteis sobre um assunto. Em geral, a especialidade
Educagio é usada para identificar as coisas ao seu redor,
como saber o que é um gato sombrio, onde fica a Muralha
ou quem ocupa o trono atualmente. A Dificuldade depende

da disponibilidade e valor da informagio.

DiricULDADE DEscrigio ExempLO
AuTomATtica (o) Conhecimento A identidade
geral do Rei.
FAcit (3) Conhecimento O nome da familia
comum governante.
RoTiNEIRA (6)  Conhecimento Nomes dos
tipico membros da familia
governante, a atual
Maio do Rei.
Desar1apora (9) Conhecimento Eddard Stark e
incomum Robert Baratheon
foram criados
por Jon Arryn.
FORMIDAVEL (12) Escassa Detalhes a respeito
da morte da
Princesa Elia.
Dirsiciw (15) Rara As circunstancias
da morte de
Lyanna Stark.
Muirto Muitorara ~ Como o Cio passou

Drricit (18) ou protegida a temer o fogo.

Heroica (21+) Esquecida

Os métodos para

forjar ago valyriano.

TesTE BAsico VARIA, PELO MENOS UMA HORA

Vocé pode usar Conhecimento para adquirir informa-
¢oes tteis, ouvindo boatos, falando com pessoas comuns e
passando algum tempo nos locais mais sérdidos de uma
comunidade. Reunindo informagdes desta maneira, vocé
pode aprender muito sobre eventos atuais, a mentalidade
do povo e a atmosfera da comunidade. A Dificuldade
depende do tempo que vocé passa na drea. Um teste bem-
-sucedido revela apenas boatos e especulagdes. Contudo,
em geral é possivel descobrir muita coisa sobre o que estd
acontecendo a partir destas informagdes. Vocé recebe uma
informagcio util por grau de sucesso.

DiIrICULDADE Descrigio

AuTomATica (o) Passar 6 meses ou mais na regido.

FAcit (3) Passar 1 més na regido.

RoTINEIRA (6) Passar 1 semana na regido.

DESAFI1ADORA (9) Passar 1 dia na regio.

FORMIDAVEL (12) Passar 1 noite na regiio.

Diriciw (15) Passar 4 horas na regido.

Murro Drricit (18) Passar 1 hora na regido.

Heroica (21) Passar 10 minutos na regido.

PESQuISA

TesTe BAsico (ESTENDIDO) UM p1a

Educagio nio é a tnica forma de descobrir infor-
magdes sobre um assunto. Se vocé tiver acesso a livros
relevantes, pode examind-los para localizar o conheci-
mento de que precisa. Pesquisa funciona como Educagio,
mas demora mais tempo e exige leitura — vocé s6 pode
pesquisar se tiver acesso a uma biblioteca que contenha a
informagio que estd procurando. A Dificuldade do teste
depende do assunto e usa os valores listados em Educagio.

O ntmero de sucessos exigidos para encontrar a in-
formagio depende do tamanho da biblioteca. Bibliotecas
maiores tém mais probabilidade de conter a informacio,
mas buscar entre as prateleiras demora.
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Sucessos ExempLO

Exr1cipos
I Um tnico livro.
2 Uma pequena colegio de dois a quatro livros.
3 Uma colegio modesta de cinco a oito livros.
4 Uma colegio consideravel de até doze livros.
5 Uma grande colegdo, até vinte livros.
6 Uma colegdo enorme com vérias dezenas

de livros; a Biblioteca de Winterfell.

7 Uma imensa cole¢io com centenas de livros,

tomos e pergaminhos; as Dez Torres.

8 Uma colegio gigantesca, a

Cidadela em Velha Vila.

A medida que vocé obtém sucessos, o narrador pode
fornecer informagdes menores para marcar seu progresso.
Depois de comegar, vocé pode abandonar a pesquisa e
voltar mais tarde, mantendo todos os sucessos adquiridos
anteriormente — desde que a biblioteca continue onde e
como vocé a deixou.

Cura

EspeciaLipabpgs: DiagNOsTICO,

TrATAR DOENGA, TRATAR FERIMENTO.

A vida nos Sete Reinos é perigosa, e aqueles que
ousam se aventurar além da relativa seguranca de suas
proprias muralhas arriscam serem atacados por bandidos,
selvagens, cavaleiros renegados e até mesmo animais pre-
dadores. Com tais encontros surgem ferimentos. Embora
muitas pessoas possam se recuperar sozinhas, ferimentos
nio tratados podem infeccionar, e até mesmo um pequeno
corte pode ser fatal.

Assim, Cura mede sua compreensio da medicina.
Sua graduagio nesta habilidade reflete o quanto vocé sabe
sobre satide e recuperagio. As graduagdes mais altas repre-
sentam talentos possuidos apenas pelos maiores meistres.

Cura tem os seguintes usos.

DIAGNOSTICO

TestE Bisico AcA0 MAIOR

Vocé pode examinar um paciente doente ou ferido
para determinar o mal que o aflige. Um teste tipico é
ForMIDAVEL (12) quando o paciente estd presente,
embora a Dificuldade possa cair até AuTomATICA (0) se
a causa do ferimento for ébvia — ¢ dificil confundir uma

lan¢a enfiada no estdmago com qualquer outra coisa. Ao

diagnosticar um paciente ausente, a Dificuldade aumenta
em 5. Um teste bem-sucedido significa que vocé entende o
problema geral, enquanto que uma falha significa que vocé
deve adivinhar. Cada grau de sucesso adicional concede
+1D no teste de Cura para tratar o paciente, até a quanti-
dade de dados de boénus que vocé tem nesta especialidade.

TRATAR DOENGA

TesTE BAsico I MINUTO

Vocé pode fazer um teste de Cura para tratar um
paciente que esteja sofrendo de uma enfermidade, veneno
ou outro efeito prejudicial. Vocé substitui o teste de Vigor
do paciente pelo seu teste de Cura para resistir ao efeito do
perigo. Vocé deve usar seu resultado, mesmo que o paciente
pudesse obter um resultado melhor por si s6. Vocé deve
testar Cura antes que o paciente teste Vigor.

TRATAR FERIMENTO

TesTE BAsico VAria

Cura também é usada para tratar de feridos e acelerar
o processo de recuperagio natural. Para isso, vocé deve
ficar 4 disposi¢io do paciente, passando pelo menos uma
hora por dia limpando os ferimentos e trocando os cura-
tivos. Ao final deste tempo, substitua o teste de Vigor do
paciente pelo seu teste de Cura. O paciente deve aceitar
o resultado do seu teste de Cura, mesmo que ele pudesse
alcancar algo melhor sozinho. Contudo, um paciente sob
seus cuidados nunca corre o risco de receber mais ferimen-
tos por um teste de Cura falho.

ENGANACAO

ESPECIALIDADES: ATUAR,

BLEFAR, D1SFARCE, TRAPACEAR.

Enganacio cobre seu dom para a mentira. Vocé usa
Enganagio para disfarcar suas intengdes e esconder seus
objetivos. Também para fingir ser outra pessoa — adotar
um sotaque diferente ou alterar sua aparéncia. Embora
Enganacio tenha conotagdes negativas, é uma habilidade
atil para aqueles que jogam o jogo dos tronos.

Enganagio tem os seguintes usos.

TesTE DE CONFLITO AgAio MENOR

Sempre que vocé deseja fingir ser outra pessoa — em
um palco ou adotando outra identidade — faz um teste de
Enganagio. Atuar exige um teste de conflito, no qual vocé
testa Enganacio contra o resultado passivo de Percep¢io

&l
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do seu oponente. Caso seu oponente tenha razdes para
suspeitar da sua falsidade, a Dificuldade é igual ao teste de
Percepgio dele. Vocé pode adicionar seus dados de bonus
de Disfarce ao teste, desde que o disfarce seja essencial
para sua performance.

TesTE DE CONFLITO AGA0 MENOR

Enganagio também é uma ferramenta ttil em intri-
gas. Vocé pode testar Enganagio sempre que testaria Per-
suasio para convencer um alvo, mas apenas se seu papel na
intriga envolver ocultar informagdes, iludir seu oponente
ou mentir sobre suas inten¢des. Da mesma forma, quando
um alvo tenta discernir suas motivagdes, a Dificuldade

dele é igual ao resultado do seu teste de Enganagio.

DISFARCE

TesTE DE CONFLITO A¢Ao MENOR

Disfarce permite que vocé oculte sua identidade,
como a0 vestir uma capa com capuz e um traje plebeu
para esconder o fato de que vocé é na verdade um in-
fame cavaleiro. Disfarce exige um teste de conflito: sua
Enganagio contra o resultado passivo de Percep¢io do
seu oponente. Caso seu oponente tenha motivos para

suspeitar de falsidade, a Dificuldade é igual ao resultado

do teste de Percepcio dele. Vocé pode adicionar seus
dados de bonus de Atuar ao teste, desde que atuar seja
parte indispensavel do disfarce.

TesTE BAsico AGAO LIVRE

Vocé pode roubar em jogos de azar ou situagdes se-
melhantes. Role um teste de Enganagio contra o resultado
passivo da Percep¢io do seu oponente (ou o resultado da
Percepgio dele, se ele suspeitar de que vocé esteja trapa-
ceando). Se vocé for bem-sucedido, pode adicionar um
valor igual a (graduagio em Enganagio x grau de sucesso)

ao resultado do teste envolvido no jogo (em geral, Asttcia).

OuTrROS USOS

+  Enganagio é uma habilidade vital para intrigas. Para
mais detalhes, veja 0 CariTULO 8: INTRIGA.

FURTIVIDADE

EspECIALIDADES: ESGUEIRAR-SE, MESCLAR-SE.

Furtividade representa sua capacidade de passar
despercebido. Sempre que vocé deseja se esconder ou
mover-se sem ser notado, deve testar Furtividade.

Em combate, caso seu oponente nio esteja ciente
de vocé, vocé recebe +1D em todos os testes de Luta e
Pontaria na primeira rodada.

Furtividade tem os seguintes usos.

ESGUEIRAR-SE

TesTE DE CONFLITO NenHUMA Ag¢io (como
PARTE DE UM MOVIMENTO)
Vocé pode usar Furtividade para se mover sem ser
visto ou ouvido. Vocé sé pode testar Furtividade desta
forma se puder usar folhagens, escuridio, chuva ou outros
fatores como cobertura. Um teste de Furtividade normal
exige que vocé exceda o resultado passivo de Percepgio do
seu oponente. Contudo, caso ele esteja procurando por
vocé, vocé deve exceder o teste de Percepcio dele.

(MESCLAR-SE

TesTE DE CONFLITO A¢Ao MENOR

Em uma drea cheia de gente, vocé pode usar esta es-
pecialidade para desaparecer na multidio. Para ocultar sua
presenca, vocé deve fazer um teste de Furtividade contra o
resultado passivo de Percep¢io do seu oponente. Contudo,
caso seus oponentes estejam ativamente procurando por
vocé, vocé precisa exceder os testes de Percepcio deles com

um teste de Furtividade.
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GUERRA

EspeEciaLIiDADES: COMANDAR, ESTRATEGIA, TATICA.

Guerra descreve o talento para administrar o campo
de batalha, englobando desde a capacidade de dar ordens
e o conhecimento estratégico para manobrar exércitos até
taticas para vencer pequenas escaramugas.

Esta habilidade é muito usada em combate (de
pequenas lutas a batalhas campais), mas também ¢ util
fora de combate, para procurar 4reas ou oportunidades de
vantagens taticas.

Guerra tem os seguintes usos.

COMANDAR

TestE Bisico Acio EspeciaL

Guerra é usada em escaramugas e batalhas. Durante
estes encontros, o personagem testa Guerra (usando os
dados de bonus de Comandar) para dar ordens a sua uni-

dade. Para mais detalhes, veja o CariTULO 10: GUERRA.

FSTRATEGIA

TesTE BAsico AGAO LIVRE
Em escaramugas e batalhas, o lider de cada lado testa
Guerra (usando os dados de bénus de Estratégia) para

determinar a ordem de iniciativa.

TATICA

TesTE BAsico AGAo LIVRE

Em combate, vocé pode abrir mio de seu teste
de Agilidade para determinar sua ordem de iniciativa,
testando Guerra para conceder dados de bonus aos testes
de Agilidade dos seus aliados. A Dificuldade geralmente é
DEesAF1ADORA (9). Um teste bem-sucedido concede +1B

por grau de Sucesso.

OuTrOS USOS

+  Sua graduagio em Guerra determina o niimero de
ordens que vocé pode dar por rodada de uma escara-

muga ou batalha.

IDIOMAS

ESPECIALIDADES: NENHUMA.

Idioma é a capacidade de comunicar-se através da fala
ou, para aqueles com mais educagio, através da escrita.
Suas graduagdes iniciais nesta habilidade aplicam-se a seu
conhecimento da lingua comum de Westeros. Em todas

IDIOMAS DE EROS

O mundo de GdTRPG inclui virios idiomas,
linguas formadas nas vérias cidades-estados do
outro lado do mar estreito, assim como muitas
faladas dentro dos Sete Reinos. Embora haja mui-
tos idiomas, a maioria das pessoas em Westeros
conhece apenas a lingua comum. As linguas inclui-
das aqui sdo apenas uma amostra da variedade que
existe pelo mundo.

LiNncua comum: a lingua dominante de Westeros.
AssHAr: a lingua de Asshai e da Sombra.

Braavosi: a lingua da Cidade Livre de Braavos.

DoTHRAKI: a lingua dos povos dothraki. H4 varios
dialetos entre as vdrias tribos.

GHISCARI: uma lingua quase morta, que era falada
cinco mil anos atrds pelos antigos ghis, um
povo destruido por Valyria.

IBBENES: a lingua falada no Porto de Ibben.

LyseNo: a lingua falada em Lys.

MyRrEs: a lingua falada na Cidade Livre de Myr.

Norvosano: a lingua de Norvos.

VELHA LiNGUA: a lingua dos Primeiros Homens,
agora falada apenas pelos selvagens além da
Muralha.

PenTOSHI: a lingua da Cidade Livre de Pentos. O
povo usa um dialeto do valyriano.

QarTHES: a lingua do povo de Qarth.
JARGAO DOS ESCRAVISTAS: uma lingua comercial

usada por mercadores de escravos, especifica-
mente nas cidades ghiscari.

TyrosHr: a lingua da Cidade Livre de Tyrosh.
VALYRIANO: uma degeneragio do alto valyriano.

Avrtro VALYRIANO: a lingua da antiga Valyria.
Raramente usada.

as outras linguas vocé comeca com 0 graduagio. Quando
vocé melhora esta habilidade, pode melhorar seu dominio
da lingua comum ou aprender a falar outros idiomas.
Idioma nio tem usos especiais. Simplesmente concede
a habilidade de comunicar-se em uma lingua especifica.
As graduagdes que vocé tem em um idioma determinam
sua eloquéncia ao usd-lo, e se vocé é alfabetizado na

lingua em questio.
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GRADUAGOES DEscrigAo

o Vocé nio tem qualquer

familiaridade com o idioma.

1 Sua compreensio bésica permite
que vocé transmita conceitos

simples através da fala.

2 Vocé tem uma compreensio comum
do idioma, e sabe fald-lo bem.
Vocé ainda nio ¢ alfabetizado.

3 Vocé tem uma compreensio boa do
idioma e capacidade bésica de ler.

4 Vocé tem uma compreensio sélida do

idioma, e seu nivel de leitura é excelente.

5 Vocé tem uma compreensio excelente
do idioma e seus vérios dialetos.

6 Sua maestria do idioma é tamanha
que vocé pode se comunicar em
idiomas semelhantes como se

tivesse 2 graduagdes neles.

7 Vocé domina perfeitamente o idioma,
ajustando sua fala para emular
diferentes dialetos. Vocé pode ler todas
as formas escritas do idioma, até mesmo

inscrigdes ancestrais, com facilidade.

Ourtros Usos

+  Suaescolha de idioma em uma intriga pode conceder
bénus situacionais em testes de Persuasio. Veja a
caixa de texto EFEITOS DO IDIOMA na pigina 184,
no CariTuLo 8: INTRIGA.

LADINAGEM

ESPECIALIDADES: ARROMBAR, FURTAR,

PRESTIDIGITAGAO.

Ladinagem é uma habilidade geral que engloba todas
as atividades criminosas. Exemplos incluem arrombamento,
prestidigitacio e furto.

Ladinagem tem os seguintes usos.

ARROMBAR

TesTE BAsico I MINUTO

Vocé pode testar Ladinagem para abrir uma fecha-
dura. A Dificuldade do teste depende da qualidade da
fechadura. Trancas comuns sio DEsAF1ADORAS (9), boas
trancas sio FORMIDAVELs (12) e trancas excelentes sio

Diriceis (15) ou tém Dificuldades ainda maiores. Um
teste bem-sucedido indica que vocé arromba a fechadura.
Cada grau de sucesso adicional diminui o tempo em 10
segundos. Uma falha significa que vocé nio conseguiu ar-
rombar a fechadura, mas pode tentar de novo. Uma falha
Critica significa que a fechadura é boa demais para vocé, e
vocé nio pode tentar de novo até adicionar mais um dado
de bonus em Arrombar.

Para arrombar uma fechadura, vocé precisa de
ferramentas apropriadas. Caso nio as tenha, sofre um ou
mais dados de penalidade, dependendo da precariedade
do que vocé tem. Ferramentas improvisadas, por exemplo,
podem impor —1D, enquanto que tentar sem nenhuma
ferramenta pode impor —5D.

TesTE BAsico AgAo MENOR

Vocé pode usar esta especialidade para roubar pessoas
desatentas, seja cortando suas bolsas ou através de punga.
Contra um alvo que nio esteja ciente, vocé deve ser bem-
-sucedido em um teste de Ladinagem contra o resultado
passivo de Percepgio do oponente. Em caso de sucesso,
vocé toma a bolsa do alvo sem que ele saiba. Contudo, o
alvo tem direito a um teste de Percep¢io DESAFIADOR
(9) por rodada para notar que estd “mais leve”. Cada grau
de sucesso adicional lhe concede uma rodada extra antes

que o alvo comece a testar Percepgio para notar o furto.

PRESTIDIGITAGAO

TesTE BAsico AcgA0 MENOR

Prestidigitag:io envolve truques simples para entreter
uma pessoa e distrair sua atengio de outra coisa. Vocé pode
substituir um teste de Asticia por um teste de Ladinagem
sempre que tentar distrair alguém em combate.

Vocé também pode ocultar pequenos objetos (como
um anel) na palma de sua mio sem ser notado. Precisa tes-
tar Prestidigitagdo contra o resultado passivo de Percepgio
do alvo para fazer isso.

Vocé também sabe realizar pequenos truques “mégi-
cos’, como tirar moedas das orelhas dos outros. Vocé deve
ser bem-sucedido em um teste ROTINEIRO (6) para fazer
truques com pequenos objetos, como moedas. Para fazer
truques com objetos maiores, como facas, deve ser bem-
-sucedido em um teste DESAFIADOR (9) ou mais dificil,
dependendo do tamanho dos itens.

Por fim, vocé pode esconder pequenos objetos (ada-
gas, veneno, pergaminhos, etc.) em suas roupas. Sempre
que vocé for revistado, o personagem que faz a revista deve
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igualar ou exceder seu teste de Ladinagem com um teste
de Percepgio para encontrar o item.

Segundo a vontade do narrador, vocé pode substituir
um teste de Enganagio por um teste de Prestidigitagio em
uma intriga se usar suas habilidades manuais para enganar
ou distrair seu alvo de alguma forma — como certos gol-

pes e armacdes ou tentativas de trapacear em jogos de azar.

LIDAR COM ANIMAIS

EspEcIALIDADES: CAVALGAR,

CoNDUZIR, ENCANTAR, TREINAR.

Lidar com animais é um talento valioso. A razio disso
é simples: a humanidade depende dos animais para sobre-
viver. Um cio treinado é mais que um companheiro; éum
servo, um guerreiro aliado e até mesmo um salvador. Assim,
de tratadores de cies a cavalaricos, aqueles treinados em Li-
dar com Animais sio muitos valorizados nos Sete Reinos,
empregados por casas nobres de todos os tamanhos.

Lidar com Animais abrange as vdrias pericias e técnicas
usadas para treinar animais, trabalhar com eles e tratar
deles. Sempre que vocé desejar controlar uma montaria
em panico, treinar um cio como guarda ou ensinar corvos
a levar mensagens, testa esta habilidade.

Lidar com Animais tem os seguintes usos.

TesTE BAsico ou pE CONFLITO Ac¢A0 MENOR

Cavalgar um animal treinado para levar um cavaleiro
é um teste de Lidar com Animais AutomArico (o).
Quando vocé tenta cavalgar um animal que nio deseja
ser cavalgado (postura Desgostosa ou pior), deve ser
bem-sucedido em um teste de Lidar com Animais. A
Dificuldade ¢ igual ao resultado passivo de Vontade do
animal. Um sucesso indica que vocé controla o animal por
um niéimero de rodadas igual A sua graduagio em Lidar
com Animais multiplicada pelo seu grau de sucesso. Trés
sucessos consecutivos significam que vocé dominou o
animal e ele aceita ser cavalgado.

Uma falha significa que o animal nio se move por
uma rodada. Uma falha Critica significa que o animal
derruba-o. Vocé aterrissa a 1d6/2 metros de distincia e
sofre 1 ponto de dano (ignorando VA) para cada metro.

Ao cavalgar um animal em combate, vocé deve gastar
uma a¢io menor para control-lo se ele for treinado para
guerra, ou uma agio maior se nio for. Se o animal estiver
ferido ou amedrontado, vocé deve fazer um teste para con-
trold-lo, como uma agio maior. Se vocé for bem-sucedido,

acalma-o o bastante para continuar agindo normalmente.
Se vocé falhar, o animal corre para longe da fonte do medo
ou ferimento. Uma falha Critica significa que o animal
derruba-o. Vocé aterrissa a 1d6/2 metros de distincia e
sofre 1 ponto de dano (ignorando VA) para cada metro.

Como alternativa, vocé pode usar Encantar para me-
lhorar a postura do animal em relagio a vocé, como faria ao
encontrar um animal inamistoso.

CONDUZIR

TesTEe BAsico ou pe CoNFLITO AgAo MAIOR

Sempre que vocé deseja controlar um veiculo puxado
por animais, como uma carroga ou carruagem, pode fazer
um teste de Lidar com Animais. Se o animal estiver calmo
e sem qualquer ferimento, o teste é AuTomATICO (0).
Contudo, se o animal entrar em pinico ou ferir-se em
combate, vocé deve ser bem-sucedido em um teste de Li-
dar com Animais para recuperar o controle. A Dificuldade
é igual ao resultado passivo de Vontade do animal. Se vocé
for bem-sucedido, pode conduzir o animal. Se vocé falhar,
o animal corre para longe da fonte do medo ou ferimento.
Vocé pode tentar de novo nas rodadas seguintes.

ENCANTAR

TesTE DE CONFLITO I MINUTO

Pessoas que passam muito tempo perto de animais
tornam-se mais confortdveis com eles. Estes individuos
sdo capazes de permanecer calmos e usar sua vasta expe-
riéncia ao encontrar criaturas selvagens. Ao encontrar pela
primeira vez um animal selvagem, vocé pode testar Lidar
com Animais para acalmar a fera. A Dificuldade ¢ igual
ao resultado passivo de Vontade do animal. Se vocé for
bem-sucedido, melhora a postura do animal em um passo
por grau de sucesso (veja o CariTULO 8: INTRIGA para
mais detalhes sobre posturas). Em geral, animais selvagens
tém postura Inamistosa em relagio a humanos, enquanto
que animais domesticados sio Neutros. A postura de um
animal deve ser pelo menos Neutra para que vocé possa
lidar com ele (o uso de Lidar com Animais para cavalgar
um cavalo que vocé nio conhece é uma excegao). Uma vez
que vocé teste Lidar com Animais, pode testar de novo,
desde que o0 animal continue por perto.

TREINAR

TesTe Bisico (EsTENDIDO) Acio EspeciaL
Vocé pode ensinar animais a realizar tarefas, desde
simples truques até a¢des complexas, como treinamento

de guerra. A instru¢io de um animal é uma Agio Esten-

&
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dida. Vocé deve ser bem-sucedido em uma quantidade
de testes igual 3 Vontade do animal menos a Asticia dele
(minimo de um teste). Vocé faz um teste por semana de
treinamento, desde que passe algumas horas por dia com
o animal, A Dificuldade é baseada na Vontade do animal,
como mostrado na tabela abaixo.

VoNTADE MENOS AsTUCIA DIFICULDADE
I RoTINEIRA (6)
2 DESAFIADORA (9)
3 FORMIDAVEL (12)
4 Diriciw (15)
5 Murro Drricit (18)

Truques e tarefas tipicos incluem buscar, guardar,
atacar, trabalhar, ser cavalgado, etc., dentro dos limites do
bom senso. Treinar um animal para guerra é um pouco
mais complicado, e exige uma semana extra, para imbuir a
disciplina necessria.

OuTtros USOS

+  Quando estiver cavalgando um cavalo treinado para
guerra, vocé pode adicionar sua graduagio em Lidar
com Animais como dados de bdnus aos seus testes
de Luta.

+  Seu oponente deve vencer seu resultado passivo de
Lidar com Animais em um teste de Atletismo para

puxi-lo e derrubi-lo da montaria.

+ Em uma justa, seu oponente testa Luta contra seu
resultado passivo de Lidar com Animais.

+  Quando seu cavalo for morto em combate, vocé testa
Lidar com Animais (Cavalgar) para saltar e nio ficar

preso sob ele.

+  Quando vocé realiza a manobra Atropelar, substitui
sua graduagio em Luta por sua graduagio em Lidar

com Animais em seu ataque.

LuTA

ArmAs DE CONTUSAO, ARMAS DE HASTE,

Briga, Escupos, Escrima, LAMiNAs CURTAS,
LAmINas LoNGas, LaANgas, MAcHADOS.

Luta descreve sua capacidade de usar armas em
combate. Sempre que vocé desejar atacar de mios nuas ou
usando uma arma branca, deve testar Luta.

Luta tem o seguinte uso.

ATAQUE

TesTE DE CONFLITO A¢A0 MENOR O0U MAIOR

Sempre que vocé ataca em combate, testa Luta contra
a Defesa em Combate do seu oponente. Um sucesso causa
o dano da arma multiplicado pelo seu grau de sucesso. O
dano da arma ¢ igual 4 habilidade-chave mais ou menos
quaisquer modificadores. O CariTuLo 9: COMBATE
detalha extensivamente ataques e as consequéncias de um
ataque bem-sucedido.

PERCEPCAO

EspeciaLipADES: EMpATIA, NOTAR.

Percepgio mede seus sentidos, sua velocidade de
resposta ao ambiente e sua capacidade de notar falsidades
e mentiras. Sempre que vocé desejar perceber o que estd ao
seu redor ou avaliar outra pessoa, usa Percepcio.

Percepgio tem os seguintes usos.

EmpATIA

TesTE DE CONFLITO AGAO LIVRE

Vocé pode usar Percepgio para enxergar dentro do
coragio de outras pessoas e determinar a veracidade do
que elas dizem, se elas parecem ou nio honestas.

Faca um teste de Percep¢io contra o resultado passivo
de Enganagio do seu alvo. Um sucesso revela a postura
geral do alvo em relagdo a vocé ou ao tépico da conversa.
Graus de sucesso adicionais revelam mais sobre as mo-
tivagdes e ideologias do alvo. Este uso de Percepgio nio
significa leitura mental — apenas permite que vocé tenha
um “palpite” instintivo sobre os motivos de um alvo, com
base em seu jeito, expressdes e no tom de sua voz.

NOTAR

TesTE: NENHUM oU DE CONELITO AGAO LIVRE

Na maior parte das vezes, Percep¢io é usada para
empregar seus sentidos, perceber o mundo ao seu redor
e ver pequenos detalhes. A menos que vocé esteja ativa-
mente procurando por algo ou examinando os arredores,
nio testa Percep¢io. Em vez disso, qualquer um que tente
se esconder de vocé ou ocultar algo de vocé deve exceder
o seu resultado passivo de Percepgio. Em caso de falha,
vocé percebe a tentativa de esconder-se automaticamente.

Contudo, se vocé estiver ativamente procurando
por algo ou alguém, deve igualar ou exceder o teste de
Furtividade do oponente ou a Dificuldade determinada
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pelo narrador para encontrar o item escondido. A maior
parte das dificuldades de testes de Percepcio feitos para
localizar objetos, alavancas e portas é FORMIDAVEL (12),
embora possa ser mais dificil achar itens bem escondidos.

OUTROS USOS

+  Vocé adiciona sua graduagio em Percepgio i sua
Defesa em Combate e 4 sua Defesa em Intriga.

+  Vocé também pode usar Percepcio (Empatia) em
uma intriga para a agio ler alvo, como descrito na

pdgina 188.

PERSUASAO

EspiEciaLIiDADES: BARGANHA, CHARME, CONVENCER,

INCITAR, INTIMIDAR, PROVOCAR, SEDUZIR.

Persuasio é a capacidade de manipular as emocoes
e crencas de outras pessoas. Com esta habilidade, vocé
pode mudar a maneira como os outros o veem, moldar as
reacdes deles a vocé, convencé-los de coisas com que eles
nio concordam, etc.

Embora seja uma habilidade poderosa — vital para
aqueles envolvidos no jogo dos tronos — existem limites.
Aqueles que nio tém interesse por intriga ou conversa
nio podem ser forcados a tolerar suas tentativas de
manipulagio. Mas, para quem deseja algo de vocé ou tem
alguma inclinagio a seu favor, Persuasio pode ser uma
ferramenta devastadora.

Persuasio é uma de vérias habilidades importantes
que vocé usard quando estiver em uma intriga. Tem muitas
expressdes diferentes, cada uma marcada pelas técnicas
que vocé emprega e o que estd tentando fazer. Barganha
reflete a troca de um servico ou mercadoria por algo de
igual valor, enquanto que Charme serve para cultivar ami-
zades e aliangas. Provocar pode empurrar os alvos 4 acio
para salvar sua honra, enquanto que Incitar piora a opinido
do alvo em relagio a outra pessoa. Todos os métodos e o
uso completo de Persuasio podem ser encontrados no
CariTULO 8: INTRIGA.

PERSUASAO SEM INTRIGA

Nem todas as cenas de interpretagio e didlogo
envolvem intriga, especialmente encontros menores sem
consequéncias duradouras. Quando estiver resolvendo
uma dessas cenas menores, role um teste de Persuasio

contra o resultado passivo de Vontade do seu oponente.
Um sucesso indica que vocé melhorou a postura do alvo
em um passo por grau.

Em geral, melhorar a postura de um alvo até Amigavel
é suficiente para induzi-lo a realizar uma tarefa menor.
Contudo, os resultados muitas vezes tém vida curta, e a
postura volta ao nivel original apés alguns minutos. Um
teste falho nio pode ser tentado de novo sem iniciar uma
intriga, e uma falha Critica reduz a postura do alvo em
um passo. Redugdes na postura tém duragio maior, e
persistem até que vocé entre em uma intriga verdadeira
para restaurar a postura ao que era.

OuTtros USOS

+  Sempre que vocé tiver sucesso em um teste de Per-
suasio durante uma intriga, sua graduagio mais seu
modificador de técnica determina sua Influéncia.

+  Sua prépria postura modifica seus testes de Persuasio.
+  Oidioma pode modificar seus testes de Persuasio.

+  Virias titicas de intriga permitem que vocé teste
Persuasio para Encorajar, Manipular e Apaziguar os
participantes da intriga, além de usar Libia.
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PONTARIA

ESPECIALIDADES: ARMAS ARREMESSADAS,

ARrmAas pE CERCO, ARCOS, BEsTAS.

Pontaria representa sua pericia com armas de ataque
a distincia — principalmente arcos e bestas, mas também
fundas, armas arremessadas e até mesmo grandes armas de
cerco.Ea capacidade de usd-las com precisio em combate.
Sempre que vocé fizer um ataque a distincia, deve testar
Pontaria. Da mesma forma, faca um teste quando estiver
praticando tiro ao alvo ou apenas exibindo sua precisio.

Pontaria tem os seguintes usos.

ATAQUE

TesTE DE CONFLITO Ac¢io MENOR oU MAIOR

Sempre que vocé atacar em combate com uma arma
de ataque 2 distincia, faga um teste de Pontaria contra
a Defesa em Combate do seu oponente. Um teste bem-
-sucedido causa dano igual a0 dano da arma multiplicado
pelo grau de sucesso. O dano da arma ¢ igual ao valor
listado da prépria arma mais a habilidade-chave. O Ca-
piTULO 9: CoMBATE detalha extensivamente ataques e as

consequéncias de um ataque bem-sucedido.

TIRO AO AIVO

EspeciaL

Vocé também pode usar Pontaria para acertar um
alvo fixo, como em uma competicio. A distincia do alvo
determina a Dificuldade. Um teste bem-sucedido indica
que vocé acerta o alvo, e o grau de sucesso coloca o tiro
mais préximo ao centro do alvo. O tamanho do alvo pode
aumentar ou diminuir a Dificuldade. Para mais informa-
¢oes sobre tiro competitivo, veja a se¢io ToRNEIOS, na
pagina 210, no CariTuLo 9: COMBATE.

SOBREVIVENCIA

EspeciaLiDADES: CAGAR,

COLETAR, ORIENTAR-SE, RASTREAR.

Sobrevivéncia é a capacidade de existir nos ermos
— cagando, encontrando alimentos, evitando perder-se e
seguindo rastros. Sobrevivéncia é importante para vdrias
pessoas, pois a caga ainda é um dos principais métodos de
obter comida nos locais mais remotos de Westeros. Caga e
falcoaria também sio passatempos comuns para a nobreza
dos Sete Reinos, e falta de habilidade de caca faz com que
a hombridade de um individuo seja questionada.

Sobrevivéncia tem os seguintes usos.

CAGAR

TesTE BAsico VAria

Vocé pode testar Sobrevivéncia para cagar animais.
Vocé s6 pode testar esta habilidade em dreas que contém
fauna. A Dificuldade depende do tempo que vocé passa
cacando, além do terreno e da estagio. Um teste bem-
-sucedido fornece comida suficiente para uma pessoa por
um dia por grau de sucesso.

Se vocé tiver cies de caga ou uma ave cagadora (como
um falcdo), recebe +1D em seu teste de Sobrevivéncia.

DrricuLDADE DEscrigAo

Fici (3) Passar 1 semana cagando.
RoTINEIRA (6) Passar 4 dias cagando.
DEsSAFIADORA (9) Passar 2 dias cagando.
ForMmIDAVEL (12) Passar 1 dia cagando.
DiriciL (15) Passar 12 horas cagando.
Murro Drricir (18) Passar 6 horas cagando.

Herorca (21+) Passar 1 hora cagando.

-5 Ermos verdejantes
—5 Primavera
-2 Verio
—5 Outono
+10 Inverno
+5 Seca
+5 Praga
+I10 Deserto

COLETAR

TesTE BAsico VAria

Vocé pode testar Sobrevivéncia para coletar comida e
dgua para si mesmo e seus companheiros com a especiali‘
dade Coletar. Vocé s6 pode testar esta habilidade em 4reas
que contém comida. A Dificuldade depende do tempo que
vocé passa na coleta, além do terreno e da estagio. Um
teste bem-sucedido fornece comida suficiente para uma

pessoa por um dia por grau de sucesso.

DrricuLDADE DEscrigAo

FiciL (3) Passar 12 horas coletando.
RoTINEIRA (6) Passar 8 horas coletando.
DESAFIADORA (9) Passar 4 horas coletando.

ForMIDAVEL (12) Passar 2 horas coletando.
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Diriciw (15) Passar 1 hora coletando.

Murro Drriciv (18) Passar 30 minutos coletando.

Mobiricapo Descricio

-5 Ermos verdejantes
-5 Primavera
-2 Verio
-5 Outono
+10 Inverno
+5 Seca
+5 Praga
+10 Deserto

ORIENTAR-SE

TesTE BAsico UMA VEZ A CADA 4 HORAS

Sobrevivéncia também ¢é vital para viajar pelos ermos
sem se perder. A Dificuldade bisica é DEsAFIADORA
(9), mas é modificada pela hora do dia, pelo clima e pelo
terreno. Um teste bem-sucedido indica que vocé viaja na
direcio desejada por uma quantidade de horas igual a (4
x seu grau de sucesso). Uma falha significa que vocé se
desvia para a direita ou para a esquerda. Assim, se vocé
estd viajando para o norte, uma falha pode indicar que
vocé viaja para o nordeste por quatro horas. Uma falha
Critica significa que vocé d4 meia-volta e segue na diregio
oposta. Se a qualquer momento a hora, o clima ou o ter-
reno mudarem e vocé estiver perdido, tem direito a outro

teste de Sobrevivéncia. Os modificadores sio cumulativos.

Mobiricap DEscrigio

+0 Dia.

+0 Noite com lua cheia.
+2 Noite com lua minguante ou crescente.
+5 Noite sem lua.
5 Tempo nublado.
+2 Chuva suave.

+5 Chuva pesada.
+5 Neve suave.
+10 Neve pesada.

+0 Planicie/deserto.
+2 Colinas.

+5 Montanhas.

+5 Floresta esparsa.
+10 Floresta densa

TesTE BAsico UMA VEZ A CADA DUAS HORAS

Por fim, vocé pode testar Sobrevivéncia para seguir
rastros. Contudo, antes que possa segui-los, vocé deve
encontri-los. Localizar rastros exige um teste de Percep-
¢io. A Dificuldade bisica é DesarFiaDORA (9), mas é
modificada pela iluminagio, pelo clima e pela superficie
onde os rastros estio.

Uma vez que vocé localize os rastros, pode segui-los
com um sucesso em um teste de Sobrevivéncia contra
a mesma Dificuldade usada para Percep¢io. Um teste
bem-sucedido indica que vocé segue os rastros por duas
horas por grau de sucesso sem precisar de outro teste de
Sobrevivéncia. Uma falha significa que vocé perdeu duas
horas, mas nio perdeu o rastro. Uma falha Critica significa
que vocé perdeu o rastro completamente.

Se a qualquer momento o terreno, a iluminagio ou o
clima mudarem, vocé deve fazer um novo teste de Sobrevi-
véncia para seguir os rastros.

Vocé também pode descobrir informagdes de marcas
deixadas no chio. Faga um teste de Sobrevivéncia como se
estivesse seguindo os rastros. Um sucesso revela quantos
conjuntos de pegadas ou rastros diferentes existem ali.
Cada grau de sucesso adicional revela mais um aspecto
importante, como tamanhos aproximados, velocidade,
quantos animais, se havia ou nio persegui¢io, quanto

tempo se passou, etc.

MoDIFICADOR DEescrigio

+o0 Dia.
+2 Noite com lua cheia.
+5 Noite com lua minguante ou

crescente, ou luz de tochas.

+10 Noite sem lua.

+5 Tempo nublado.

+2 Chuva suave.

+5 Chuva pesada.

+5 Neve suave.

+10 Neve pesada.

—2 Pedras soltas, galhos e detritos.

=0 Terreno limpo, mas
chuva suave recente.

—2 Terreno limpo, mas chuva

pesada recente.
—2 Terreno limpo, mas neve suave recente.



CAPIMULO 4. BARIDADES & BESPRCIALIDADES

-3 Terreno limpo, mas neve
pesada recente.

—5 Terra fofa.

+0 Terra rigida.

+5 Superficie pedregosa.
+10 Rio que pode ser cruzado.

+20 Lago.

STATUS

EspEcIALIDADES: ADMINISTRAGAO, CRIAGAO,

Rerutagio, TOoRNEIOS.

Dentre todas as habilidades, Status é uma das mais
incomuns, pois nio é determinada por meios normais
durante a criagio do personagem. Em vez disso, sua
posi¢io na sua casa nobre determina seu Status. De certa
forma, faz parte de vocé tanto quanto Atletismo, Vigor
e Persuasio, pois vocé nio pode escolher onde e em que
familia vai nascer. Se, por pura falta de sorte, vocé nasceu
em uma familia de plebeus criadores de sanguessugas,
provavelmente nunca conseguird ascender a um Status
maior. Da mesma forma, se nasceu em uma grande casa,
sua familia pode ser desmembrada e vocé pode ser exilado
— mas nada pode mudar quem vocé é aos olhos de seus
iguais, mesmo que a vergonha e a desgraca possam afetar
muito a maneira como vocé usa seu Status,

Status descreve as circunstincias de seu nascimento
e 0 que estas circunstincias lhe concedem. Quanto mais
graduagdes vocé tiver, melhor é sua reputagio, mais pro-
babilidade vocé tem de reconhecer brasdes e maior é seu
conhecimento de como administrar terras e pessoas. Para
mais informacdes veja a tabela GRADUAGOES EM STATUS
na pagina seguinte.,

Status tem os usos a seguir.

ADMINISTRACAO

TesTE BAsico Varia
Status é uma habilidade vital para administrar
propriedades. Testes de Status feitos para Administragio
ocorrem em resposta a problemas que afetam suas terras.
Vocé também pode testar Status para supetvisionar me-
lhorias em seu forte, recrutar plebeus para lutar em seu
nome, contratar mercendarios, fomentar o comércio em seu
dominio, melhorar comunidades e construir estradas. Para
mais detalhes, veja 0 CapiTuLO 6: CasA & TERRAS.

TestTE BAsico AGAO LIVRE

Criagio representa 0 modo como vocé foi criado, seu
conhecimento de costumes e protocolos, formas de etique-
ta e 0 comportamento esperado ao interagir com pessoas
de posi¢io igual ou maior, Sempre que vocé entrar em uma
intriga com um personagem com Status 4 ou mais — e
souber do Status do alvo — pode testar Status como uma
agio livre contra a Defesa em Intriga do alvo. Um sucesso
concede +1B, e cada dois graus apds o primeiro concedem
+1B adicional. Estes dados representam um conjunto fixo,
que vocé pode adicionar a testes de Persuasio em qualquer
quantidade durante a intriga. Apds vocé ter gasto os dados
de bdnus, eles nao retornam. Quaisquer dados remanes-

centes no final da intriga sio perdidos.

REPUTAGAO

TesTE BAsico ou bE COMPETICAO AGAO LIVRE

Durante uma intriga, vocé testa Status para deter-
minar a ordem de iniciativa. O personagem com o maior
resultado age primeiro. Empates sio decididos pelos dados
de bonus de Reputagio e entido por Status. Os jogadores
repetem a jogada se ainda houver empate. Vocé também
pode testar Status sempre que quiser realizar a acio Escu-
do de Reputagio durante uma intriga.

Outro uso de Reputagio é permitir que vocé ma-
nobre em situagdes sociais e atraia mais atengio do que
seu Status normalmente permitiria. Em geral, vocé deve
ser bem-sucedido em um teste de Status DESAFIADOR
(9) para atrair a atengio de alguém com quem deseja falar.
Contudo, se vocé estd disputando uma posi¢io, pode ter
de fazer um teste de competicio contra seu rival.

TORNEIOS

TesTe BAsico VARIA

Use a especialidade Torneios em qualquer teste de
Status para lembrar de informagées titeis sobre estas com-
petiges, avaliar seus oponentes, atrair cavaleiros notdveis
para um torneio que vocé esteja realizando (faca o teste
contra o Status passivo do cavaleiro) e para outros usos,

determinados pelo narrador.

OuTrOS USOS

+  Status pode ser usado para determinar a postura

inicial de um oponente em uma intriga.
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GRADUACOES EM STATUS

GRADUAGOES

I0

DEscrigio
Escravo.

Plebeu comum, Iniciado da Fé,
Homem da Patrulha da Noite
novato, a maioria dos escudeiros,
estrangeiro de baixa estirpe.

Setvo de casa, pequeno
mercador, meistre acdlito,
cavaleiro errante, principe

mercador estrangeiro, Homem
da Patrulha da Noite comum.

Cavaleiro com terras, mercador,
espada jurada, Homem da
Patrulha da Noite veterano,

membro de uma casa menotr.

Lorde de uma casa menor, meistre
de uma casa menor, membro
iniciante da Fé, membro de uma casa
nobre, herdeiro de uma casa menor,
dignitério estrangeiro importante,
oficial da Patrulha da Noite.

Lorde de uma casa menor poderosa
(muitas vezes com brasées vassalos),
Principe Mercador, meistre de
uma grande casa, Comandantes
de Castelos e os Primeiros da
Patrulha da Noite, membro de
uma grande casa, herdeiro de

uma casa, nobre estrangeiro.

Lorde de uma casa importante,
oficial da F¢, arquimeistre, Lorde
Comandante da Patrulha da Noite,
herdeiro de uma grande casa.
Lorde de uma grande casa, membro
do Pequeno Conselho, Lorde
Comandante da Guarda Real,
Grande Meistre, Alto Septon.
Membro da familia real, Vigia do
Leste, do Norte, do Sul ou do Oeste.
Rainha, Principe Herdeiro,
Mio do Rei.

Rei dos Sete Reinos.

UIGOR

EsPECIALIDADES: RESISTENCIA, VITALIDADE.,

Vigor mede seu bem-estar fisico, satide e resisténcia.
Seu Vigor determina quanto dano vocé suporta e quanto
tempo vocé demora para se recuperar de ferimentos.

Vigor tem os seguintes usos.

RESISTENCIA

TesTe Bisico (EsTENDIDO) AcgAo LIVRE

Sempre que vocé for exposto a um perigo como veneno,
doenga e outros semelhantes, pode fazer um teste de Vigor
para resistir aos efeitos. A maior parte dos perigos exige
virios testes, e uma falha pode impor um ferimento, uma
lesio ou até mesmo a morte. Cada perigo inclui dificuldade,
viruléncia e frequéncia. A dificuldade descreve a complexi-
dade do teste de Vigor. A viruléncia descreve o niimero de
sucessos necessarios para sobrepujar o perigo. A frequén—
cia descreve o tempo entre os testes de Vigor. Em geral,
cada grau de sucesso adicional em um teste conta como
um teste adicional. Para mais detalhes, veja PERIGOS, na
pagina 260, no CapiTuLo 11: O NARRADOR.

UITALIDADE

TestE BAsico Acio EspEciaL

Sempre que vocé recebe ferimentos ou lesdes, pode
testar Vigor para sobrepuji-los. Vocé deve esperar pelo
menos um dia antes de testar para remover ferimentos, e
pelo menos uma semana para remover lesdes. A Dificul-
dade do teste depende do seu nivel de atividade durante

este tempo,

DiricuLDADE Descrigio

RoTINEIRA (6) Remover um ferimento apds

atividade leve ou nenhuma atividade,

DESAFIADORA (9) Remover um ferimento apés
atividade moderada. Remover
uma lesdo apés atividade leve

ou nenhuma atividade.

ForMIDAVEL (12) Remover um ferimento apds

atividade cansativa.

Drricit (15) Remover uma lesio apés

atividade moderada.

Heroica (21) Remover uma lesio apés

atividade cansativa.
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Um teste bem-sucedido remove 1 ferimento por grau
de sucesso, ou 1 lesdo por dois graus de sucesso. Uma falha
significa que vocé nio progride, mas uma falha Critica
significa que seus ferimentos infeccionaram, e vocé recebe
outro ferimento ou outra lesio (dependendo do que estava
tentando sobrepujar).

OuTtros UsOS

+  Sua graduagio em Vigor determina sua Satude, que é

igual a 3 x Vigor.

+  Sua graduagio em Vigor determina o limite de quan-
tos ferimentos e lesdes vocé pode sofrer.

+ Ao usar a agio Recuperar o Folego em combate,
um teste bem-sucedido de Vigor AuTomArico (o)
remove 1 ponto de dano por grau de sucesso.

Quando um oponente usa a manobra Derrubar, a
Dificuldade é igual ao seu resultado passivo de Vigor.

+  Se vocé estiver usando as regras de fadiga, seu Vigor
determina o limite de quantos pontos de fadiga vocé
pode acumular.

UONTADE

EsPeEciALIDADES: COORDENAR,

CoraGeMm, DEDICAGAO.

Vontade é a resisténcia da sua mente, refletindo sua
estabilidade e saiide mental. Representa sua capacidade de
resistir 20 medo e a ser manipulado.

COORDENAR

TesTE BAsico AcgAo MAIOR

Vocé pode testar Vontade para melhorar a capacidade
de um aliado de ajudar em uma tarefa. Em geral, quando
um aliado ajuda, concede um bénus igual 2 metade de suas
graduagdes na habilidade testada. Quando vocé coordena
a tarefa, pode adicionar suas graduacdes em Vontade
multiplicadas pelo grau de sucesso ao resultado. A Difi-
culdade ¢ DESAFIADORA (9) para testes fora de combate
e FORMIDAVEL (12) para testes em combate.

Vocé deve usar Coordenar no momento certo. Vocé
precisa agir depois do personagem que estd ajudando, mas
antes do personagem que est4 fazendo o teste.

CORAGEM

TesTE BAsico AGAO LIVRE

Em geral, vocé pode representar seu personagem
como quiser, de acordo com a personalidade dele e a
situagio atual. Contudo, hd casos em que seu personagem
depara—se com coisas horriveis, impossiveis e aterrorizan-
tes. Sempre que vocé testemunhar magia, a morte de um
amigo, desvantagem avassaladora, uma criatura sobrena-
tural ou outra experiéncia que possa abald-lo, o narrador
pode testar sua Vontade.

A Dificuldade depende da situagio: encontrar um
Outro pode exigir um teste DESAFIADOR (9), enquanto
que enfrentar um cavaleiro famoso pode acarretar um
teste FAcIL (3). Se vocé for bem-sucedido, controla seu
medo. Se falhar, sofre —1D em todos os testes relacionados
A fonte do medo. No inicio de cada um dos seus turnos,
pode tentar vencer seu medo, tentando outro teste de
Vontade (Coragem). Uma segunda falha resulta em outro
dado de penalidade, em geral indicando que é melhor fugir
até recuperar a coragem.

Osjogadores devem decidir como respondem a amea-
¢as e situacbes assustadoras, com base na personalidade
de seus personagens. Use testes de Vontade (Coragem)
como uma ferramenta para fomentar a interpretacio ou
modificar as circunstincias como vocé achar apropriado.

DEDICACRO

TesTE BAsico Ag¢Ao MAIOR

Vontade também pode ser usada para resistir  ten-
tagdo e manter-se fiel a seus ideais. Durante uma intriga,
vocé pode testar Vontade usando a agio Recuar para
substituir sua Defesa em Intriga pelo resultado do seu
teste de Vontade.

OuTrROS USOS

+  Suagraduagio em Vontade determina sua Defesa em
Intriga.

+  Sua Compostura é igual a 3 x Vontade.
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CAPITULO 5: DESTINO & QUALIDADES

Dentre todas as pessoas que nasceram, vivem e um

dia irio morrer nos Sete Reinos, vocé é diferente. E impor-
tante, e sua histdria tem peso. Vocé é especial, significativo,
e sua vida pode moldar o futuro de Westeros, mesmo que

de formas sutis. Seu destino diferencia-o dos demais. E o
pincel e a tela de sua vida. E sorte, determinismo ou talvez
intervengio divina. A despeito da fonte, é o que separa-o
de seus semelhantes.

PONTOS DE DESTINO

Destino é oportunidade, é a habilidade de moldar os

resultados de suas experiéncias, sutilmente alterando a
histéria da cronica de forma a permitir que vocé supere
dificuldades e erga-se acima da aleatoriedade volavel. A
medida que seu personagem envelhece e torna-se mais
experiente, vocé pode investir seus Pontos de Destino em
qualidades, que manifestam-se como vantagens especificas
mas também limitam suas possibilidades, amarrando-o a
tapecaria do cendrio. Sempre que vocé adquire uma quali-
dade, aproxima-se do ponto em que cumprir4 seu destino.
Obviamente, vocé pode resistir e até mesmo escapar do
destino — mas talvez isso também j4 estivesse escrito.
Seu futuro reside nos Pontos de Destino. Através de-
les, vocé assume o controle da histéria, cria oportunidades

que ndo existiam antes, escapa da morte certa ou avanga

em seus objetivos. Vocé pode usar Pontos de Destino de
trés formas diferentes: gastando-os, queimando-os ou
investindo-os. Vocé gasta um Ponto de Destino para mu-
dar o0 jogo de uma forma pequena. Vocé queima um Ponto
de Destino para mudar o jogo de forma significativa. Vocé
investe um Ponto de Destino para adquirir um beneficio.
Durante a criagio do personagem, vocé comeca o jogo
com uma quantidade de Pontos de Destino determinada
por sua idade inicial. Personagens mais jovens tém mais
Pontos de Destino, enquanto que outros mais velhos tém
menos. Sua idade limita quantos Pontos de Destino vocé
pode investir em qualidades. Personagens mais jovens
tém menos qualidades; personagens mais velhos tém
mais op¢des, mas mais defeitos. Para mais detalhes, veja o
CarituLro 3: CR1A¢CA0 DE PERSONAGENS.
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Note que nem todos os personagens de GdTRPG tém
Destino. De fato, a maioria nio tem. Os vdrios plebeus,
mercadores, cavaleiros errantes e populacho comum en-
contrados durante o jogo nio sio tocados pelo Destino da
mesma forma que os personagens jogadores e seus grandes
rivais, aqueles que jogam o jogo dos tronos. Eles podem ter
algumas qualidades, mas nio o favorecimento especial do
destino, nem um propésito a cumprir além da mera exis-
téncia. Para mais detalhes sobre isso, veja ADVERSARIOS
E AL1ADOS no CariTUuLo 11: O NARRADOR.

GASTANDO PONTOS DE DESTINO

A maneira mais ficil e conservadora de usar Pontos

de Destino é gasté—los. Sempre que vocé gasta um Ponto
de Destino, ajusta suas circunstincias de modo a torna-
-las mais favordveis. Vocé pode alterar o resultado de um
teste ou tomar o controle narrativo da histéria de alguma
pequena forma. Uma vez que vocé gaste um Ponto de Des-
tino, ndo pode usd-lo de novo até que cumpra um objetivo
da histéria, o climax de um capitulo especifico na vida do
seu personagem. Como vocé deve cumprir um objetivo de
histéria em uma ou duas sessdes de jogo, raramente fica

sem seus Pontos de Destino por muito tempo.

EFEITOS DO GASTO
DE PONTOS DE DESTINO

Vocé pode gastar um Ponto de Destino a qualquer
momento, mesmo fora de seu turno. Vocé sé pode gastar
um Ponto de Destino a cada vez, para qualquer um dos

seguintes efeitos.

+ Ganhar +1B. Este dado pode exceder os limites
normais de dados de bonus.

+  Converter um dado de bonus em um dado de teste.
+ Remover —1D.

+  Impor —1D a um oponente.

+  Realizar uma a¢io menor adicional.

+  Ignorar Penalidade de Armadura por uma rodada.

+  Melhorar ou piorar a postura de outro personagem
em um passo.

+  Negar os efeitos de um Ponto de Destino gasto por
outro personagem.

+  Adicionar um pequeno detalhe a uma cena, como
uma fechadura de baixa qualidade, uma pequena
pista ou outro elemento pequeno mas ttil que pode

impulsionar a histéria.

o4

+  Ativar uma qualidade ambiental.

+  Ignorar uma qualidade ambiental.

QUEIMANDO
PONTOS DE DESTINO

Quando nio basta gastar um Ponto de Destino, vocé

pode queima-lo, obtendo um efeito muito maior. Queimar
um Ponto de Destino reduz permanentemente o nimero
de Pontos de Destino que vocé tem. Na pritica, isso fun-
ciona como “vidas extras’, para quando a situagio exigir.
Pontos de Destino sdo recursos raros e preciosos, entio
queime-os com sabedoria.

FFEITOS DA QUEIMA
DE PONTOS DE DESTINO

Assim como ocorre com o gasto de Pontos de Desti-
no, vocé s6 pode queimar um deles de cada vez. Um Ponto
de Destino queimado pode realizar qualquer um dos
seguintes efeitos.

+  Converter todos os dados de bonus em dados de teste.
+ Adicionar 45 ao resultado do seu teste.

+  Conceder um sucesso automatico em um teste, como
se vocé houvesse rolado um resultado exatamente

igual 4 Dificuldade.

+  Remover todo o dano e todos os ferimentos (mas nio
lesdes).

+  Quando vocé é derrotado, decidir as consequéncias
de sua derrota.

+  Transformar o teste bem-sucedido de outro persona-

gem em uma falha.

+  Automaticamente compelir outro personagem du-
rante uma intriga.

+ Remover permanentemente as penalidades associa-
das a uma qualidade negativa.

+  Negar os efeitos de um Ponto de Destino queimado
por outro personagem.

+  Adicionar um detalhe significativo a uma cena, como
uma pista importante, a saida de uma situagio desas-
trosa ou algum outro elemento importante e atil que
impulsione a histéria a seu favor.

+  Bvitar a morte certa. Quando vocé usa esta opgio, seu
personagem é considerado morto pelos outros perso-
nagens, e é removido da histéria até que o narrador
julgue que seu retorno é apropriado.



GANHANDO PONTOS DE DESTINO

Vocé pode receber outros Pontos de Destino durante

0 jogo, gastando Experiéncia. O narrador também pode
conceder um Ponto de Destino além de Gléria e Expe-
riéncia por uma performance excepcional durante o jogo.
Como alternativa, vocé pode adquirir uma desvantagem
para ganhar um Ponto de Destino, embora deva oferecer
uma explicagio razodvel de como obteve esta qualidade
negativa. Note que desvantagens recebidas como con-
sequéncia de combate, guerra ou intrigas ndo concedem
Pontos de Destino.

INVESTINDO PONTOS DE DESTINO

Os protagonistas de As crénicas de gelo e fogo muitas

vezes veem-se em caminhos que eles mesmos nio escolhe-
ram, como se estivessem rumando a um evento predeter-
minado além de sua compreensio, quase como pedes de
forcas maiores. Daenerys adquiriu os ovos de dragdes, os
filhos de Ned Stark acharam os filhotes de lobos atrozes
na neve, o préprio Ned Stark empreendeu a fatidica jorna-
da a Porto do Rei para servir como a Mio do Rei, a queda
de Bran trouxe consequéncias imprevisiveis. Todos estes
sdo exemplos do papel do destino nas vidas dos protago-
nistas. As qualidades representam estes desenvolvimentos
importantes e oferecem novas formas de interagir com o

mundo ao seu redor.
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Qualidades que concedem uma vantagem sio chama-
das de beneficios. Algumas qualidades exigem apenas o in-
vestimento de um Ponto de Destino, enquanto que outras
podem exigir graduacdes em habilidades, interpretagio e
até mesmo outras qualidades. Qualidades nimeradas tém
como exigéncia todas as qualidades com mesmo nome e
numeracio menor. Por exemplo, Dangarino da Agua III
tem como exigéncia Dangarino da Agua I e II. Quanto
mais severas as exigéncias de uma qualidade, maiores sio
seus beneficios. Todos os beneficios oferecem vantagens
constantes. Assim, vocé nunca precisa gastar ou queimar
um Ponto de Destino para usi-los. Depois que vocé inves-
tiu em uma qualidade, ndo precisa manter o investimento
para sempre. A qualquer momento, depois de completar
um objetivo de histdria, pode retirar seu investimento de
um beneficio (mas nio de uma desvantagem) e recuperar
o(s) Ponto(s) de Destino ou reinvesti-lo(s) em outra coisa.

DESTINO E QUALIDADES

Pontos de Destino e qualidades estio relacionados.

Personagens mais jovens ainda nio tiveram tempo de mat-
car seus nomes no mundo. Assim, nio tiveram a oportu-
nidade de receber qualidades. Contudo, personagens mais
velhos ja tém um lugar mais definido no mundo. Assim,
tém menos oportunidades de manipular o destino, criando
sua propria sorte através de conhecimento e experiéncia.

QUALIDADES

Qualidades sdo caracteristicas e habilidades especiais
obtidas através do investimento de Pontos de Destino.
Existem dois tipos de qualidades: beneficios e desvantagens.
Em ambos os casos, a qualidade modifica seu personagem
de alguma forma, concedendo dados de bonus, uma habili-
dade especial ou até mesmo um equipamento. Quando hé
a marcagio “+1D’, a qualidade efetivamente aumenta sua
habilidade em um ponto, permitindo que vocé role outro
dado e adicione-o ao resultado. Se vocé escolher retirar seu
investimento, perde a qualidade. As vezes, quando vocé
perde a qualidade, nunca mais pode recuperi-la.

Existem cinco categorias de qualidades.

QUALIDADES DE FORTUNA

Qualidades de fortuna sio expressdes especificas do
seu destino e revelam o que j4 estd escrito sobre sua vida

e seu futuro.

QUALIDADES DE HABILIDADE

Qualidades de habilidade fornecem vantagens ou
expandem suas op¢des ao usar uma habilidade.

QUALIDADES DE HERANCA

Qualidades de heranca sio beneficios relacionados
3 sua linhagem e sua familia. Vocé pode ter apenas uma
dessas, mesmo que possua as exigéncias para duas ou mais.

QUALIDADES MARCIAIS

Qualidades marciais fornecem vantagens ao empu-
nhar armas e usar armaduras, além de conceder virias

capacidades de combate.

QUALIDADES SOCIAIS

Qualidades sociais fornecem vantagens ou expandem
suas opgoes em intrigas.
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QUuALIDADE

IDADIES

TABELA 5-1: BENEFICIOS

ExiciEncia

ErEertros

ABASTADO
COMPANHEIRO

COMPANHEIRO
ANIMAL

EsqQuaprao pE ELiTE
Famoso

Heranga

HerDEIRO

IrMA0 DA PATRULHA
pA NorTe

Liper pE Casa
MEISTRE

MEMBRO DA
GuarpA ReaL

MesTRE DOS CORvOs
OLruos NoTurNos
PaTroNoO

Pio
SonHOs DE WARG

SorTUDO
TERRAS
TROCADOR DE PELES

Visio VERDE

Ware

ENORME
SANGUE DOS ANDALS
SanGuEe pE HERO1S

SANGUE DOS
Homens pE FERRO

SANGUE DOS
PrimeIros HomENS

SANGUE pos RoiNar
SANGUE DOS SELVAGENS

SANGUE DE VALYRIA

QUALIDADES DE FOoRTUNA

Status 3

Lidar com Animais

3 (Treinar 1B)

Persuasio 5

Lider de Casa ou Herdeiro

Astlicia 3, Foco em
Conhecimento (x2)

Patrono

Lidar com Animais 3

Vontade 3 (Dedicagio 1B)
Vontade 4 (Dedicagio 1B),
Companheiro Animal
Patrono

Dedicagio 3B, Warg
Vontade 5

Vontade 5 (Dedicagio
2B), Sonhos de Warg

Reabasteca os cofres a cada més.

Receba os servigos de um aliado devotado.
Receba os servigos de um animal fiel.

Receba um esquadrio veterano.
Sua fama lhe concede vantagens em intrigas.
Vocé recebe uma arma de ago valyriano.

Um dia vocé herdard as terras e propriedades de sua familia.
Vocé é membro da Patrulha da Noite.
Vocé é o membro de mais alto escalio em sua casa nobre,

Vocé é um meistre da Cidadela.

Vocé tem a responsabilidade de proteger a familia real.

Mande corvos para levar suas mensagens.
Veja na escuridio.

Receba um poderoso aliado.

Receba +1D uma vez por dia.

Vocé ocasionalmente sonha através dos olhos de seu
Companheiro Animal.

Role novamente um teste por dia; fique com o melhor resultado.
Vocé recebe terras e propriedades.
Vocé pode entrar em animais além de seu Companheiro Animal.

Tenha sonhos verdadeiros.

Vocé pode vestir a pele de seu Companheiro Animal.

Quaripapes bDE HERANGA

Vigor 5

Vocé é surpreendentemente grande.
Vocé tem sorte incomum.

Vocé pode exceder o limite de 7 em uma habilidade especifica.

A 4gua do mar corre por suas veias.

Sua heranca torna-o durio e resistente.

Vocé é 4gil e escorregadio.
Vocé nasceu livre da tirania dos Sete Reinos.

As pessoas acham-no carismatico.



AGIL

AmiGo pas FEras
ARTISTA

AtLETA NATO*
AvaLriagio
Conrtaros*
EspPEcCIALISTA

EsSPECIALISTA

EM TERRENO*

Foco em CONHECIMENTO*

FurTtIivo
GRANDE CAGADOR
MemORiA EipETica

MENTE MATEMATICA

MILAGREIRO
Oricio
PanTOMIMA

PoricrLoTA
Proressor NaTo

RaTo pas Ruas

RESISTENTE

RosTo NA MuLTIDAO

SENTIDOS AGUGADOS

SINISTRO

TALENTOSO*

CAVALEIRO DE TORNEIO

CHuva DE Aco

DANgARINO DA Agua I

DANGARINO DA Agua II

Ex1GENncia
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Ererros

QuALIDADES DE HABILIDADE

Atletismo 4
Conhecimento 3

Manha 1B

Sobrevivéncia 4

Conhecimento 4

Furtividade 4
(Esgueirar-se 1B)

Sobrevivéncia 4

Asticia 2 (Meméria 1B)

Status 3
(Administracio 1B)

Cura 4
Persuasao 3
Astticia 4 (Decifrar 1B)

Conhecimento 4,
Persuasio 3

Vigor 3 (Vitalidade 1B)

Furtividade 3
(Mesclar-se 1B)

Percep¢io 4

Role novamente resultados “1” em testes de Agilidade.
+1D em testes de Lidar com Animais para Encantar ou Treinar.
Crie obras de arte.

Converta metade dos dados de bonus em dados de teste.
Teste Astticia para aprender sobre um objeto.

+1D em testes de Conhecimento em um local escolhido.
Receba +1D em uma especialidade.

Adicione Educagio aos testes de Sobrevivéncia em um terreno
escolhido.

Receba maestria em um campo de conhecimento.

Role novamente resultados “1” e adicione as graduacdes em
g ¢

Agilidade aos resultados dos testes de Esgueirar-se.
Bonus ao enfrentar, cagar e rastrear animais.
Dados de bonus de Memoria sio dados de teste para vocé.

Adicione as graduagdes em Astticia aos testes de Status para
reverter eventos e role novamente resultados “1” em testes de

Status para gerar moedas.

Diagnostique um paciente para receber bonus significativos.
Aprenda um oficio.

Vocé pode entreter um piiblico.

Aprenda idiomas com facilidade.
Conceda dados de bonus a seus alunos.

Role novamente resultados “1” em testes de Ladinagem.
Ignore —1 ou —1D em testes de Vigor para recuperar-se de ferimentos.

Use Mesclar-se como uma agio livre e adicione as graduacoes

em Astticia aos resultados dos testes de Mesclar-se.

Role novamente resultados “1” em testes de Percepgio e adicione

sua graduagdo em Asticia i sua Percepgio passiva.
Vocé irradia ameaga.

Adicione +1 ao resultado de um teste escolhido.

QuaLipADES MARCIAIS

Luta 3 (Langas 1B), Status  Adicione dados de bénus de Torneios aos resultados de testes de

3 (Torneios 1B)

Pontaria 4 (Armas
Arremessadas 2B)

Luta 3 (Esgrima 1B)

DANGARINO DA Agua IIT —

Luta e Lidar com Animais em uma justa.
Armas arremessadas recebem a qualidade Répida.

Adicione as graduagées em Luta aos resultados de Percepgio.
Adicione as graduagoes em Luta aos resultados de Agilidade.

Adicione Esgrima a Defesa em Combate.
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QUALIDADE

DEFESA ACROBATICA

Durio
Foria
Furioso
INSPIRADOR

Liper pE HomENS

Lutapor Braavosrt I
LurAapoRrR Braavosr IT

LuTapor Braavosi 11T

LutADOR cOM

Armas pE ConTUSAO I

LuTtADOR com

Exi1GENcIA

DIES

ErErros

Agilidade 4 (Acrobacia 1B)  Agio menor para adicionar 2 x Acrobacia a Defesa em Combate.

Resisténcia 1B
Atletismo 4 (Forga 2B)
Guerra 4

Guerra 4 (Comandar 1B)
Luta 4 (Esgrima 1B)
Luta 5 (Esgrima 2B)
Luta 6 (Esgrima 3B)

Luta 4 (Armas de
Contusio 2B)

Luta 5 (Armas de

Arwmas pE Contusio II  Contusio 3B)

LuTADOR cOM

Luta 6 (Armas de

Armas pE Contusio III Contusio 4B)

LuTtADOR cOM
ArmAs pE HAsTE I
LuTtADOR coM
ArmaAs pE Haste 11
LuTtADOR coMm
ArmaAs pE Haste 111
LuTtADOR coM
LAminas Curras I
LuTtADOR cOoM
LAminas Curras 11
LuTtADOR cOM
LAminas Curras 111
LuTtADOR cOoM
LAminas LonGas I
LuTADOR COM
LAminas Longas I
LuTtADOR cOM
LAminas Longas IIT

Lutapor com LangasI

Lutapor com Lancgas IT

Luta 4 (Armas de Haste
2B)

Atletismo 4

Luta5

Luta 4 (Liminas Curtas
1B)

Luta 5

Luta 6

Luta 4 (LAminas Longas
2B)

Luta 5

Luta 6

Luta 3 (Langas 1B)

Lutapor com Langas III Atletismo 5

LuTtADOR cOM
MacHapos I

LutADOR COM
MacHAaDos 11

LutAaDOR CcOM
MacuAaDos 111

Luta 4 (Machados 2B)

Luta 5 (Machados 3B)

Luta 6 (Machados 4B)

Adicione Resisténcia a Saide.

—2D para causar +4 de dano

Ganhe ataque com ferimento ou lesio, lute até depois da morte.
Receba uma ordem extra e sacrifique ordens para repetir testes.
Reorganize ou reanime uma unidade automaticamente.
Aumente seu Bonus Defensivo em +1.

Aumente Defesa em Combate.

Ataque gratuito quando um oponente erra-o.
A arma recebe ou aumenta Estragalhadora em 1.

O inimigo perde uma agio menor com um acerto e sofre —1
em testes.

O inimigo recebe um ferimento, fica caido e perde a agio.

Derrube os inimigos.

Dados de bénus sio dados de teste para puxar inimigos
de montarias.

Prenda um oponente com a arma.

Liminas curtas recebem Perfurante 1.

Saque a arma como uma agio livre, bonus em resultados
de testes.

Adicione alguns dados de bénus como dano extra.
Sacrifique dados de bonus em troca de um grau de sucesso.
Sacrifique dados de bénus para mover o alvo com um acerto.

Sacrifique dados de bonus para Aleijar um oponente.

Ataque de novo em caso de erro.

+1D em tentativas de Derrubar, ataque inimigos a até 1 metro

de distancia adicional.

Langas recebem Perfurante 2.

Sacrifique dados de bonus para causar dano extra.

Sacrifique dados de bonus para causar uma lesio.

Sacrifique dados de bonus para causar uma lesio e uma

qualidade Aleijado.



QUuALIDADE
MAESTRIA EM ARMA*

MAESTRIA EM ARMA
APRIMORADA

MAESTRIA EM
ARMADURA

MAESTRIA EM
ARMADURA
APRIMORADA

MagsTrIA EM Escupo
Maios AGEers

Preciso

PucGirisTa I
PucirisTa II
PuciLista III

RApiDO

SABI1O DAS ARMAS

SAGrADO
SENnTIDO DE PERIGO

Tiro DuprLO

Tiro MoORTAL

Tiro TriPLO

ATRAENTE
AUTORIDADE
CARISMATICO*

CorTES

CosMoPOLITA
DipromaTra CAUTELOSO
ELOQUENTE
FascINANTE*
FavoriTo paA NoBREZA
FavoriTo pa PLEBE
FieL

MaAGNETICO
NEecocianTe NaTo
REsPEITADO

Teimoso

TRAICOEIRO

Ex1GENncia

Maestria em Arma

Maestria em Armadura

Luta 3 (Escudos 1B)
Agilidade 4
Pontaria 4

Luta 4 (Briga 1B)
Luta 5 (Briga 3B)
Luta 6 (Briga 4B)
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Ererros

Aumente o dano da arma em +1.

Aumente o dano da arma em +1, para um total de +2.

+1 VA, -1 Volume.

Aumente VA em +1, para um total de +2.

Aumente o Bénus Defensivo em +1 com escudos.

Reduza o tempo de recarga da arma.

+1D contra oponentes com cobertura.

Punhos sio Répidos e causam dano extra.

Punhos sio Poderosos e adicione Atletismo ao resultado de Luta.
Atordoe oponentes com ataques com os punhos.

Mova-se +1 metro, corra 5 x Movimento.

Agilidade 4, Astticia4, Luta 5 Ignore a exigéncia Treinado e penalidades com armas.

Patrono
Percepgio 4

Pontaria 5 (Arcos 3B)
Pontaria 5

Pontaria 7 (Arcos 5B),
Tiro Duplo

+2 em testes de Status, 1/dia receba +5 em Defesas.

Role novamente resultados “1” em testes de iniciativa,

anule +1D de um oponente que surpreenda-o para ataci-lo.
Dispare duas flechas a0 mesmo tempo.

Arcos e bestas recebem Penetrar Armadura 1 e Cruel.

Dispare trés flechas a0 mesmo tempo.

QUALIDADES SOCIAIS

Persuasio 3

Persuasao 3

Percep¢io 4 (Empatia 2B)
Idioma 4, Persuasio 4

Carismatico

Vontade 4

Carismitico

Enganagio 3

Reputagio 2B

Vontade 3 (Dedicagio 1B)

*Vocé pode escolher esta qualidade varias vezes.

Role novamente resultados “1” em testes de Persuasio.

Reduza penalidades por postura em testes de Persuasio em 2 pontos.
Adicione +2 ao resultado de um teste de Persuasio.

Vocé tem modos impecaveis.

+2B em testes de Persuasio contra pessoas de fora de Westeros.
Mantenha dados de bénus por repensar durante intrigas.

Aja primeiro automaticamente em uma intriga.

Aumente a influéncia com uma especialidade em 1.

+1B em testes de Persuasiio com personagens com Status 4 ou maior.
+1B em testes de Persuasio com personagens com Status 3 ou menor.
Sua lealdade é inquestiondvel.

Obtenha melhores resultados com charme.

Nio sofra penalidades por sua postura.

Seus feitos e reputagio inspiram respeito.

Adicione Dedicagio a Compostura.

Adicione suas graduacées em Asttcia ao resultado de Enganagio.
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BENFFICIOS

Os beneficios a seguir sio apresentados em ordem
alfabética. Alguns beneficios possuem exigéncias que vocé
deve cumprir para compri-los. Caso o beneficio possua
exigéncias, elas irdo aparecer em uma caixa logo apos o
nome do beneficio. Em geral, vocé s6 pode escolher um
beneficio especifico uma vez, a menos que sua descrigio
diga o contririo.

ABASTADO FORTUNA

Vocé possui muita riqueza, por uma
heranca ou por maestria em negécios.
No inicio de cada més, vocé pode fazer um teste de
Asticia ou Status FAcIv (3) para reabastecer seus cofres.
Um sucesso lhe concede 10 dragées de ouro por grau.

ra

AGIL HaABILIDADE

Vocé tem reflexos sobrenaturais.

Ao rolar um teste de Agilidade, vocé pode rolar no-
vamente uma quantidade de resultados “1” igual aos dados
de bonus da especialidade mais relacionada ao teste (por
exemplo, Equilibrio para andar numa corda-bamba). Vocé
sempre pode rolar novamente pelo menos um resultado“1”.

AMIGO DAS FERAS HABILIDADE
Vocé tem um dom para interagir com animais.
Vocé recebe +1D em testes de Lidar com Animais
usando as especialidades Encantar e Treinar.

ARTISTA HaABILIDADE

Vocé é capaz de Produzir lindas obras de arte.

Escolha uma forma de arte, como pintura, poesia ou
escultura. Vocé pode produzir arte deste tipo. Passe oito
horas por dia durante cinco dias trabalhando em sua arte
e receba 10 gamos de prata. Vocé também pode fazer um
teste de Astiicia DESAFIADOR (9) para receber 1 gamo de
prata adicional por grau de sucesso. De acordo com o narra-
dot, vocé pode receber +1D em testes de Persuasio contra
pessoas que sintam-se impressionadas por seu trabalho.

ATLETA NATO HaABILIDADE

EX1GE ATLETISMO 4

Vocé esta em excelente forma fisicae é
excepcionalmente habil numa area de Atletismo.

Escolha uma especialidade de Atletismo. Ao fazer
testes de Atletismo com esta especialidade, vocé pode
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tratar metade de seus dados de bonus (arredondados para
baixo, minimo 1) como dados de teste.

Vocé pode escolher esta qualidade virias vezes. A
cada vez, escolha uma nova especialidade de Atletismo.

SocAL

ATRAENTE

Voce possui incrivel beleza. Pessoas
suscetiveis a tal aparéncia tém dificuldade
de concentrar-se em sua presenca.
Sempre que vocé rolar um teste de Persuasio, pode
rolar novamente uma quantidade de resultados “1” igual 2
metade de suas graduagdes em Persuasio (minimo de um).

AUTORIDADE SocIAL

Vocé ostenta o manto dalideranca, e as pessoas
reconhecem-no como uma figura de autoridade.
Durante uma intriga, reduza sua penalidade em
Persuasio (se houver) em dois pontos. Assim, quando sua
postura é Desgostosa, vocé nio sofre penalidades. Quando
é Inamistosa, sofre —2 e, quando é Maliciosa, sofre —4.

HABILIDADE

AvALIACAO
Ex16e CONHECIMENTO 3

Vocé tem um talento paraidentificar
o valor de um objeto.

Sempre que vocé encontrar um objeto potencialmente
valioso, pode passar um minuto examinando-o e rolar um
teste de Astticia DEsAFIADOR (9). Um sucesso permite
que vocé determine o valor relativo do objeto. Cada grau
de sucesso adicional revela uma informagao sobre o objeto,
como seu fabricante, data de criagdo, etc.

CARISMATICO SOCIAL

Ex1GE PERSUASAO 3
Vocé sabe usar sua personalidade forte
do melhor modo possivel.

Escolha uma especialidade de Persuasio. Adicione 2
ao resultado de qualquer teste de Persuasio envolvendo
esta especialidade.

Vocé pode escolher este beneficio varias vezes. A cada

vez, escolha uma especialidade nova.

MARCIAL

Ex16e LuTa 3 (LANgaAs 1B), STaTUS 3 (TORNEIOS 1B)

CAUALFIRO DE TORNEIOS

Vocé € um veterano de inimeros torneios.



Adicione um niimero igual 4 quantidade de dados
de bonus em Torneios aos resultados dos seus testes de
Luta em uma justa e a seu resultado passivo de Lidar com
Animais para permanecer montado.

CHUvA DE ACO MARCIAL

Ex1GE PONTARIA 4 (ARMAS ARREMESSADAS 2B)

Vocé pode arremessar facas e machados
com incrivel velocidade e precisio.

Suas armas arremessadas recebem a qualidade Rapida.

COMPANHEIRO FORTUNA

Ex1GE StATUS 3

Vocé tem uma ligacio intima com outro
personagem, brilhando na companhia dele.

Vocé recebe um companheiro. Crie outro personagem
usando as regras descritas no CapiTuLo 3: CriAgAo
pE PERsoNAGENS. O Status do companheiro nio pode
ser maior que o seu. O companheiro é leal a vocé e segue
suas ordens tio bem quanto puder. Caso o companheiro
morra, vocé perde esta qualidade e o Ponto de Destino que
investiu nela. Um companheiro recebe Experiéncia igual &
metade da Experiéncia que vocé mesmo recebe.

Enquanto seu companheiro estiver adjacente a vocé,
suas Defesas em Combate e Intriga aumentam em 2.

COMPANHEIRO ANIMAL FORTUNA

Ex16E LIDAR com AN1MATS 3 (TREINAR 1B)

Alealdade do animal que acompanha-o
origina-se daligacio incomum entre voceés.

Escolha um animal da lista a seguir: 4guia, cio, cavalo,
corvo, gato sombrio ou lobo. Este animal é extremamente
leal a vocé e ajuda-o em combate. Enquanto seu companhei-
ro animal estiver adjacente a vocé ou ao seu oponente, vocé
recebe +1D em testes de Luta. De acordo com o narrador,
o animal pode realizar outras a¢des. Caso o animal morra,
vocé perde este beneficio e o Ponto de Destino que investiu.

CON HABILIDADE

Exice Manua 1B

Vocé tem varios espides e informantes
em uma area especifica.

Escolha uma regiio (como o Norte ou o Extremo)
ou uma cidade (como Porto do Rei ou Porto de Ibben).
Vocé tem contatos neste lugar e pode utilizd-los para
obter informagdes. Vocé recebe +1D em todos os testes de
Conhecimento feitos no local que escolheu.
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Vocé pode escolher esta qualidade vérias vezes. A

cada vez, ela se aplica a um novo local.

CORIES SoclaL

Ex1GE PERSUASAO 3

Vocé tem modos impecéveis.

Adicione um niimero igual 3 metade das suas gradua-
¢oes em Persuasio (arredondada para baixo, minimo 1)
ao resultado de todos os seus testes de Enganacio. Além
disso, quando um oponente realiza a agio Ler Alvo contra
vocé, aumente seu resultado passivo de Enganagio em um
niimero igual a suas graduagdes em Astiicia.

COSMOPOLITA SociaL

Vocé € familiarizado com pessoas
de forados Sete Reinos.

Vocé recebe +2B em todos os testes de Persuasio para

interagir com pessoas que nio sejam nativas dos Sete Reinos.

DANCARINO DA AGUA | (NARCIAL

Ex1Ge Luta 3 (Escrima 1B)

Seus olhos enxergam averdade.

Adicione um ndmero igual as suas graduagdes em
Luta a todos os seus testes de Percepgio e ao seu resultado
passivo de Percep¢io.
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DANCARINO DA AGuA 1l MARCIAL

Ex1ce DaNcARINO DA Agua I
Vocé € veloz como um gamo e rapido como uma cobra.
Adicione um ndmero igual as suas graduagdes em

Luta a todos os seus testes de Agilidade.

DANCARINO DA AGuA 1l (MARCIAL

Ex1Ge DaNgARINO DA Agua II

Voceé é gracioso e esquivo na batalha.

Adicione um ntimero igual 4 quantidade de dados de
boénus que designou a Esgrima 4 sua Defesa em Combate
quando vocé estiver armado com uma arma de Esgrima.

Vocé perde este beneficio se nio tiver direito a adicio-
nar sua Percepg¢do 4 sua Defesa em Combate a qualquer
momento. Vocé também perde este beneficio se estiver
usando uma armadura com Volume 1 ou maior.

DEFESA ACROBATICA MARCIAL

Ex1GE AGILIDADE 4 (ACROBACIA 1B)

Vocé tem mobilidade extraordinaria em combate.
Com saltos e cambalhotas, vocé se torna um alvo dificil.

Vocé recebe uma nova manobra de combate. Gaste
uma agio menor para adicionar um ndmero igual ao
dobro de dados de bénus que vocé tem em Acrobacia a
sua Defesa em Combate até o inicio de seu préximo turno.
Vocé nio pode usar esta manobra se estiver vestindo uma
armadura com Volume 1 ou maior.

Dipromata CAUTELOSO SocIAL

Ex16E PERCEPGAO 4 (EMPATIA 2B)

Extensa experiéncia com negociacdes
lhe concede uma vantagem quando vocé
analisa seu oponente antes de agir.

Sempre que vocé realizar a acio repensar durante
uma intriga, os dados de bénus recebidos podem exceder
os limites normais de dados de bonus. Além disso, vocé
mantém estes dados até o final da intriga.

DURAO (MARCIAL

Exice ResisTéNncia 1B

Vocé € capaz de ignorar dano com facilidade.
Aumente sua Satide em um niimero igual A quanti-

dade de dados de bénus que vocé designou a Resisténcia.

ENORME HERANCA

Ex1GE VIGOR 5



Vocé tem tamanho descomunal.

Vocé pode usar armas de duas mios com apenas uma
mio. Vocé pode ignorar a qualidade Desajeitada destas
armas, se houver.

ELOQUENTE SociAL

Exi1GE Ip1oMA 4, PERSUASAO 4

Vocé tem um dom surpreendente
paraas palayras e a diplomacia.
Quando estiver envolvido em uma intriga usando
um Idioma no qual vocé tenha 4 ou mais graduagées, vocé
automaticamente age primeiro na rodada.

ESPECIALISTA HaABILIDADE

Vocé possui talento fantastico em uma tinica habilidade.

Escolha uma especialidade na qual vocé tenha dados
de boénus. Vocé recebe +1D em todos os testes relaciona-
dos a esta especialidade.

Vocé pode escolher esta qualidade virias vezes. A
cada vez, ela se aplica a uma nova especialidade.

ESPECIALISTA EM TERRENO HaABILIDADE

Ex1GE SOBREVIVENCIA 4

Sua vasta experiéncianos ermos lhe concede
vantagens a0 atravessar terreno familiar.

Escolha um tipo de terreno dentre os seguintes: colinas,
desertos, florestas, montanhas, pintanos, planicies ou terras
costeiras. Vocé adiciona um niimero igual 3 quantidade de
dados de bénus que designou a Educagio aos resultados
de testes de Sobrevivéncia feitos neste terreno, e nio sofre
penalidades em Movimento ao mover-se por este terreno.

Vocé pode escolher este beneficio varias vezes. A cada
vez, seus efeitos se aplicam a um tipo de terreno diferente.

ESQUADRAO DE ELITE FORTUNA

Ex1GE PERSUASAO 5

Vocé se cercade guerreiros
experientes e totalmente leais.

Vocé recebe um esquadrio de dez veteranos. Defina
as estatisticas deles em conjunto com o narrador. O esqua-
drao pode ser composto apenas de guardas, mas vocé tam-
bém pode usar as estatisticas de qualquer unidade na qual
sua casa tenha investido. Em escaramugas, o esquadrio
reorganiza-se e reanima-se automaticamente no comego
de cada um dos seus turnos, até que seja destruido. Se for
destruido, vocé perde esta qualidade e o Ponto de Destino
que investiu nela.
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Famoso FORTUNA

Vocé é conhecido em cada canto dos Sete Reinos.

Durante uma intriga, quando vocé fizer um teste de
Persuasio para usar Charme ou Seduzir, vocé trata os da-
dos de bénus de Charme ou Seduzir como dados de teste,
até um limite de dados de bonus igual a suas graduagdes
em Status. Contudo, vocé sempre subtrai um ndmero
dos resultados de seus testes de Furtividade igual a suas
graduacdes em Status.

Determine o que vocé fez para se tornar famoso em
conjunto com o narrador. Se vocé for jovem, adolescente
ou crianga, s6 pode escolher esta qualidade ap6s ter feito
algo no jogo que o narrador considere digno de fama.

FASCINANTE SociaL

Exice CARISMATICO

A forca de sua personalidade ¢ tamanha que as outras

pessoas tém dificuldade de resistir asuas ordens.

Escolha uma especialidade de Persuasio para a qual
vocé ji tenha escolhido o beneficio Carismético. Ao usar
esta especialidade em uma intriga, aumente a Influéncia
delaem 1.

Vocé pode escolher este beneficio varias vezes. A cada
vez, escolha uma especialidade diferente de Persuasio
para a qual vocé também tenha escolhido a qualidade

Carismitico.

FAUORITO DA NOBREZA SociaL

Pessoas bem-nascidas veem-no como um igual.

Vocé recebe +1B em todos os testes de Persuasio
para interagir com personagens que tenham 4 ou mais

graduagdes em Status.

FAUORITO DA PLEBE SoclAL

Vocé sente-se confortavel com pessoas
de baixa posicio social.

Vocé recebe +1B em todos os testes de Persuasio
para interagir com personagens que tenham 3 ou menos

graduagdes em Status.

FIEL SociAL
Ex1GE VONTADE 4
Sualealdade € inquestionavel.

Seus oponentes sofrem —1D em todos os testes de
Persuasio feitos para influencid-lo envolvendo Convencer,
Intimidar e Seduzir.
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Foco Em CONHECIMENTO HABILIDADE

Ex16e CONHECIMENTO 4
Vocé € um especialista em um assunto especifico.

Escolha uma 4rea de estudo entre alquimia, arquite-
tura, astronomia, geografia, heraldica, histéria e lendas,
magia, natureza, religidio e submundo. Vocé trata dados
de bonus designados 4 especialidade como dados de teste.

Vocé pode escolher esta qualidade virias vezes. A
cada vez, escolha uma nova 4rea de estudo.

FORIA MARCIAL

Ex1Ge ATLETISMO 4 (FOrRgA 2B)
Em batalha, vocé se enche de ira.

Vocé recebe uma nova manobra de combate. Gaste
uma agio maior para fazer um ataque com Luta. Este ata-
que sofre —2D. Contudo, se vocé acertar, aumente o dano
em +4 antes de aplicar os beneficios de graus de sucesso.

FURIOSO MARCIAL

Vocé pode entrar em frenesi,
tornando-se uma brutal maquina de matar.
A cada vez em que vocé sofre um ferimento ou lesio,
pode fazer um ataque com Luta (sem dados de bonus)
como uma agio livre contra um inimigo adjacente.

Além disso, vocé continua lutando mesmo quando
deveria estar derrotado. No final do seu turno, se vocé so-
freu leses suficientes para derroti-lo, pode fazer um teste
de Vontade FORMIDAVEL (12) para continuar a lutar. Os
dados de penalidade recebidos por lesdes nao se aplicam.
Vocé pode fazer uma quantidade desses testes igual 4 sua
graduagio em Vigor. Depois disso, vocé é derrotado.

FURTIVO HaABILIDADE

Ex1G6E FURTIVIDADE 4 (ESGUEIRAR-SE 1B)
E dificil vé-lo, amenos que vocé deseje isso.

Role novamente qualquer resultado “1” em todos os
seus testes de Furtividade. Ao fazer um teste de Furtividade
para Esgueirar-se, vocé pode adicionar um ntimero igual a
suas graduacdes em Agilidade ao resultado do seu teste.

GRANDE CACADOR HABILIDADE

Ex1GE SOBREVIVENCIA 4

Vocé € um cacador muito habilidoso.

Ao fazer testes de Luta ou Pontaria para atacar um
animal, vocé pode adicionar um ndmero igual a suas
graduagGes em Sobrevivéncia aos resultados de seus testes.
Além disso, vocé pode tratar um dado de bénus como um
dado de teste ao fazer testes de Sobrevivéncia para cagar.

HERANCA FORTUNA

Exi1Ge Liper pE Casa ou HERDEIRO
Vocé herdou umaarma de grande qualidade.

Vocé herdou uma arma de ago valyriano que estd na
sua familia hd incontdveis geragdes. Em geral é uma adaga
ou espada, mas de acordo com o narrador pode ser uma
arma diferente. Veja a p4gina 162 para mais detalhes.

HERDEIRO FORTUNA

Vocé deve herdar os recursos de sua casa.

Vocé recebe os beneficios completos de ser o préximo
na linha sucesséria para governar sua casa. Adicione 1 aos
resultados de seus testes de Status. Caso algo aconteca ao
lider da casa, vocé troca esta qualidade por Lider de Casa.

Vocé deve ter a permissio do narrador e dos demais
jogadores para escolher esta qualidade.

INSPIRADOR MARCIAL

Ex1Ge GUERRA 4

Seu jeito faz com que 0s homens queiram lutar
em seu nome e segui-lo até os Sete Infernos.



CONHECIMENTO ACU

As categorias a seguir sdo as dreas de estudo mais
comuns em Westeros.

ALQUINIA

Alquimia é a habilidade de identificar e produzir
substincias a partir de outras substincias indcuas.
Outrora exclusividade da Guilda dos Alquimistas em
Porto do Rei, boa parte da alquimia foi incorporada aos
estudos dos meistres da Cidadela.

ARQUITETURA

Arquitetura engloba tudo relacionado a constru-
¢io. Com esta habilidade, vocé pode avaliar as defesas
de uma fortificagio ou a qualidade de uma ponte, obter
uma vantagem ao solapar uma muralha, etc,

ASTRONOMIA

Vocé conhece as doze casas do céu noturno, os
nomes das constelagdes, os movimentos dos corpos
celestes e os significados dos fendmenos astrondmicos.

(GEOGRAFIA

Geografia reflete familiaridade com a terra, a
habilidade de lembrar-se de informagées sobre marcos
importantes, comunidades e terreno sem necessidade
de mapas.

HERALDICA

Heréldica representa a habilidade de identificar
uma casa nobre por suas cores e simbolo ou pelo lema
da familia. Também inclui compreensio da histéria da
casa e seus maiores feitos.

DiIFICULDADE DEescrigio

AutomATica (o) A Casa Real.

FAciL (3) Uma grande casa.

RoTINEIRA (6) Uma casa menor da

sua regido natal.

DESAFIADORA (9) Uma casa menor fora
da sua regiio natal ou
um cavaleiro com terras

na sua regiio natal.
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LADO

FORMIDAVEL (12) Uma casa morta ou um
cavaleiro com terras fora

da sua regido natal.

Drricit (15) Uma casa ancestral

ou esquecida.

Murro Drricit (18) Um cavaleiro errante

ou espada jurada.

HISTORIA E LENDAS

Conhecimento de histéria e lendas representa uma
compreensio da marcha da histéria, da Era das Lendas
até eventos recentes. Dentro desta drea de estudo estd a
habilidade de lembrar-se de curiosidades e informacées
uteis sobre as origens das casas mais significativas de
Westeros, além de seus membros mais famosos.

Maaia

O conhecimento mdgico representa familiaridade
com as artes mdgicas, desde as empregadas pelos filhos
da floresta até as praticadas pelos Imorredouros na dis-
tante Qarth. Experiéncia com esta drea de estudo nio
concede a habilidade de praticar magia; apenas reflete a
compreensio das virias expressdes da magia, seu lugar
na histéria e os tipos de pessoas que utilizam-na.

NATUREZA

Esta drea de estudo reflete uma compreensio da
natureza, cobrindo as estagdes, o clima, a habilidade
de identificar plantas, as caracteristicas dos animais e
qualquer outra coisa relacionada a0 mundo natural.

RELIGIAO

Com esta drea de estudo, vocé entende as princi-
pais religides de Westeros e além, incluindo os velhos
deuses, os Sete, o Senhor da Luz e a maior parte dos
demais cultos, seitas e grupos faniticos.

SUBMUNDO

Conhecimento do submundo reflete compreensio
de atividades criminosas, grupos subversivos e qualquer
outra coisa que evite ou ataque as leis da terra.
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Em guerra, vocé recebe 1 ordem adicional por rodada.
Além disso, ao testar Guerra para dar uma ordem, vocé
pode sacrificar uma ordem para rolar novamente o teste e
ficar com o melhor resultado.

IRMAO DA PATRULHA DA NOITE FORTUNA

Vocé abriu mio de quaisquer direitos a familia ou terras
paraservir como um irmédo da Patrulha da Noite.
Vocé recebe os beneficios completos de ser um

membro da Patrulha da Noite. Vocé sofre —2D em todos
os testes de Status. Vocé recupera quaisquer Pontos de
Destino investidos em Herdeiro ou Lider de Casa, e perde
estes beneficios, se possui-los. Sempre que vocé receber
Ouro ou Gléria, nio pode investi-los em sua casa, mas
pode investi-los em sua divisio (Castelo Negro, Torre
Sombria ou Guarda-Leste-no-Mar). Por fim, vocé recebe
um beneficio adicional, baseado em sua ordem.

+  ParruLHEIRO: adicione suas graduagdes em Astticia
como um bodnus aos resultados de todos os testes de
Sobrevivéncia.

CONSTRUTOR: receba o beneficio Oficio sem investir

+

um Ponto de Destino. O oficio especifico deve ser util

na Muralha.

INTENDENTE: adicione um niimero igual aos dados

+

de bdénus de Administragio a todos os resultados de
testes de Persuasio.

Vocé deve ter a permissio do narrador para escolher
esta qualidade. Adquirir esta qualidade resulta na perda
de todas as outras qualidades de Fortuna, embora vocé
recupere Pontos de Destino investidos ao perdé-las.

LIDER DE CASA FORTUNA

Vocé € olider dasua casa.

Vocé recebe os beneficios completos de ser o lider da
sua casa. Adicione 2 aos resultados de todos os seus testes
de Status.

Vocé deve ter a permissio do narrador e dos demais
jogadores para escolher esta qualidade. Apenas um mem-
bro do grupo pode ter esta qualidade de cada vez.

LIDER DE HOMENS MARCIAL

Ex1GE GUERRA 4 (COMANDAR 1B)
Os homens que vocé lidera dariam suas vidas por voce.

Uma vez por rodada em uma escaramuga ou batalha,
vocé pode reorganizar automaticamente uma unidade
desorganizada ou reanimar uma unidade debandada. Usar
esta qualidade nio conta como uma ordem.
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LUTADOR BRAAVOSI | MARCIAL

Ex1Ge Luta 4 (Escrima 1B)

Sua pericia com armas de esgrima permite que vocé
desvie os ataques de seus inimigos com facilidade.
Armas de esgrima em suas mios recebem Defensiva

+1 ou aumentam seu Bénus Defensivo em +1. Vocé sempre
mantém +1 deste bénus, mesmo quando ataca com a arma.

LutaDOR BRAAVOSI 1 MARCIAL

ExiGe Luta 5 (EsGrima 2B), LutapoR Braavos: I
Vocé pode tecer uma cortina de aco ao seu redor.

Vocé recebe uma nova manobra de combate. Gaste
uma agio maior para fazer um ataque com uma arma de
esgrima. Seus dados de boénus nio se aplicam. Um acerto
causa dano normal. Contudo, para cada grau de sucesso,
vocé aumenta sua Defesa em Combate em 1 até fazer um
novo teste de Luta.

LuotaDoR BrAAVOSI 1L MARCIAL

Ex1Ge Luta 6 (EsGrima 3B), LutapoR Braavosi IT

Seus instintos de luta altamente treinados permitem
que vocé avalie os oponentes que encontra.
Sempre que um oponente erri—lo com um ataque de
Luta, vocé pode fazer um tnico ataque de Luta com uma

arma de esgrima contra este oponente, como uma ago livre.

LUTADOR COM ARMAS DE CONTUSRO I  (MARCIAL

Ex1Ge Luta 4 (ArRMAS DE CoNTUSAO 2B)

Escudos nio defendem contra seus ataques.

Armas de contusio nas suas mios recebem a qua-
lidade Estracalhadora 1. Caso uma arma de contusio j4
possua Estracalhadora, vocé aumenta seu valor em 1.

LUTADOR COM ARMAS DE CONTUSAO Il (MARCIAL

ExiGe Luta 5 (ArmAs pE ConTUSAO 3B),
Lutapor com ArMmAs DE CoNTUsAo I

Pessoas atingidas por seus golpes
ficam abaladas pelo impacto.

Sempre que vocé fizer um teste de Luta para atacar
com uma arma de contusio, pode sacrificar todos os seus
dados de bénus antes do teste para esmagar seu oponente.
Em caso de acerto, o alvo fica abalado até o inicio do seu
préximo turno. Um alvo abalado pode realizar apenas
a¢des menores e subtrai 1 dos resultados de todos os testes
para cada grau recebido além do primeiro (dois graus
significam —1, trés graus significam -2, etc.).



LUTADOR COM ARMAS DE CONTUSAO Il  (MARCIAL

ExiGe Luta 6 (ARMmAs pE ConTUSAO 4B),
Lutapor com Armas pE ConTUusao II

Vocé pode desferir golpes capazes de
partir ossos e afundar cranios.

Sempre que vocé fizer um teste de Luta para atacar
com uma arma de contusio, pode sacrificar todos os seus
dados de bonus antes do teste para derrubar seu oponente.
Em caso de acerto com dois ou mais graus de sucesso, o
alvo sofre os seguintes efeitos até o inicio do seu préximo
turno: fica caido, pode realizar apenas aces menores e
recebe 1 lesdo. A lesio nio reduz dano.

Vocé deve escolher qual beneficio de Lutador com
Armas de Contusio se aplica ao atacar com armas de
contusio (ou escolher nio aplicar beneficio algum).

LUTADOR COM ARMAS DE HASTE | MARCIAL

Ex1Ge LuTa 4 (ARMAS DE HASTE 2B)
Vocé € altamente treinado no uso de armas de haste.

Vocé recebe uma nova manobra de combate. Gaste
uma a¢do maior para fazer um ataque de Luta com uma
arma de haste. Subtraia 2 do resultado do teste para cada
oponente ao seu alcance que vocé quiser atingir com este
ataque. Compare o resultado a4 Defesa em Combate de
cada alvo. Os oponentes que vocé atingir sofrem dano
normal e sio derrubados.

LUTADOR CcOm ARMAS DE HASTE 1l MARCIAL

Ex1Ge LuTA 4 oU ATLETISMO 4,
Lurapor com ARMAs DE HasTE I

Vocé € capaz de usar sua arma de haste para
arrancar inimigos de suas montarias.

Ao usar uma arma de haste para puxar um cavaleiro
de sua montaria, vocé pode tratar seus dados de bénus da
especialidade Armas de Haste como dados de teste. Se
vocé nio conseguir exceder o teste de Lidar com Animais
do cavaleiro, é desarmado.

LUTADOR cOm ARMAS DE HASTE Il MARCIAL

Exi1Ge Lurta 5, LutaApOR com ArMAS DE HasTE II

Vocé pode prender seu oponente com
um golpe rapido de suaarma.

Vocé recebe uma nova manobra de combate. Gaste
uma agio maior para fazer um ataque de Luta usando uma
arma de haste. Um acerto causa dano normal. Se vocé ob-
tiver dois ou mais graus de sucesso, o alvo nio pode gastar
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acbes para se mover até que consiga se libertar. Ele pode
se libertar vencendo-o em um teste de Atletismo oposto
(Forca se aplica). Seus dados de bonus da especialidade
Armas de Haste se aplicam ao teste de For¢a oposto.

LUTADOR COMm LAMINAS CURTAS | MARCIAL

Ex1GE LuTa 4 (LAmMiNas Curtas 1B)

Vocé sabe como enfiar sualdmina por entre
as frestas das mais pesadas armaduras.
Armas com liminas curtas nas suas mios recebem a
qualidade Perfurante 1. Caso a arma ji possua esta quali-
dade, aumente-a em +1.

LUTADOR com LAmINAS CURTAS 1l MARCIAL

Exi1Ge Lurta 5, LutaADOR com LAminas CurTas 1
Voceé pode sacar laminas com velocidade estonteante.

Vocé pode sacar uma limina curta como uma agio
livre. Além disso, adicione um ntimero aos resultados dos
seus testes de Luta usando uma limina curta igual 2 quan-
tidade de dados de bonus que vocé tem na especialidade
LAminas Curtas.

LUTADOR com LAMINAS CURTAS 1l MARCIAL

ExiGe Luta 6, LutaADOR coM LAmMiNAs Curtas I1
Umaldmina curta € uma arma mortal em suas maos.

Vocé pode adicionar a quantidade de dados de bonus
que designou A especialidade Liminas Curtas ao dano de
qualquer ataque que vocé fizer usando uma limina curta.
Este dano extra se aplica depois que vocé aplicar os benefi-
cios por seus graus de sucesso.

LUTADOR CcOoMm LAMINAS LONGAS | MARCIAL

Ex1Ge Luta 4 (LAMiNAS LoNGas 2B)

O peso de sualdmina torna mais
dificil aparar seus ataques.

Sempre que vocé fizer um teste de Luta para atacar
com uma arma de limina longa, pode sacrificar todos os
seus dados de bonus antes do teste para receber um grau de
sucesso extra em caso de acerto. Vocé também adiciona 1
aos resultados dos seus testes de Luta ao usar uma lAimina
longa para atacar um inimigo que ndo possua um escudo.

LUTADOR com LAMINAS LoNGaAS 1l MARCIAL
Exi1Ge Lurta 5, LutapoR com LAmMiNAs Longas I

Vocé faz seus inimigos recuarem ante
aferocidade de seus ataques.



CAPHULO 5: DESTINO % QUALIDADES

Sempre que vocé fizer um teste de Luta para atacar
com uma arma de limina longa, pode sacrificar dados de
bénus para manobrar seu oponente. Para cada dois dados
de bonus sacrificados, vocé e seu oponente movem-se 1
metro em qualquer direcio, em caso de acerto. Caso vocé
mova seu oponente de forma que ele perca o equilibrio ou
fique em perigo, ele pode anular este movimento com um
teste de Agilidade DESAFIADOR (9) bem-sucedido. Os
dados de bonus da especialidade Esquiva se aplicam.

Vocé deve escolher qual beneficio de Lutador com
Laminas Longas se aplica quando ataca com estas armas
(ou escolher nio aplicar beneficio algum).

LuTADOR CcOom LAmMINAS LoNaas Il MARCIAL

Exi1Ge Luta 6, LutADOR com LAMmiNAs Longas 11T

Vocé pode desferir um golpe selvagem
para despedacar seu inimigo.

Sempre que vocé fizer um teste de Luta para atacar
com uma arma de limina longa, pode sacrificar todos os
seus dados de bénus para causar uma lesdo terrivel. Se
vocé obtiver trés ou mais graus de sucesso, causa dano
normal, uma lesio (que nio reduz dano) e faz com que o
alvo adquira a desvantagem Aleijado (veja na pagina 117).
O alvo pode queimar um Ponto de Destino para evitar
receber esta qualidade.

Vocé deve escolher qual beneficio de Lutador com
Laminas Longas se aplica quando ataca com estas armas
(ou escolher nio aplicar beneficio algum).

LutADOR COMm LaNGaS 1 (MARCIAL

Ex1Ge Luta 3 (LaNgas 1B)

A haste de umalanca € tio ameacadora quanto sua ponta.

Vocé recebe uma nova manobra de combate. Gaste
uma agio maior para fazer um ataque de Luta usando uma
lan¢a, Um acerto causa dano normal. Se vocé errar, faca
um segundo ataque contra outro inimigo ao seu alcance,
causando dano igual a0 seu Atletismo —1 em caso de acerto.

LUTADOR Com LaNgas 1l MARCIAL

Ex1ceE LutaDpOR com Langas I

Vocé pode derrubar seus oponentes com
um golpe preciso de sualanca.

Langas nas suas mios podem atacar oponentes a 1
metro a mais de distincia do que seria possivel normal-
mente, sem penalidades. Além disso, quando estiver
armado com uma langa, vocé recebe +1D em testes para
Derrubar seus oponentes.
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MARCIAL

LUTADOR COm LaNCAs 1l

Ex1GE ATLETISMO 5, LuTADOR com Lancas II

Com habilidade e forca bruta, vocé
atravessa seus inimigos com sualanca.
Langas nas suas mios recebem a qualidade Perfurante

2.Se alanga ja tiver a qualidade Perfurante, aumente-a em 2.

LotADOR Com MACHADOS | MARCIAL

Ex1Ge LuTa 4 (MacHADOS 2B)

Seus golpes com machados produzem
resultados terriveis.

Sempre que vocé fizer um teste de Luta para atacar
usando um machado, pode sacrificar dados de bonus antes
do teste para causar dano adicional. Em caso de acerto
com o ataque, seu alvo sofre dano adicional igual & quan-
tidade de dados de bonus que vocé sacrificou, no inicio do

préximo turno dele. Este dano extra ignora VA.

LuotaDOR Com MACHADOS 11 MARCIAL

Ex1Ge Luta 5 (MacHADOS 3B),
LuTapOR coM MacHADOS I

Vocé pode aleijar seus oponentes com golpcs selvagens.

Sempre que vocé fizer um teste de Luta para atacar
com um machado, pode sacrificar todos os seus dados de
bonus antes do teste para causar dano adicional. Em caso
de acerto, se vocé tiver pelo menos dois graus de sucesso, o
alvo sofre uma lesio além do dano causado pelo ataque. A
lesdo causada por este beneficio nio diminui o dano.

Vocé deve escolher qual beneficio de Lutador com
Machados se aplica ao atacar com um machado.

LutaDoOR Com MAcCHADOS llI MARCIAL

Ex16e Luta 6 (MacHADOS 4B),
LutapOR com MacuAaDpos IT

Vocé pode arrancar membros e decepar
cabecas com cada golpe de machado.

Sempre que vocé fizer um teste de Luta para atacar
com um machado, pode sacrificar os seus dados de bonus
antes do teste para causar dano adicional. Em caso de acerto,
o alvo sofre uma lesio além do dano normal do ataque.
Além disso, o alvo deve ser bem-sucedido em um teste de
Vigor contra o resultado do seu teste de Luta ou receber
permanentemente a qualidade Aleijado. Um oponente pode
queimar um Ponto de Destino para nio receber a qualidade.

Vocé deve escolher qual beneficio de Lutador com

Machados se aplica ao atacar com um machado.



MAESTRIA EM ARMA MARCIAL

Vocé éum perito com uma arma esPecfﬁca.

Escolha uma arma. Aumente o dano da arma em 1.
Vocé pode escolher esta qualidade virias vezes. A cada

vez, seus efeitos se aplicam a uma arma diferente.

MAESTRIA EM ARMA APRIMORADA MARCIAL

Ex1GE MAESTRIA EM ARMA

Vocé € um perito com uma arma especifica.

Escolha uma tinica arma para a qual vocé ji escolheu
Maestria em Arma. Aumente o dano basico da arma em 1.

Vocé pode escolher esta qualidade virias vezes. A
cada vez, seus efeitos se aplicam a uma arma diferente.

MAESTRIA EM ARMADURA MARCIAL

Vocé esta acostumado ao pesoe volume das armaduras
e sabe como usa-las paramaximizar seus beneficios.

Quando estiver usando qualquer armadura, adicione
+1 ao VA. Além disso, vocé trata a armadura como se

tivesse Volume 1 ponto menor para calcular movimento.

MAESTRIA EM ARMADURA APRIMORADA MARCIAL

Ex1GE MAESTRIA EM ARMADURA

Vocé fica confortavel trajando armaduras e pode usa-las
damelhor forma possivel, maximizando seus beneficios.
Aumente o VA de qualquer armadura que vocé usar
em 1. Diminua a penalidade da armadura para Defesa em
Combate em 1. Estes beneficios acumulam-se com bene-
ficios semelhantes, como aqueles concedidos por Maestria
em Armadura.

MAESTRIA EM ESCUDO MARCIAL

Ex1Ge Luta 3 (Escupos 1B)

Vocé € capaz de defletir ataques com

facilidade empunhando um escudo.
Aumente o Bonus Defensivo de qualquer escudo que
vocé usar em +1 por graduagio na especialidade Escudos.
Vocé pode no méximo dobrar o bonus concedido pelo escudo.

MAGNETICO SocIAL

Exice CARISMATICO

Seu jeito cultiva aliancas e amizades.

Sempre que vocé derrotar um inimigo usando charme,
a postura dele aumenta em um ntimero de passos igual ao
nimero de dados de bonus que vocé possui em Charme
(minimo de dois passos).
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MA&os AcEis (NARCIAL

EX1GE AGILIDADE 4

Suas maos ligeiras permitem que vocé
recarregue sua arma com mais rapidez.

Quando estiver empunhando uma arma com a qua-
lidade Recarregar, vocé pode reduzir o tempo de recarga
dela de uma a¢io maior para uma agio menor, ou de uma
agdo menor para uma agio livre.

(MEISTRE FORTUNA

ExiGe AstUcIA 3, Foco Em
CONHECIMENTO (QUAISQUER DOIS)

Voct forjou sua corrente de conhecimento
e usa-a com orgulho.

Vocé recebe os beneficios de ser um meistre da
Cidadela. Vocé é imune 2 sorte da casa onde nasceu, mas
sofre os efeitos da sorte da casa a qual é designado. Além
disso, vocé adiciona um niimero igual s suas graduacoes
em Astdcia aos resultados de todos os seus testes de
Conhecimento e Vontade.

Vocé deve ter a permissio do narrador para escolher
esta qualidade. Escolhé-la resulta na perda de todas as ou-
tras qualidades de Fortuna, embora vocé recupere Pontos
de Destino investidos nelas. Um personagem nio precisa
deste beneficio para ser um meistre. Isto reflete um meistre
que cortou todos os lagos com seu passado, e cuja sabedo-
ria tornou-se uma inspira¢io para os outros na Cidadela.

MEMBRO DA GUARDA REAL ForTUNA

Ex1GE PaTrRONO

Vocé foi selecionado para proteger o rei como
um dos sete cavaleiros da Guarda Real.

Vocé recebe os beneficios de ser um membro da

Guarda Real:

+  Aumente seu Status para 5.

+  Aumente sua Compostura em 2.

+ Ao lutar para proteger o rei, a rainha ou outros mem-
bros da familia real, vocé adiciona +2 aos resultados
de todos os seus testes de Luta.

+  Vocé possui uma cela dentro da Torre Branca em
Porto do Rei e recebe uma espada longa forjada em
castelo, uma armadura de placas forjada em castelo
e uma cota de malha. Sempre que vocé precisar de
equipamento em geral, a coroa fornece-o.

+  Vocé ndo mais possui lagos com sua familia e nio pode
receber quaisquer beneficios das terras ou sorte de sua
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casa. Contudo, quando recebe Gléria, pode investir até

metade (arredondada para baixo, minimo 1) em sua

antiga casa.

Vocé deve ter a permissio do narrador para escolher
esta qualidade. Escolhé-la resulta na perda de todas as ou-
tras qualidades de Fortuna, embora vocé recupere Pontos
de Destino investidos nelas.

2z 4

MEMORIA FIDETICA HABILIDADE

Ex1Ge AsTUc1a 2 (MEMORIA 1B)

Vocé tem capacidade impressionante paralembrar
de detalhes sobre coisas que viu ouleu.
Ao testar Astiicia para usar Memoria, vocé pode adicio-
nar seus dados de bonus de Meméria como dados de teste.

MENTE MATEMATICA HABILIDADE

Ex1GE STATUS 3 (ADMINISTRAGAO IB)

Vocé administra sua casa com a
precisdo de um especialista.

Ao rolar Sorte da Casa, vocé pode adicionar suas
graduacoes em Astucia ao resultado do seu teste de Status.
Além disso, sempre que vocé fizer uma rolagem de Sorte
da Casa que resultar em um aumento do Recurso Riqueza,

recebe um ponto de Riqueza adicional.

MESTRE DOS CORVOS FORTUNA

Ex1GE LIDAR coM ANIMAIS 3

Vocé € habil em lidar com corvos.

Vocé pode enviar corvos para carregar mensagens.
Ao fazer isso, teste Lidar com Animais (os dados de
bénus de Encantar se aplicam). O narrador determina
a Dificuldade com base na distincia, velocidade e con-
di¢oes de perigo da ave. A maior parte das mensagens
exige apenas um teste ROTINEIRO (6). O narrador faz
este teste em segredo em seu nome.

MILAGREIRO HABILIDADE

ExiGe Cura 4

Vocé conhece varias técnicas e remédios
para ajudar seus pacientes.

Adicione um ntimero aos resultados de todos os seus
testes de Cura igual 3 quantidade de dados de bonus que
vocé possui em Educagio. Sempre que vocé tiver sucesso em
usar Cura para diagnosticar um paciente, recebe +2B, em
seu proximo teste de Cura para tratar o paciente, mais + 1B
para cada grau de sucesso. Vocé pode trocar dois dados de
bonus recebidos deste beneficio por um dado de teste extra.

1o

NEGOCIADOR NATO SociAL

Ex1ce ENGaNAGAO 3

Enterrando fundo seus sentimentos, vocé esconde
suas verdadeiras motivacoes de seus oponentes.
Vocé nunca sofre uma penalidade em testes de Per-
suasdo por sua postura inicial, desde que seu oponente nio
conheca sua postura inicial.

OFicio HARILIDADE

Vocé € um artesio habil.

Vocé aprendeu um oficio a sua escolha. Vocé precisa
investir pelo menos 2 gamos de prata e gastar oito horas
por dia durante cinco dias. Depois deste periodo, role um
teste de Astiicia DESAFIADOR (9). Um sucesso lhe concede
um ntimero de gamos de prata igual a 6 x seu investimento
inicial (assim, um minimo de 12 gamos de prata, com 10
gamos de lucro). Cada grau de sucesso adicional aumenta
o multiplicador em 1 (assim, dois graus de sucesso com 5
gamos de investimento concederiam 35 gamos de prata).
Se vocé rolar uma falha Critica, seu investimento é perdido
e vocé recebe —1D em seu préximo teste de Oficio. Por fim,
vocé pode criar itens relacionados ao seu oficio, permitindo
que compre-os & metade do preco listado.

OLHOS NOTURNOS FORTUNA

Vocé possui visao excepcional e € capaz de
enxergar com clareza na escuridao.
Vocé nunca sofre uma penalidade em testes ao tentar
fazé-los em dreas com baixa iluminagdo. Vocé ainda sofre
penalidades normalmente em 4reas totalmente escuras.

PANTOMIMNA HABILIDADE

Ex1GE PERSUASAO 3

Vocé € um ator talentoso, habil em entreter
a plateia com suas micagens.
Vocé pode se apresentar para uma plateia — e ganhar
a vida fazendo isso. Para se apresentar, vocé deve ser bem-
-sucedido em um teste de Persuasio. A Dificuldade em
geral ¢ DESAFIADORA (9), mas pode ser maior ou menor,
dependendo da atmosfera e humor geral da plateia. Em
caso de sucesso, vocé recebe 1d6 gamos de prata. Cada
grau de sucesso adicional resulta em uma moeda a mais.
Um teste representa a performance de uma noite.
Se vocé rolar uma falha Critica, seu espeticulo ofende
o piblico e vocé é expulso. Até que vocé seja bem-sucedido
em um novo teste de Persuasio para se apresentar, sofre
—5 de penalidade em todos os testes de Persuasio.



PATRONO FORTUNA

Vocé conta com as boas gracas deuma ﬁgura importante.

Vocé tem o apoio de uma pessoa bem posicionada.
Patrono é uma exigéncia para muitas qualidades. Vocé e
o narrador devem definir juntos a pessoa que o protege.
Seu patrono pode lhe conceder informagées, audiéncias,
companhia e até mesmo interessar-se pelo seu desenvol-
vimento, embora esta qualidade em geral nio forneca

qualquer beneficio mecanico.

Pio FORTUNA

Ex1GE VoNTADE 3 (DEDICAGAO IB)

Vocé tem conviccdo profunda e devocio
inabalavel a seu deus ou deuses.

Escolha um grupo religioso, um deus ou um principio
relacionado a alguma religiio, como o Antigo Caminho, os
Sete, o Senhor da Luz, etc. Vocé é dedicado a esta fé. Uma
vez por dia, antes de fazer um teste, pode invocar sua fé

para receber +1D no teste.

POLIGLOTA HABILIDADE

Ex1Ge AstUcIA 4 (DECIFRAR 1B)

Vocé tem grande facilidade com idiomas.
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Vocé pode ler qualquer idioma no qual possua pelo
menos 1 graduagio. Quando for exposto a um idioma
com o qual nio estd familiarizado, vocé pode fazer um
teste de Astticia FORMIDAVEL (12). Em caso de sucesso,
vocé recebe 1 graduagio no idioma durante a cena. Para
cada dois graus de sucesso adicionais, vocé recebe uma
graduagio extra.

PROFESSOR NATO HABILIDADE

Ex16E CONHECIMENTO 4, PERSUASAO 3
Vocé € capaz de conceder suasabedoria a seus alunos.

Vocé recebe um novo uso de Persuasio. Gaste pelo
menos uma hora instruindo outro personagem. Um teste
bem-sucedido de Persuasio permite que vocé conceda a
este personagem dados de bonus em testes de Conheci-
mento relacionados A sua instrugio. Assim, se vocé foi
bem-sucedido em um teste de Persuasio para ensinar
outro personagem sobre arquitetura, ele recebe dados de
bénus em seu préprio teste de Conhecimento relacionado
a arquitetura. Vocé nio pode instruir personagens que te-
nham mais dados de boénus que vocé em uma determinada
especialidade. A Dificuldade do teste depende do bénus
que vocé deseja conceder. Uma falha indica que o assunto
é complexo demais para que o aluno aprenda.
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DiricuLDADE Dapos pE Bonus

RoOTINEIRA (6) 1B
DESAFIADORA (9) 2B
FormIDAVEL (12) 3B

Drricit (15) 4B
Murto Drricit (18) 5B
Heroica (21) 6B

Uma vez que vocé tenha instruido o aluno com suces-
so, ele pode fazer um teste de Astticia DEsAFIADOR (9)
a qualquer momento (Memoria se aplica) para lembrar de
seus ensinamentos. Um sucesso concede ao aluno +1B por
grau, tirados dos dados de bénus que vocé concedeu. Uma
vez que o aluno use estes dados de bonus, ndo pode extrair
mais nada de seus ensinamentos sem outra aula.

PRECISO MARCIAL

Ex1GE PONTARIA 4

Sua mio firme e seu olho agucado concedem-lhe
precisdo mortal com armas de ataque adistincia.

Seus ataques com Pontaria podem anular a cobertura
dos oponentes. Receba +1D em testes de Pontaria feitos
para atacar oponentes que se beneficiem de cobertura.

PuaiLisTa 1 MARCIAL

ExiGe Luta 4 (BrIGA 1B)

Seus punhos sao rapidos como relémpagos.

Seus ataques com os punhos recebem a qualidade
Répido. Além disso, seus ataques com os punhos causam
dano igual A sua graduagdo em Atletismo —2.

PualusTa 1l MARCIAL

Ex16E LuTa 4 (BriGa 3B), PuciLisTa [

Vocé ¢ capaz de desferir golpes
poderosos com as maos nuas.
Seus ataques com os punhos recebem a propriedade
Poderoso. Além disso, vocé pode adicionar sua graduagio
em Atletismo aos resultados de seus testes de Luta ao

atacar com os punhos,

Puaiuista 111 MARCIAL

Exi1Ge Luta 5 (Br1GA 5B), PuGiLisTa IT

Seus ataques desarmados sdo poderosos aponto de
causar um verdadeiro colapso em seus inimigos.

Sempre que vocé atingir um oponente com os punhos,
pode sacrificar trés graus de sucesso para atordod-lo. Vocé
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precisa pelo menos trés graus de sucesso no resultado do
teste. Compare o resultado do seu teste com o resultado
passivo de Vigor do oponente. Se vocé igualar ou exceder
o resultado passivo, seu oponente fica atordoado e s pode
realizar a acdo especial Recuperar-se no préximo turno
dele. Um oponente atordoado nio pode ser atordoado de
novo até se recuperar.

RECUPERAR-SE (ACAO MAIOR): vocé deve ser bem-
-sucedido em um teste de Vigor DESAFIADOR (9) ou serd
forcado a tentar outra agio Recuperar-se no seu préximo
turno. Vocé recebe +1B cumulativo para cada teste falho.
Se vocé for bem-sucedido no seu teste de Vigor, recebe o
direito a realizar uma a¢io menor imediatamente.

RAPIDO MARCIAL

Seus pés tém velocidade incomum.

Ao calcular movimento, seu movimento inicial é 5
metros. Ao correr, vocé se move 5 x seu Movimento.

HABILIDADE

RaTO DAS Ruas

Vocé sente-se confortavel entre a escoria de Westeros.

Vocé pode rolar novamente uma quantidade de re-
sultados“1” em um teste de Ladinagem igual 4 quantidade
de dados de bonus na especialidade que mais se aplica ao
teste (minimo 1).

RESISTENTE HaABILIDADE

Ex1GE ViGoR 3 (VITALIDADE 1B)

Vocé é excepcionalmente saudavel e Pode se
recuperar de ferimentos com rapidez.

Ao testar Vigor para remover ferimentos ou lesdes, vocé
pode ignorar uma penalidade de —1 ou —=1D em seu teste.

RESPEITADO SOCIAL

Ex1Gce REpuTacgio 2B

Seus feitos s3o conhecidos em muitos lugares,
esua reputacio inspira respeito.

Seus oponentes sofrem —1D em testes de Persuasio
feitos para usar Incitar, Intimidar ou Provocar contra vocé.

ROSTO NA MUIMDAO HABILIDADE

Ex1Ge FURTIVIDADE 3 (MESCLAR-SE 1B)
Vocé € capaz de assumir a aparéncia de alguém que
pertence aolocal onde esta, mesmo longe de casa.
Adicione um ndmero igual a suas graduagdes em
Astticia a seus testes de Furtividade para Mesclar-se. Usar
Furtividade para Mesclar-se é uma agdo livre para vocé.



MARCIAL

EX1GE AGILIDADE 4, ASTUGCIA 4, LUTA 5

SABIO DAS ARMAS

Vocé é capaz de lutar habilmente com qualquer arma.

Vocé pode usar qualquer arma sem penalidades, a
despeito de suas exigéncias de treinamento.

SANGUE DOS ANDALS

HERANGA

O sangue dos andals corre por suas veias.
Vocé tem cabelos e pele daros.

Uma vez por dia, adicione 2 ao resultado de qualquer
teste que vocé tenha acabado de fazer. Além disso, escolha
uma habilidade na qual vocé possua 3 ou mais graduacées.
Sempre que testar esta habilidade, vocé pode rolar nova-
mente um tnico dado. Vocé deve aceitar o resultado da
segunda rolagem, mesmo se for pior que o da primeira.

SANGUE DE HEROIS HERANCA

Seu talento inato com uma habilidade especfﬁca
excede em muito as limitacdes dos homens comuns.

Escolha uma habilidade. Vocé pode gastar Experiéncia
para aumentar esta habilidade além de 7.

SANGUE DOS HOMENS DE FERRO HERANCA

Vocé descende dos homens de ferro,
e agua do mar corre por suas veias.

Uma vez a cada encontro de combate, vocé pode
adicionar +1D a um teste de Luta. Vocé deve tomar esta
decisio antes de rolar os dados.

Além disso, sempre que vocé testar Atletismo no
mar (inclusive em navios), pode rolar novamente uma
quantidade de resultados “1” igual 3 sua graduagio na
especialidade mais relacionada ao teste.

SANGUE DOS PRIMEIROS HOMENS HERANCA

Vocé pertence aos Primeiros Homens, os
povos ancestrais que assentaram-se em
Westeros durante a Erado Amanhecer.

Adicione 2 aos resultados de todos os testes de Vigor
que vocé fizer. Além disso, aumente sua Satde em 2.

SANGUE DOS ROINAR

HERANGA

Vocé descende do vigoroso povo guerreiro
conhecido como roinar, que veio a Westeros para
lutar por sualendaria rainha guerreira, Nymeria.
Aumente sua Defesa em Combate em 2. Além disso,

sempre que vocé testar Titica, pode rolar novamente uma
quantidade de resultados “1” igual 4 sua Astiicia.
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SANGUE DOS SELVAGENS HERANCA

Vocé faz parte dos muitos povos que
vivem nas terras além da Muralha.

Adicione um nimero igual 4 sua graduagio em Atle-
tismo a seu Vigor passivo sempre que for atacado por frio.
Personagens com Status alto nunca podem compeli-lo
automaticamente e sempre devem entrar em uma intriga.

SANGUE DE VALYRIA HERANCA

(0] sangue de Valyria corre por suas veias, concedendo-
lhe uma certa ferocidade e lideranca natural que
outras pessoas acham inquietante. Vocé tem o
cabelo prateado e olhos purpuras da maior parte
das pessoas vindas daquele lugar ancestral.

Adicione 2 aos resultados de todos os seus testes de
Intimidar e Persuasio. Sempre que vocé for atacado por
fogo ou calot, aumente seu Vigor passivo em 2. Por fim,
antes de entrar em uma intriga, seu Status conta como
uma graduagio a mais para propdsitos de influenciar um
alvo sem iniciar uma intriga verdadeira (veja a pgina 189).

Ex1Ge PATrRONO

Voce fez uma vigilia, proferiu votos e recebeu os sete
oleos de um septon. Vocé € um verdadeiro cavaleiro.
Vocé recebe os beneficios de ser um cavaleiro sagrado.
Adicione +2 aos resultados de todos os seus testes de
Status. Vocé pode extrair forca de sua dedicagio aos valores
da cavalaria e de suas convicgdes. Vocé recebe uma nova
manobra de combate e de intriga utilizdvel uma vez por dia.
Gaste uma agio livre no seu turno para aumentar Defesa em
Combate, Defesa em Intriga e todos os resultados passivos
de habilidades em +5 até o inicio de seu préximo turno.
Um personagem nio precisa necessariamente possuir
este beneficio para ser um cavaleiro. Isto apenas reflete um
cavaleiro cuja sagragio foi um evento importante, sob a
protegio de uma figura de destaque.

SENTIDO DO PERIGO MARCIAL

Ex1GE PERCEPCAO 4

Seus sentidos agucados ajudam-no aprever
o perigo antes que ele se revele.

Vocé pode rolar novamente todos os resultados “1”
em testes de Agilidade para iniciativa. Além disso, sempre
que uma unidade da qual vocé fizer parte for surpreendida
em combate, seu oponente nio recebe +1D em testes de
Luta ou Pontaria, como receberia normalmente,
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HaABILIDADE

SENTIDOS AGUCADOS

Ex1GE PERCEPCAO 4
Seus sentidos s3o altamente desenvolvidos.

Sempre que vocé testar Percep¢io para notar algo,
pode rolar novamente uma quantidade de resultados “1”
igual 3 quantidade de dados de boénus que vocé possui
na especialidade Notar. Além disso, aumente o seu resul-
tado passivo de Percepgio em um niimero igual as suas
graduagdes em Asticia.

SINISTRO HABILIDADE

Tudo a0 seu respeito sugere um individuo perigoso.

Durante a primeira rodada de cada combate ou
intriga, vocé recebe um boénus de +2 em sua Defesa em

Combate e Defesa em Intriga.

FORTUNA

Ex1Ge VonTADE 4 (DEDICAGAO 1B),

SONHOS DE WARG

COMPANHEIRO ANIMAL

Assolado por sonhos estranhos, vocé tem uma conexdo
sobrenatural com seu companheiro animal. As vezes vocé
tem asensacio de que usa o corpo dele enquanto dorme.

Sempre que vocé dormit, role 1d6. Com um resultado
1 a5, vocé tem uma noite de sono comum. Um resultado“6”
indica que vocé entrou na pele de seu Companheiro Animal,
preenchendo sua mente com sensagdes e experiéncias estra-
nhas. Enquanto estiver usando a pele dele, vocé pode tentar
influenciar a criatura com um teste de Vontade oposto. Se
vocé vencer, toma o controle do animal. Vocé pode agir nor-
malmente, mas usa as estatisticas da fera no lugar das suas.

Se o animal vencer, ele mantém o controle, mas vocé
enxerga através dos olhos dele e experimenta tudo que ele
experimentar. Em qualquer caso, vocé nio pode se libertar
do animal a menos que seja bem-sucedido em outro teste
de Vontade DESAFIADOR (9). Vocé pode fazer este teste
apenas uma vez por hora em que ocupa o animal. Um alia-
do pode conceder-lhe o direito a outro teste antes disso,
sacudindo-o vigorosamente. Se o animal sofrer qualquer
dano enquanto isto estd acontecendo, vocé volta a seu pré-
prio corpo e recebe um ponto de Fadiga pela experiéncia.

Por fim, sempre que vocé tiver uma experiéncia extra-
corporal como esta, deve ser bem-sucedido em um teste de
Vontade DEsAFIADOR (9) (Dedicagio se aplica). Em caso
de sucesso, vocé nio sofre qualquer efeito negativo. Em caso
de falha, vocé sofre —1D em todos os testes de Persuasio

até que durma de novo. Se vocé falhar em dois testes de
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Vontade consecutivos depois de duas noites de troca de
peles, reduz sua Asticia em 1 graduagio permanentemente.
Caso vocé morra, uma parte de vocé entra no seu Com-
panheiro Animal, tornando-o mais inteligente, com ligagdes
emocionais a pessoas, lugares e eventos ligados a vocé.

SORTUDO ForTUNA

Vocé tem sorte incomum.

Uma vez por dia vocé pode repetir um tnico teste.
Vocé fica com o melhor dentre os dois resultados.

TALENTOSO HaBILIDADE

Vocé tem talento natural com uma habilidade.

Escolha uma habilidade qualquer. Adicione 1 aos
resultados de todos os testes usando esta habilidade.
Vocé pode escolher este beneficio varias vezes. A cada vez,

escolha uma nova habilidade.

TEINOSO SociAL

Ex1GE VonTADE 3 (DEDICAGAO IB)
E dificil persuadi-lo.
Aumente sua Compostura em um nimero igual A

quantidade de dados de bénus que vocé designou para
Dedicacio.

TERRAS FORTUNA

Ex1Ge PATRONO

Vocé caiu nas boas gracas de seulorde. Em
troca, recebeu terras e um titulo.

O individuo a quem sua espada esté jurada reconhece
seus servicos leais e constantes, e concede-lhe um pedago
de terra onde vocé pode construir um lar e governar como
quiser. Como um cavaleiro com terras, vocé estd em divida
para com seu senhor. Deve responder a seu chamado as
armas e servir a ele quando houver necessidade. Vocé pode
gastar Experiéncia para aumentar seu Status. Veja o Ca-
piTULO 6: Casa & TERRAS para diretrizes sobre fundar

uma casa e administrar terras.

RO DUpPLO MARCIAL

Ex1Ge PoNTARIA 5 (ARCOS 3B)
Vocé pode disparar duas flechas a0 mesmo tempo.

Vocé recebe uma nova manobra de combate. Gaste
uma a¢io maior para fazer dois ataques de uma sé vez
usando uma arma de Pontaria. Resolva estes ataques como
ataques normais de Pontaria, mas com —1D em cada teste.



Vocé pode fazer os dois ataques contra o mesmo alvo ou

dividi-los entre dois alvos adjacentes.

TIRO (MORTAL MARCIAL

Ex1GE PONTARIA 5

Suamira é mortifera, e vocé sabe onde disparar
projéteis para alcancar efeito maximo.
Os arcos e bestas que vocé empunha recebem as
q p
ualidades Cruel e Perfurante 1. Caso a arma ji possua a
q

qualidade Perfurante 1, aumente o valor de Perfurante em 1.

TIRO TRIPLO MARCIAL

Ex16E PoNTARIA 7 (ARCOS 5B), TiRo DupLO

Assim como Anguy, o Arquciro, vocé é capaz
de disparar trés flechas a0 mesmo tempo.

Vocé recebe uma nova manobra de combate. Gaste
uma a¢io maior para fazer trés ataques 20 mesmo tempo
com uma arma de Pontaria. Resolva estes ataques como
ataques de Pontaria normais, mas com —2D em cada teste.
Vocé pode fazer os trés contra o mesmo alvo ou dividi-los

entre dois ou trés alvos adjacentes.

TRAICOEIRO SociAL

Vocé usa sua asticiae duplicidade
paraludibriar seus inimigos.
Durante uma intriga, vocé pode adicionar um ntime-
ro igual s suas graduagdes em Astiicia aos resultados de
todos os seus testes de Enganagio.

TROCADOR DE PELES FORTUNA

Ex1G6E VOoNTADE 5 (DEDICAGAO 2B), WARG

Vocé dominou o método de troca de peles; agora

pode deixar seu corpo e usar diversas peles.

Vocé nido estd mais restrito a seu Companheiro
Animal para usar a qualidade Warg, Entrar em um animal
que nio seja seu Companheiro Animal exige dominar a
vontade dele.

Este processo envolve encontrar um animal no alcan-
ce dos seus sentidos e iniciar um Teste de Conflito, usando
sua habilidade Lidar com Animais contra a Vontade
passiva da fera. O animal resiste 3 dominagio, e muitos
deles demonstram medo ou ftria diante desta intrusio.
Um sucesso significa que vocé for¢ou sua vontade sobre o
animal e agora pode controla-lo através do beneficio Warg.

Enquanto vocé estiver usando uma destas peles, pode
entrar em combate com ela. Como um beneficio adicional,

a pele (o corpo do animal que vocé estd possuindo) pode

CAPHULO 5: DESTINO %© QUALIDADES

sofrer ferimentos e lesdes. Contudo, se o animal sofrer
uma lesdo, vocé volta a seu corpo e recebe um ponto de
Fadiga pela experiéncia.

E dificil dominar varias feras a0 mesmo tempo. Depois
do primeiro animal que vocé subjugar desta forma (exceto
por seu Companheiro Animal), adicione um bénus cumula-
tivo de +3 2 Vontade passiva da fera para resistir. H4 limites
praticos sobre quantas feras podem estar ativas como peles
de warg em potencial. Os wargs que conseguem acumular
virias delas sio respeitados e temidos em culturas que
reconhecem sua existéncia (como os selvagens).

Gastando um Ponto de Destino, um warg também
pode transformar um humano com Astticia 1 em um alvo
vidvel deste beneficio, permitindo que entre em pessoas
de mente simples.

Se, no momento de sua morte fisica, um warg estiver
dentro de uma de suas peles ou consciente o bastante para
entrar nela, pode queimar um Ponto de Destino para
controlar a criatura, continuando sua propria existéncia.
O warg mantém sua Asttcia e Vontade, assim como be-
neficios e desvantagens apropriados — especialmente suas

habilidades de warg,

UI1SA0 UERDE FORTUNA

Ex16E VONTADE 5
Seus sonhos as vezes se tornam realidade.

De acordo com as lendas, videntes verdes eram
filhos da floresta que possuiam incriveis poderes sobre a
natureza, Contudo, ainda mais importante, possufam a
capacidade de predizer o futuro. Embora os videntes ver-
des e os filhos da floresta tenham desaparecido ha muito
de Westeros, algumas pessoas possuem a visio verde e
experimentam ocasionais sonhos proféticos se souberem
o que estio procurando. Vocé tem dois tipos de sonhos:
premonigoes e portentos. Ao dormir, role 1d6. Com um
resultado “6”, vocé experimenta um dos dois tipos.

+ PREMONIGOES sio sonhos simples, mais emogdes
e sentimentos do que imagens concretas. So avisos de
problemas em sua vida pessoal e concedem inspiragio e
forca para perseverar durante esses eventos. Em termos de
jogo, vocé pode escolher um tnico teste no dia seguinte
e receber +1D nele, refletindo uma subita “iluminagio”
sobre o percalgo e como vencé-lo. Além disso, ao gastar
ou queimar um Ponto de Destino para editar uma cena,
vocé pode decidir que ja havia sonhado com esta situagio
(embora este tipo de sonho nem sempre seja levado a sério
ou lembrado). Neste caso, a edigdo da cena se origina da

percep¢io que o personagem obteve a partir do sonho.
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+ PorTENTOS sio sonhos proféticos, poderosas
visdes de coisas que estio ocorrendo — ou que estao para
ocorrer. Os sonhos sido repletos de metaforas e significados
simbdlicos, e seu sentido nem sempre é Sbvio. Contudo,
uma vez que vocé tenha tido um deles, suas visdes serio
cumpridas. Gastando um Ponto de Destino, vocé pode
escolher o simbolismo e o significado do sonho, recebendo
+1D que pode ser usado para torni-lo realidade. Diferente
do que ocorre com premonicdes, este bénus permanece por
mais de um dia, esperando até ser utilizado. Note que o
jogador (e nio o personagem) escolhe o contetido do sonho;
para o personagem, é apenas mais um sonho cheio de
simbolos estranhos. Caso o narrador j4 tenha um portento
pronto quando vocé tem um sonho verde, vocé recebe o
portento que ele preparou. Caso contrario, presume-se que
estes sonhos sio premonicdes.

WARG FORTUNA

Ex1Ge VonTADE 5 (DEDICAGAO
2B), Sonnos pE WarG

A conexdo entre vocé e seu amigo animal fica
disponivel quando voce esta acordado, permitindo
que vocé entre na pele dele quando quiser.

Vocé pode usar a pele de seu Companheiro Animal
com seguranga, entrando nele como uma agio maior. Vocé
usa as estatisticas do animal, mas mantém sua propria As-
ticia e Vontade. Contudo, durante este tempo, seu corpo
fica inconsciente e dormente, e vocé nio nota o que esta
acontecendo ao seu redor.

Vocé pode permanecer nesta forma tanto quanto qui-
ser, embora as necessidades do seu corpo ainda precisem
ser satisfeitas. Viagens extensas dentro de seu Compa-
nheiro Animal podem fazer com que vocé morra de fome.
Vocé pode voltar a seu corpo automaticamente. Enquanto
estiver usando a pele de seu Companheiro Animal, vocé
pode até mesmo entrar em combate. Como um beneficio
adicional, o animal pode sofrer ferimentos. Contudo, se
isso acontecer vocé volta a seu préprio corpo e recebe um
ponto de Fadiga pela experiéncia.

TROCADORES DE PELES

Trocadores de peles sio incomuns no Norte, onde os velhos deuses ainda marcam presenca, e virtualmente

desconhecidos no sul civilizado. Um trocador de peles, as vezes chamado de feral, é um raro individuo capaz de

enviar sua mente para preencher a consciéncia de um animal. De inicio, a ligacdo s6 pode ocorrer entre o individuo

e um animal que j4 seja préximo a ele — e mesmo assim, apenas com animais excepcionais.

Quando um trocador de peles desperta esta habilidade, o resultado mais provavel é confusio, pois a pessoa

experimenta sonhos vividos e eventos impossiveis. Estas ligagées sio inconscientes, e o trocador de peles nio

tem qualquer controle sobre essas sensacdes. Mesmo assim, os efeitos sobre a pessoa e o animal comecam a se

manifestar, 3 medida que eles adquirem maneirismos um do outro.

Com o tempo, com pritica e muitas vezes com o treinamento de outro

trocador, o individuo aprende a controlar a experiéncia, mesclando sua

consciéncia com o animal quando quiser.

A troca de peles é perigosa por vérias razdes. O feral deve sempre

resistir A influéncia do animal e sempre esforcar-se para manter sua

prépria identidade, pois o toque do animal é forte. Além disso, caso o

trocador seja morto enquanto estiver habitando a criatura hospedeira,

fica preso na mente da fera, condenado a passar o resto de seus dias

perdido dentro do animal.

Nio parece haver limites sobre os tipos de criaturas que um tro-

cador de peles pode habitar. Wargs, trocadores que ligam-se com lobos,

sdo comuns o bastante para afetar as opinides dos nortistas, mas hi

trocadores que ligam-se com 4guias, gatos sombrios, lobos atrozes e até

mesmo ursos. Diz-se que os maiores trocadores de peles eram os videntes

verdes, filhos da floresta capazes de vestir a pele de qualquer fera.
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DESUANTAGENS

As desvantagens a seguir sdo apresentadas em ordem
alfabética. Para um resumo delas, consulte a TABELA
5-2: DESVANTAGENS. Em geral, vocé sé pode escolher
uma desvantagem especifica uma vez, a menos que sua
descricio diga o contrdrio. Sempre que vocé assumir uma
desvantagem voluntariamente, recebe 1 Ponto de Destino.
Vocé nio pode ter mais desvantagens do que beneficios.
Contudo, quando vocé recebe uma desvantagem como
consequéncia de uma derrota, nio recebe um Ponto de
Destino. Vocé pode queimar um Ponto de Destino para
remover o efeito de uma desvantagem que recebeu.

A lista a seguir nio é completa. As pessoas em Wes-
teros e além parecem ter inventividade infinita para criar
novas maneiras de serem despreziveis. Se vocé desejar
explorar alguma faceta da degradagio humana que nio es-
teja incluida aqui, converse com o narrador para criar algo
apropriado, que represente uma desvantagem significativa.

Todos os personagens adultos e mais velhos comegam
com uma desvantagem. Em geral, isto se manifesta como
um defeito. Contudo, com a permissio do narrador, vocé
pode escolher outro tipo de desvantagem.

ALEADO
Vocé perdeu um membro em umaluta ou acidente.

Sempre que vocé testar Persuasio, deve rolar nova-
mente qualquer dado com um resultado “6” e aceitar a se-
gunda rolagem. Além disso, vocé perde um membro. Se o
membro perdido for uma perna, diminua seu Movimento
pela metade e sofra —1D em todos os testes de Atletismo.
Se 0 membro perdido for um brago, vocé nio pode usar
armas de duas mios e sofre —2D em todos os testes que
exigem duas mios.

AMALDICOADO

Vocé vive sob uma terrivel maldi¢io
que afeta tudo que vocé faz.
Sempre que vocé gastar um Ponto de Destino, role
1d6. Com um resultado “1”, o Ponto de Destino nio tem
efeito e é desperdicado.

AMEACADOR

Vocé emanaumaaurade perigo.

Durante uma intriga, se seu primeiro teste de Persua-
sdo nio usar Intimidar, vocé sofre uma penalidade de -2

em Defesa em Intriga até o final da cena. Vocé também
sofre —2D em todos os testes de Persuasio feitos para usar
Charme ou Seduzir.

Vocé tem estatura anormalmente baixa.

Reduza seu Movimento bidsico em —1 metro. Além
disso, vocé sofre —1D em todos os testes de Persuasio para
usar Charme e Seduzir.

ARROGANCIA SUPREMA

Sua arrogéncia deixa-o cego para os perigos ao seu redor.

Vocé sofre uma penalidade nos resultados de todos os
testes de Percepgio igual ao seu Status.

ASSOMBRADO

As memorias de seu passado atormentam-no.

Vocé sofre —1D em testes de Percepgio. Contudo,
durante a primeira rodada de combate, pode adicionar um
niimero igual aos seus dados de bonus de Memoria aos
resultados dos seus testes de Luta.

BASTARDO

Vocé ¢ produto daluxiria. Assim, teve
nascimento ilegitimo, um estigma que
deve carregar pelo resto de seus dias.

Como um bastardo, vocé sofre —1D em todos os
testes de Persuasio ao interagir com personagens que
tenham Status maior. Vocé nio usa o nome de sua fami-
lia. Em vez disso, recebe um sobrenome baseado na terra

onde nasceu.

REcGiio OBRENOME

DornNE AREIA
As ILuas pE FERRO Piqus
RocHA po DraGAio Acuas
O NorTE NEVE
O ExTREMO FrorEs
As Terras FLuviais Rios
O VALE DE ARRYN PEDRA
As TErRRAS OCIDENTAIS CoLiNa
As TeErrAS TEMPESTADE

TEMPESTUOSAS
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IDADIES

TABELA 5-2: DESUANTAGENS

ExicENciAs

ErEerro

QUuALIDADE
ALE[JADO
AMALDICOADO
AMEAGADOR

ANAo

ARROGANCIA SUPREMA
ASSOMBRADO

BasTarRDO

CoLERICO

COVARDE

DEreITO
DEesasTrRADO
DistraiDO

Divipa

Doencga na INFANCIA
DoEeNTE

Emporapo

Eunuco

FraGIL

HABrto PERTURBADOR
Honrabpo

IeNOBIL

IngENUO

INnimMIGO

INsaNiDADE CRUEL

Lascivo

Manco
MarcaDO

Mepo

Mupo

Opbiapo

PrEso A GARRAFA
Proscrrito

ProTEGIDO

SAUDE FrRAGIL

SENTIDO DEFICIENTE

Homem (costumava set...)

Idade velho ou maior

Perca um membro.
Risco de um Ponto de Destino inatil.
As outras pessoas sentem-se nervosas ao seu redor.

—1 metro de Movimento, —1D em testes de Persuasio para

Charme ou Seduzir.
Sua prépria posi¢io social torna-o cego.
Vocé é atormentado por memérias do passado.

Perca o seu sobrenome e sofra —1D em testes de Persuasio

contra personagens com Status maior.

Seu primeiro teste de Persuasio em uma intriga deve usar
Intimidar; —2D em tentativas de Seduzir.

—1D em todos os testes durante combates e intrigas.

Sofra —1D em todos os testes com uma habilidade especifica.
Role novamente resultados “6” em testes de Agilidade.

Role novamente resultados “6” em testes de Astticia.

Pague o dobro por tudo que comprar.

Reduza sua Satide em —2.

—2D em testes de Vigor feitos para resistir a perigos e doengas.
O protocolo formal soterra sua humanidade.

Vocé foi cortado.

Sua idade avangada prejudica-o.

Vocé tem uma compulsio estranha.

Vocé precisa falar a verdade.

—1D em testes de Persuasio e Status.

E f4cil engané-lo.

Receba um inimigo.

Vocé nio enxerga as consequéncias de suas agdes.

Seu primeiro teste de Persuasio em uma intriga deve usar
Seduzir; —1D em Charme.

Reduza seu Movimento em —2 metros.

Role novamente resultados “6” em testes de Persuasio.

Vocé teme algo.

Vocé nio pode falar.

Vocé é desprezado.

Tenha um amor doentio pelo dlcool.

Reduza seu Status em —2.

Vocé sofre —1D em testes de Persuasio com membros da casa
onde vocé nasceu e da casa que o criou.

Reduza os resultados de seus testes de Vigor em —3.

Falhe em testes de Percepgio relacionados ao sentido ausente,

—1 metro de Movimento.



COLERICO

Vocé possui temperamento terrivel.

Ao rolar testes de Persuasio, sua primeira rolagem
deve usar Intimidar. Além disso, vocé sofre —2D em todos
os testes de Persuasio feitos para Seduzir.

COUARDE

Vocé tem coragem fraca.

Sempre que estiver em um combate ou intriga, vocé
sofre —1D em todos os testes. A cada rodada, como uma
agio livre, vocé pode tentar um teste de Vontade Formi-
DAVEL (12) para tomar coragem. Em caso de sucesso, vocé
remove a penalidade e recebe +1B em todos os testes.

DEFEITO

Vocé sofre de algum mal ou fraqueza.

Quando vocé recebe esta desvantagem, deve escolher
uma habilidade. Vocé sofre —1D em todos os testes
envolvendo a habilidade. Veja a tabela para uma sugestio
de como estas falhas podem se manifestar no seu perso-
nagem. Ao calcular o resultado do seu teste passivo com
a habilidade, vocé trata-a como se fosse 1 ponto menor.
Por exemplo, se tem Percepcio 4 e Defeito (Percep¢io),
seu resultado passivo de Percepgio serd 12, ou (4 — 1) x
4. Vocé também reduz quaisquer caracteristicas derivadas
(como Defesa em Intriga ou dano de arma) em 1.

HABILIDADE DErErTO

AGILIDADE DESAJEITADO
AsTUcCIA Beécro
ATLETISMO SEDENTARIO

CONHECIMENTO IncurTo
Cura INSENSIVEL
EnGaNagAo TRANSPARENTE
FurTIVIDADE Osvio
GUERRA DoéciL
Iproma ININTELIGIVEL
LADINAGEM Toro
LipAr com ANIMATS CRUEL
Luta INEPTO
PErRCEPGAO OBsTUSO
Persuasio Timipo
PoONTARIA TrEMULO
SOBREVIVENCIA Mimapo

CAPHULO 5: DESTINO %© QUALIDADES

StaTUSs MISERAVEL
Vicor DeEsBIL
VONTADE IMmPETUOSO

DESASTRADO

Vocé € atabalhoado, e seus movimentos sio duros.

Sempre que vocé testar Agilidade, deve rolar nova-
mente qualquer dado com um resultado “6” e aceitar a

segunda rolagem.

DISTRAIDO

Suamente voalonge, e vocé tem dificuldade

delembrar de pequenos detalhes.

Sempre que vocé testar Astiicia, deve rolar novamen-
te qualquer dado com um resultado “6” e aceitar a segunda

rolagem.

Divipa

Vocé vive sobo peso de umaterrivel divida.

Vocé tem dividas. Todas as suas compras custam o
dobro do prego listado (para refletir seus parcos recursos).

DOENCA NA INFANCIA

Umadoenca que vocé sofreu qua.ndo era
crianca deixou-o fraco e frzigil.

Diminua sua Satde em —2.

IDOENTE
Vocé é fraco, assolado por doencas quase constantes.

Vocé sofre —1D em testes de Vigor para resistir a

perigos e doengas.

EmMPOLADO

Seu senso de protocolo e etiqueta abafam sua compaixdo.

Vocé sofre —1D em todos os testes de Percep¢io
envolvendo Empatia. Ao lidar com alguém socialmente
abaixo de vocé ou que viole as normas de conduta aceitas
(como uma mulher vestindo armadura, um bastardo, etc.),
sua postura inicial deve ser Desgostoso ou pior.

EuNuco
EXIGE SEXO MASCULINO
Vocé foi cortado.

Vocé sofre —1D em todos os testes de Persuasio, mas
seus inimigos nio podem usar Seduzir para influenci-lo.
Vocé nio pode ter filhos — e assim, nio tem herdeiros.
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FRAGIL

ExI1GE IDADE VELHO OU MAIOR
Vocé € um ancido.
Vocé nio pode fazer testes de Agilidade, Atletismo,
Luta ou Pontaria, mas recebe +1D em todos os testes de
Asttcia ou Conhecimento,

Esta desvantagem conta como até trés dos defeitos
exigidos para personagens da faixa etdria Venerével.

HABRITO PERTURBADOR

Vocé tem uma compulsio incomum, um habito
que as outras pessoas acham enervante,
Quando vocé for reconhecido e usar Persuasio para
Intimidar, recebe +1D. Contudo, vocé sofre —1D nos
testes em todos os outros usos de Persuasio.

HONRADO

Vocélevaahonraasério — talvez asério demais.

Vocé deve rolar novamente qualquer resultado “6” em

testes de Enganacio e aceitar a segunda rolagem.

|GNOBIL

Vocé € conhecido por taticas traicoeiras e desonradas.

Vocé sofre —1D em todos os testes de Persuasio e
Status,

Vocé nio sabe detectar mentiras e falsidades.

Vocé sofre uma penalidade de —3 em Defesa em

Intriga e contra testes de Enganacio.

Vocé tem um inimigo jurado.

Vocé adquire um inimigo mortal, um individuo que
sente total desprezo por vocé, quer vocé merega isto ou
nio. Os detalhes desta desvantagem ficam a critério do
narrador, mas seu inimigo com certeza ird atormenti-lo

até que vocé o enfrente‘

INSANIDADE CRUEL

Vocé ndo tem coracio — é maligno,
sem piedade ou empatia.

Vocé sofre —2D em todos os testes de Percep¢io en-
volvendo Empatia. Além disso, quando estiver envolvido
em intrigas, a postura do seu oponente sempre é um passo
pior se ele reconhecer o que vocé é.
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Lascivo

Vocé tem umalibido poderosa e quase insaciavel,
que domina amaior parte de suas interacoes.
Durante uma intriga, seu primeiro teste de Per-
suasio deve usar Seduzir. Se vocé nio usar, sofre uma
penalidade de —2 em Defesa em Intriga até o fim da cena.
Vocé também sofre —2D em todos os testes de Persuasio
usando Charme.

MANCO

Vocé sofreu algum ferimento terrivel, ou
janasceu com alguma deformidade.

Vocé reduz seu Movimento em —2 metros (para um
minimo de 1 metro).

MARCADO

Vocé carregauma horrenda cicatriz ouum
defeito fisico em um luga.r bem vistvel.

Sempre que vocé testar Persuasio, deve rolar nova-
pre q

mente qualquer dado com um resultado “6” e aceitar a
segunda rolagem.

MEDO

Vocé teme profundamente alguma coisa.

Escolha um foco para o seu medo — fogo, cobras,
lobos, mulheres, etc. Quando estiver na presenca da fonte
do seu medo, vocé sofre —1D em todos os testes. A cada
rodada, no seu turno, role 1d6. Com um resultado “6”,
vocé sobrepuja seu medo e livra-se desta penalidade até
o fim do encontro.

Vocé deve obter a aprovagio do narrador ao escolher
a fonte do seu medo — deve ser algo comum o bastante
para aparecer em pelo menos metade das histérias.

MuDo

Quer tenha nascido desta forma oussido
mutilado mais tarde, voceé € incapaz de falar.

Vocé sofre —2D em todos os testes feitos durante
intrigas. Contudo, seus oponentes sofrem —2D para
descobrir sua postura.

ODIADO

Vocé cometeu um ato tao hediondo que agora
¢ desprezado em todos os Sete Reinos.
Quando vocé estiver em uma intriga, a postura de seu
oponente é um passo pior que o normal. Além disso, vocé
sofre —1D em todos os testes de Status.



PRESO A GARRAFA

Vocé tem um vicio incapacitante em acool.

Vocé se volta ao ilcool em momentos de tensio ou
dificuldade, bebendo para esquecer de suas preocupacées.
Sempre que vocé se deparar com uma situagio pertur-
badora, deve ser bem-sucedido em um teste de Vontade
FoRMIDAVEL (12) ou recorrer ao dlcool para acalmar seus
nervos, bebendo até ficar embriagado. Enquanto estiver
bébado, reduza os resultados de todos os seus testes em
—2. Se vocé estiver bebendo junto com outras pessoas
(como em uma taverna), bebe ainda mais, sofrendo —2D
em todos os testes. As penalidades permanecem até que
vocé tenha tido uma boa noite de sono. A cada hora apés
beber, vocé tem direito a um teste de Vigor para ficar
sébrio. Um sucesso num teste de Vigor DESAFIADOR (9)
reduz esta penalidade em —1 (ou —1D).

PROSCRITO

Vocé fez (ou foi acusado de fazer) algo

horrivel, e fo1 banido de suas terras.

Vocé sofre —2D em todos os testes de Status.

PROTEGIDO

Vocé foi criado por umacasana qual n3o nasceu.

Vocé foi enviado 4 casa que o criou por sua casa natal,
como parte de um pacto de nio-agressio (o que provavel-
mente significa que h4 um membro da casa que o criou na
sua casa natal) ou como resultado da derrota de sua casa
natal. Seu Status é baseado na sua posi¢io em sua casa
natal, nio na casa que o criou.

Vocé sofre —1D em todos os testes de Persuasio com
membros das duas casas — cada uma presume que vocé
favorece a outra, e tem menos consideragio pelo que vocé
diz. Além disso, caso sua casa natal tome qualquer atitude
abertamente hostil contra a casa que o criou, vocé pode ser
morto em retaliago.
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SAUDE FRAGIL

Por excessos ou por compleicio fisica fraca,
vocé nunca esta totalmente saudavel.
Reduza os resultados de seus testes de Vigor feitos
para remover ferimentos ou lesoes em —3.

SENTIDO DEFICIENTE

Vocé é cegoou surdo.

Ao receber esta qualidade, escolha cegueira ou sur-
dez. Vocé falha automaticamente em todos os testes de
Percepgio que dependem do sentido que vocé nio possui.
Além disso, reduza seu Movimento em —1 metro.
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CAPITULO 6: CASA & TERRAS

Familia, sangue e historia tém importincia vital

para as pessoas de Westeros. A familia de alguém muitas
vezes significa tanto ou mais que os méritos do individuo,
envolvendo-o nos feitos, acdes e lendas do passado da
linhagem. Uma pessoa nascida em uma familia nobre com
uma histéria de honra, justica e coragem muitas vezes
herda estas qualidades, pelo menos aos olhos dos outros.
Da mesma forma, alguém nascido em uma casa conhecida
por corrupgio, brutalidade e sanguinoléncia carrega tais
estigmas mesmo que seja gentil, pacifico e inocente. Em
muitos casos, a heranca da familia é tao forte que alguém
sem as caracteristicas atribuidas 4 casa desenvolve-as de
qualquer forma, possivelmente em resposta a expectativas,
necessidades ou outra circunstincia.

O elemento que une os personagens jogadores é a
lealdade que compartilham a uma familia em comum, sejam
eles parentes da familia ou servos que juraram suas espadas
3 defesa de uma linhagem nobre. Este propdsito oferece um
objetivo em comum para as
interagbes muitas vezes anta-
gdnicas entre os poderosos, e

“ﬂ:mtica... Para isso servem os reis.”

d4 aos jogadores uma fundagio a partir de onde explorar os
Sete Reinos e jogar o jogo dos tronos.

Contudo, a casa nobre do grupo é mais do que uma
cola para manter os jogadores unidos. E um meio de situd-
-los no cendrio, ajudando-os a ver que seus personagens
fazem parte dos Sete Reinos tanto quanto os Stark, Bol-
ton, Frey, Liddle e todos os outros. A casa nobre controlada
pelo grupo fornece a eles uma linha na grande tapecaria de
sangue e parentesco, tornando seus personagens parte do
mundo — com a capacidade de mudé-lo.

De muitas formas, a casa nobre é mais um personagem,
controlado por todos os jogadores. Ela tem histéria, lugar
e fun¢io. Tem atributos que medem seus pontos fortes e
fracos; pode crescer e prosperar ou definhar e morrer. No
entanto, embora seja vital para os jogadores, a casa também
existe separada deles, atuando como um pano de fundo
enquanto seus personagens gravam seus nomes na histdria.
A casa existia muito antes dos jogadores e, 2 menos que
ocorra um desastre, continuara
existindo muito depois que

— DAENERYS eles tenham virado pé.
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CRIANDO A CASA

Diferente da criagio dos personagens (descrita no
CariTuLo 2: REGRAS), a criagdo da casa é um processo
cooperativo, no qual todos os jogadores tém igual poder
de decisio. A criagdo da casa envolve decisdes importantes,
rolagens de dados e aplicagio de resultados. Acima de
tudo, vocé e seus colegas trabalhario juntos para ligar
histérias a elementos mecinicos do processo de criagio da
casa. Vocés usario as descri¢des e detalhes amplos gerados
por essas decisdes e irdo transformd-los em uma casa viva,
com um passado, um futuro e uma familia interessante,
para gerar o mesmo tipo de interesse que os jogadores tém
por seus personagens individuais.

E melhor criar a casa nobre antes dos personagens.
Fazer isso fornece uma boa base sobre a qual cada jogador
pode construir seu protagonista. Contudo, alguns grupos
podem decidir que criar os personagens antes da casa ajuda
a guiar suas escolhas sobre a familia e seu hist6rico. Nio hd
ordem certa; usem a abordagem que acharem melhor.

Passo Um: O REINO

Westeros é uma terra imensa, incluindo quase todos

os tipo de terreno e clima imagindveis. Das montanhas
nevadas e vastiddes frias do Norte as planicies dridas de
Dorne, as pessoas constroem suas casas em vdrias regides,
cada uma com suas proprias peculiaridades. Assim, seu
primeiro passo é localizar sua casa nobre em algum dos
“reinos” ou regiGes de Westeros. O CaPiTULO I: SOBRE
WESTEROS fornece muitos detalhes sobre cada um destes
lugares, mas suas caracteristicas mais relevantes e seus se-
nhores atuais estio incluidos aqui por comodidade. Vocé
pode escolher qualquer reino ou rolar 3d6 e comparar o
resultado 3 TABELA 6-1: REINO INICIAL.

Seu reino é importante porque tem muita influéncia
sobre outros fatores, incluindo os recursos iniciais da
sua casa, a histéria antiga e recente dela e varios outros
elementos que moldam-na.

PORTO DO REI

SENHOR: ROBERT BARATHEON, REI DOS SETE REINOS

O local onde Aegon, o Conquistador, comegou sua
campanha para dominar os Sete Reinos, Porto do Rei
tornou-se o centro do poder e do comércio nos Sete Reinos.
E o coragio politico e cultural de Westeros. Daqui o Rei
Robert, as vezes chamado de “o Usurpador’, governa todos
os Sete Reinos, em seu poderoso castelo, o Forte Vermelho.

Embora Porto do Rei seja apenas uma cidade, virias
casas nobres juram lealdade diretamente 4 coroa e 2
capital. Casas juradas a Porto do Rei tém a vantagem de
possuir uma popula¢io um pouco maior, além de mais lei
e melhores defesas, devido A proximidade do Trono de
Ferro. Contudo, quase todas sio menores, mais fracas e

menos inﬂuentes que outras casas.

ROCHA DO DRAGAO

SENHOR: STANNIS BARATHEON,
LorpE pDE RocHA po DrAGAO

O antigo lar da Casa Targaryen,
Rocha do Dragio é um castelo an-
cestral, adornado com entalhes na
forma de dragoes, que se ergue do
mar estreito além da Bafa Agua Ne-
gra. Quando o Rei Robert concedeu

Rocha do Dragio, um dominio de
pouca influéncia e poucos estandartes, a
seu irmao Stannis, isso foi visto como um

insulto. H4 poucas casas juradas a Rocha do Dragio. O
isolamento e a falta de terras ardveis torna as casas juradas
a Rocha do Dragio pequenas e pobres, mas as ilhas pedre-
gosas e o afastamento dificultam tentativas de sitid-las.

O NORTE

SENHOR: EDDARD STARK,
LorDE DE WINTERFELL, VIGIA DO NORTE

Até a chegada de Aegon, o
Conquistador, os Reis do Norte
governavam esta terra. Frente 2
aniquilagio, o tltimo rei ajoelhou-se
ante o senhor da guerra Targaryen e
jurou fidelidade a sua linhagem. Com
certeza o maior dos reinos de Weste-
ros, o Norte também é o mais proximo
aos modos e costumes dos Primeiros Ho-
mens. Esparsamente povoado, boa parte de sua extensio
é composta de ermos selvagens, pontilhados por um ou
outro castelo ou forte e repletos de ruinas de eras passadas.
As casas do Norte tém dominios maiores que as do sul.
Como Lorde Stark é o Vigia do Norte, aqueles que juram
fidelidade a ele t¢ém um pouco mais de influéncia que seus
rivais. Contudo, o Norte é uma terra pobre, pouco povoa-
da e assolada pelos selvagens que passam pela Muralha.
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AS ILHAS DE FERRO

SEnHOR: BALON GREYJOY,
LoRrRDE SAQUEADOR DE P1QUE

Formadas por sete ilhas es-
palhadas pela Bafa do Homem de
Ferro, as Ilhas de Ferro sdo o lar de
um povo feroz que durante geracoes
viveu do saque e da pilhagem. Em-
bora outras pessoas possam ver tais
atividades com repulsa, os filhos do
ferro celebram-nas como seu modo de
vida e sua tradi¢cio. Apenas através de supe-
rioridade numérica o restante dos Sete Reinos conseguiu
deter os homens de ferro — mas este controle sempre foi
ténue. Assim como cies ferozes, os habitantes das ilhas
atacam quando farejam fragilidade. Caso os Sete Reinos
fraquejem, Lorde Balon Greyjoy e seus filhos do ferro
mais uma vez tomario os mares em busca de pilhagem.
Afinal de contas, é seu modo. As Ilhas de Ferro sio fortes
e defensdveis, mas a derrota durante a Rebelido de Greyjoy
diminuiu a influéncia deste reino em Westeros.

TABELA 6-1: REINO INICIAL

RoLAGEM ResurTaDO
3 PorTo DO REI
4 RocHaA po DraGAO
5-6 O NorTE
7 As ILHas pE FERRO
8-9 As Terras FLuvials
10-11 As MoNTANHAS DA Lua
12-13 As TErrASs OCIDENTAIS
14-15 O ExTrREMO
16-17 As TERrRAS TEMPESTUOSAS
18 DornNe

CasA ORLYCH DE SALAO DA GEADA

Ao longo deste capitulo hd exemplos dos passos
envolvidos na criagio de uma casa nobre. Os detalhes
incluidos refletem as decisées de um grupo tipico. A
casa apresentada pode servir como sua prépria casa
nobre, se vocé e seu grupo nio tiverem tempo ou
vontade de criar uma. Os detalhes completos da casa
podem ser encontrados na pagina 150.
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AS TERRAS FLUVIAIS

SeENHOR: HosTER TuLLy, LORDE DE R10 CORRENTE

Esta 4rea era dominada pelos
Senhores dos Rios do passado, hd
muito derrotados durante a inva-
sio dos andals e mais tarde pelos
homens de ferro. Um reino fértil, as
terras fluviais formam o coragio de
Westeros, indo das bordas do Tridente
Vermelho até as Montanhas da Lua, dos

Pintanos do Gargalo até as praias do Olho

dos Deuses. Vastas terras agrérias, as 4guas do Tridente e
diversos outros crregos e rios caracterizam esta regido. As
terras fluviais gozam de populagio abundante em suas ter-
ras verdejantes. Contudo, a geografia dificulta defendé-las.

AS MONTANHAS DA LuA

SENHOR: JON ARRYN, LORDE DE NINHO
DA AGuria, MAo po REerx, ViGia po LeEsTE

As Montanhas da Lua esten-
dem-se pelo lado leste de Westeros,
erguendo-se aos céus com seus picos
ventosos. Infestadas de clas selvagens
e violentos de montanheses, sio um
lugar indomado, mantido sob controle
de seu lorde a duras penas. Contudo,
uma regiio brilha mais do que as outras:
o0 Vale de Arryn. Tomado dos velhos Reis da
Montanha dos Primeiros Homens, o Vale de Arryn hoje
em dia é o centro de poder de uma das mais puras linha-
gens de andals de Westeros, e inclui os dominios da Casa
Arryn e dos brasdes jurados a ela. As casas juradas 4 Casa
Arryn desfrutam da seguranca das Montanhas da Lua, mas
dispéem de pouca terra dentro do Vale. Além disso, os clis
montanheses causam problemas para o povo que vive aqui.

AS TERRAS OCIDENTAIS

SENHOR: TYywIN LANNISTER,
LorpE DE RocHEDO CASTERLY, ViGIA DO OESTE

A oeste das terras fluviais, as
terras ocidentais sio uma regiio
repleta de colinas e famosa por sua
riqueza e poder. Com intimeros
portos e incontdveis minas, exerce
muita influéncia nos Sete Reinos.

A Casa Lannister, que governa estas
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GRAUS DE Foco

As regras apresentadas neste capitulo tém a intengdo de ajudar a moldar a mentalidade e os objetivos dos

personagens jogadores. Embora seja possivel jogar uma cronica muito mais focalizada em uma casa nobre, as
regras aqui sio intencionalmente bsicas, servindo para incrementar o jogo, nio defini-lo. Assim, a influéncia da
casa sobre a campanha depende unicamente dos gostos dos jogadores e do narrador.

Algumas campanhas podem descartar inteiramente a casa nobre, focalizando-se nas agdes dos personagens.
Se a casa existir, serd um mero elemento de histérico.

Outras campanhas podem adotar uma abordagem mais “hierdrquica” — a casa nobre é tudo, e os perso-
nagens tém pouca importincia comparados a ela. Nestes jogos, cada jogador pode controlar sua prépria casa
nobre, com um plantel de personagens que trabalham segundo os interesses da casa, garantindo sua sobrevi-
véncia. Quando o jogo enfoca os personagens, concentra-se apenas naqueles mais relevantes para a histéria da
campanha como um todo.

Contudo, a maior parte das campanhas adota uma postura intermedidria. Os jogadores interagem com o
cendrio usando apenas um personagem. A casa, embora seja importante, no é tio vital quanto o desenvolvimento
dos personagens individuais e o desenrolar de suas histérias.

terras, é com certeza uma das maiores de Westeros, ainda DORN F
mais fortificada por seus lagos com o Trono de Ferro.

O EXTREMO

SENHOR: MACE TYRELL,

SENHOR: DoRAN NYMEROS MARTELL,
LorpE pE LANGA DO SoL

As terras de Dorne se estendem

LoRDE DE JaARDIM ALTO, VIGIA DO SUL ao sul das Planicies de Dorne.

. . Abrigam um povo diferente do

Assim como as terras fluviais, )

. . , . resto dos habitantes de Westeros,

o Extremo é uma 4rea fértil, mas i
. . com costumes e heranga diversos.

fica ao sul das terras ocidentais.

. Forjado a partir da invasio roinar
Um local de frequentes conflitos J P

. muito tempo atrds, Dorne manteve
com Dorne, este reino serve como

. sua independéncia e resistiu até mesmo 2
fronteira entre aquela terra e o resto

conquista Targaryen. Apenas um século depois juntou-se

de Westeros. O lugar mais notdvel no

, . . aos Sete Reinos, sua lealdade assegurada por casamento e
Extremo é Velha Vila, a comunidade ’ 8 p

. . . L. alianga. Embora jurem fidelidade ao Trono de Ferro, o povo
mais antiga dos Sete Reinos. J4 foi o centro

de Dorne ¢ bastante separado do restante de Westeros.

Marcio, André, Paloma e Gustavo sentam-se para

de poder da Fé e até hoje abriga a Cidadela dos Meistres.

AS TERRAS TEMPESTUOSAS

SENHOR: RENLY BARATHEON, criar sua casa nobre. Nenhum deles tem qualquer

LorpE pE PoNTA DA TEMPESTADE preferéncia sobre onde situar a casa. Embora Gustavo

As terras tempestuosas sio de-
limitadas pelo Extremo ao oeste, por
Porto do Rei ao norte e por Dorne
a0 sul. Frente 4 Bafa dos Naufragios,

é um local de clima as vezes selvagem
— que lhe empresta o nome. As terras
tempestuosas eram dominadas pelos
Reis da Tempestade, que foram derrota-
dos por um bastardo Targaryen que ascendeu
e foi tornado senhor de todas estas terras.

resmungue um pouco sobre ndo querer servir aos
Lannister, ndo tem uma opinido tdo forte a ponto de
ndo permitir que a sorte decida. Mdrcio rola trés dados,
soma os resultados e compara a soma ¢ TABELA 6-1:
ReiNo INtciaL. O resultado foi “5” situando a casa
no Norte, algo com que todos podem concordar. Isto
torna Eddard Stark, Lorde de Winterfell, o suserano
da casa dos jogadores, e significa que ela provavelmente
terd um pouco mais de espaco e territorio do que seria
possivel nas terras mais povoadas ao sul.

128



CAPHTULO 6s CASA © TERRAS

Passo DoiS: RECURSOS INICIAIS

Embora seja definida por seu lugar nos Sete Reinos,

sua histdria, seus feitos e suas aliangas, uma casa é essen-
cialmente uma colegio de sete recursos. Cada recurso,
assim como as habilidades de um personagem, descreve
aspectos das posses da familia, como o tamanho de suas
Terras, o Status da casa, sua Riqueza e assim por diante.
Cada recurso tem um valor que muda de acordo com o
poder da casa. Nimeros maiores representam mais recur-
$0s, e nimeros menores representam menos. Estes valores
irdo aumentar e diminuir durante a criagio da casa, e mais
ainda durante a cronica, dependendo de sua habilidade
no jogo dos tronos.

J4 que os recursos sdo uma parte essencial das terras
onde sua casa se encontra, seu reino inicial determina os
valores iniciais. Diferentes das habilidades de um persona-
gem, os recursos ndo sio comprados com Experiéncia —
sdo gerados aleatoriamente, para refletir os feitos daqueles
que vieram antes de vocé e as circunstincias da fundagio
de sua familia.

Para cada recurso, role 7d6 e some os resultados. En-
tio veja seu reino na TABELA 6-2: RECURsos INICIALS €
aplique os modificadores da forma mostrada a cada recur-
so. Para explicagdes sobre cada recurso e seus valores, veja
suas respectivas descri¢des. Os modificadores nio podem
reduzir seus recursos abaixo de 1.

IDEFESA

Defesa descreve fortificagdes, castelos, fortes, torres
e outras estruturas que servem para proteger suas posses.
Defesa também descreve a presenca e qualidade de

estradas, representando a capacidade de mover tropas e

suprimentos a dreas ameagadas.

INFLUENCIA

Influéncia descreve sua presenga nos Sete Reinos,
como as outras casas veem a sua e a notoriedade de seu
nome. Influéncia alta geralmente descreve uma das gran-
des casas ou a familia real, enquanto que Influéncia baixa
descreveria uma casa de pouca importincia, pequena e
quase desconhecida fora das terras de seu senhor.

Influéncia também é importante para determinar o
Status maximo do seu personagem, como mostrado em
PossEes pDE INFLUENCIA, na pdgina 135.

Note que os titulos Rei, Rainha, Principe Herdeiro
(ou parte da Familia Real), Mao do Rei ou Vigia do Leste,
Norte, Sul ou Oeste concedem Status além daquele forne-
cido por ser Lorde da casa. O Status médximo de herdeiros
e outros na casa ainda depende do Status do Lorde, com
base no valor de Influéncia da casa, nio de seu Status
ajustado pelo titulo.

LE1

Lei descreve duas coisas: o respeito e medo que os
plebeus tém por vocé, e a ameaga de bandidos, bandoleiros,
saqueadores e outras ameagas internas e externas. Sua
familia deve manter a lei. Caso ndo invista na paz de seus

dominios, eles podem decair ao caos.

PODER
Poder descreve a for¢a militar de sua casa, a capacida-

de de arregimentar tropas e conclamar os brasées jurados

a vocé. Casas com valores baixos tém poucos soldados e

TABELA 6-2: RECURSOS INICIAIS

DEeresa INFLUENCIA

PorTo po REI +5 -5
RocHA po DraGcio +20 =
O NorTE +5 +10

As ILHAs DE FERRO +10 -5

As Terras FLuviais -5 -5
As MonTAaNHAS DA Lua +20 +10
As Terras OCIDENTAIS -5 +10
O ExTREMO -5 +10

As TerrAS TEMPESTUOSAS +5 +0
DorNE +0 -5

Lex Poper Porpuracio RiQueza  Terras
+20 -5 +5 -5 -5
+5 +0 +0 -5 -5
-10 -5 -5 -5 +20
+0 +10 +0 +0 -5
+o +o +10 +5 +5
-10 +0 -5 +0 -5
-5 +0 -5 +20 -5
-5 +o0 +5 +5 +0
+10 +5 -5 +0 -5
-5 +10 +0 +0 +10



nenhum brasio vassalo, enquanto que aquelas com valores
altos podem ter doze ou mais brases vassalos e conclamar
as forcas de uma regido inteira.

PopuLAGAO
¢

Populagio descreve o niimero de pessoas que vive nas
terras que vocé controla. Quanto mais pessoas, mais bocas
vocé precisa alimentar. Contudo, quanto mais pessoas,
maior é a producio das suas terras. Este valor abstrato
descreve a quantidade de gente que vive sob seu governo.

RIQUEZA

Riqueza cobre tudo, desde moedas até cabecas de
gado. Representa seu envolvimento e sucesso no comércio,
sua capacidade de custear melhorias no seu dominio,
contratar mercenarios, etc.

TERRAS

O recurso Terras descreve o tamanho dos dominios
de sua casa e ainfluéncia que ela exerce na regiio. Um valor
alto descreve uma casa que controla uma enorme extensio
de terras, como os Stark no Norte. Um valor baixo repre-

senta controle sobre uma cidade pequena.

(MODIFICACOES INICIAIS

Uma vez que os valores iniciais de cada recurso sejam
determinados, cada jogador tem o direito de modificar
os valores, rolando 1d6 e adicionando o resultado a um
recurso A sua escolha. A consequéncia imediata é que
grupos maiores terdo casas um pouco mais poderosas, pois
contam com mais personagens importantes. Os jogadores
podem modificar qualquer recurso que quiserem, mas
nenhum recurso pode ter mais de duas rolagens extras.

Com sua casa localizada no Norte, os jogadores geram
seus recursos iniciais. Eles se revezam rolando os dados,
para que todos tenham a chance de rolar pelo menos
uma vez. Cada recurso comeca com a soma de 7d6. Os
jogadores rolam e obtém os seguintes resultados:

REecurso INICIAL

DEerEsa 20
INFLUENCIA 26
Ler 24

CAPHTILO 6s CASA *© TERRAS

Poper 22
Poruragio 18
RiQueza 17
TEerRRAS 29

Com os valores iniciais rolados, o grupo aplica os
modificadores por seu reino.

Recurso INICIAL Reino ToraL
DerEsa 20 +5 25
INFLUENCIA 26 +10 36
Lex 24 -10 14
Poper 22 -5 17
Poruracio 18 -5 13
RiQueza 17 -5 12
TERRAS 29 +20 49

Por fim, cada jogador tem direito a rolar 1d6 e adi-
cionar o resultado a um recurso & sua escolba. André
comega. Ele acha que as terras sofrem com muito crime
e adiciona sua rolagem (3) a Lei. Paloma, a seguir,
escolbe Riqueza e obtém um valor “5”. Gustavo escolhe
Populagao e obtém um “6”. Finalmente, Mdrcio escolhe
Poder e rola um “3”.

Recurso INICIAL  JOoGADOR TAL
DEFESA 25 — 25
INFLUENCIA 36 — 36
LEx 14 +3 17
Pobper 17 +3 20
Poruracgio 13 +6 19
RiQueza 12 +5 17
TeERRAS 49 = 49

A partir destes valores iniciais, os jogadores derivam
alguns resultados interessantes. Seu recurso Defesa sig-
nifica que suas terras sdo defensdveis e provavelmente
contam com pelo menos uma fortaleza. Eles comecaram
OO Uma casa menor, mais oy menos equivalente aos
Karstark. Tém dominios grandes em comparagio com
sua pequena importdncia, muito maiores do que muitos
lordes tém em outras regides. Suas terras sofrem com o
crime, levando a pensar que eles tém dificuldade em
controlar seu territorio, provavelmente porque tém
baixa populagdo e poucos soldados. Por fim, sdo uma
casa pobre, com pouco ou nenhum luxo.
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IDEFESA

DEescrigio

I1-20

21-30

31-40

41-50

51-60

61-70

II-20

21-30

31-40

41-50

51-60

61-70

Terra desolada e arruinada, assolada por desastres ou guerra, ou apenas abandonada.

Nenhuma estrutura defensiva de qualquer tipo e nenhuma infraestrutura

para movimentagio de tropas. Vocé ndo tem nenhuma fortificagio.

Cultivo escasso, a maior parte da terra é selvagem, com alguns bolsées de civilizagio

sem qualquer protecdo. Uma ou duas estradas ou um forte pequeno.

Algum cultivo, presenca de um forte ou uma estrutura menor com algumas estradas, rios ou portos.

Defensével, com pelo menos uma cidade fortificada ou castelo. Existem

estradas e trilhas; provavelmente existem rios ou portos.

Boas defesas, com presenca quase certa de um castelo, além de alguns outros pontos

fortificados. Estradas e rios fornecem transporte ficil. Como alternativa, caracteristicas

naturais do terreno, como montanhas ou pintanos, fornecem fortificagdes adicionais.

Defesas excelentes, com fortificagdes construidas provavelmente

combinadas com caracteristicas naturais do terreno.

Defesas extraordinirias, com estruturas, muralhas e caracteristicas naturais que, em

conjunto, tornam um ataque a esta terra um empreendimento muito custoso.

Uma das maiores defesas do mundo. Um bom exemplo seria Ninho da Aguia e o Vale de Arryn.

INFLUENCIA

DEscrigio

O nome e a histéria da casa foram apagados

de todos os registros, ninguém menciona-os.

Status maximo do Lorde: 2. Um cavaleiro

com terras menor. Um exemplo seria Craster.

Status maximo do Lorde: 3. Um cavaleiro
com terras maior. Exemplos de casas
seriam os Knott e os Liddle, no Norte.

Status maximo do Lorde: 4. Uma casa menor
de pouca importincia. Exemplos incluem a

Casa Mormont e a Casa Povo do QOeste.

Status Mdximo do Lorde: 4. Uma casa
menor. Exemplos incluem a Casa Clegane,

a Casa Payne e a Casa Karstark.

Status mdximo do Lorde: 5. Uma casa menor
poderosa, com uma histéria rica. Exemplos
incluem a Casa Florent e a Casa Frey.

Status maximo do Lorde: 6. Uma
casa maior. Exemplos incluem a

Casa Tully e a Casa Martell.

Status méximo do Lorde: 7. Uma grande
casa. Exemplos incluem a Casa Arryn, a Casa

Stark, a Casa Baratheon e a Casa Lannister.

I1-20

21-30

31-40

41-50

51-60

61-70

PoPULACAO

DEescrigio

Vazio. Ninguém vive sob seu governo.

Populagio escassa. Mintsculas comunidades

espalham-se por suas terras.

Populagio pequena, mas nenhuma
comunidade maior que uma cidade pequena.

Populagio tipica. A maioria dos
plebeus vive em fazendas ou aldeias,
mas vocé pode ter algumas cidades
pequenas e uma comunidade ao
redor de sua principal fortificagio.
Populagio modesta. Pelo menos
uma cidade e vérias aldeias.
Populagio grande. Vocé tem muitas
pessoas em suas terras; varias vivem
em uma cidade grande ou espalham-se
por intimeras cidades pequenas.
Populagio imensa. Um enorme niimero

de pessoas vive sob sua protecio.

Quase todos em Westeros.



I1-20

21-30

31-40

41-50

51-60

61-70

I1-20

21-30

31-40

41-50

51-60

61-70

LE1

DEscrigio

Terra selvagem e sem lei. Vocé nio tem

autoridade aqui — as terras além da Muralha.

Bandidos, saqueadores e outros bandos
criminosos operam nas suas terras,

causando problemas e preocupacoes.

O crime é um problema nos

arrabaldes de suas terras.

O nivel de Lei em boa parte de Westeros.

O crime é comum, mas esta sob controle.

Vocé tem bastante controle sobre

suas terras, o crime é incomum.

Sua influéncia e devogio a manter a paz

sdo tamanhas que o crime é raro.
Quase nio existe crime em suas terras.

Nio h4 crime em suas terras.

PODER

DEscrigAo

Nenhum poder. Vocé nio tem
tropas ou soldados, nem qualquer
pessoa leal a sua familia.

Apenas uma guarda pessoal, com uma
ou duas espadas juradas e no maximo

um esquadrio de guerreiros plebeus.

Uma pequena for¢a de soldados,
quase todos plebeus.

Uma forga modesta de soldados,

incluindo alguns treinados.

Uma forga treinada de soldados, incluindo
cavalaria e possivelmente navios. Vocé
pode contar com o servico de uma

familia nobre (um brasio vassalo).

Uma grande forca de soldados treinados,
variados e competentes. Vocé provavelmente
também conta com os servigos de uma pequena
forca naval. Virias casas sdo juradas a vocé.
Vocé pode arregimentar uma for¢a imensa
de soldados, tirados de suas terras e das
terras das vérias casas juradas a vocé.
Vocé conta com a for¢a da maior

parte dos Sete Reinos.

I-I0

I1-20

21-30

31-40

41-50

51-60

61-70

II1-20

21-30

31-40

41-50

51-60

61-70
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RiQuEzA

DEescrigio

Miseravel. Sua familia nio

tem uma tnica moeda.

Arrasada. Sua familia ndo dispée de recursos
essenciais e tem dificuldade em sobreviver.

Pobre. Sua familia dispée de poucos excessos.
Embora consiga se sustentar e sustentar

seus dominios, ndo h4 qualquer luxo.
Comum. Sua familia consegue se virar.

Préspera. Sua familia tem recursos para

viver de acordo com sua posi¢io.

Opulenta. Sua familia tem mais recursos

do que precisa, e vive confortavelmente.
Rica. Nada falta para sua familia.

Decadente. Sua familia é tdo abastada que pode
oferecer banquetes de setenta e sete pratos.

TERRAS

Descrigio

Sem terras, a casa perdeu todas as suas posses.

Terras mintsculas, com o tamanho

méximo de uma tnica cidade pequena.

Uma pequena extensio de terras, com o
tamanho aproximado de uma tnica ilha
pequena ou uma pequena parte de uma
ilha maior; ou uma grande cidade e seus

arredores, como a Casa Mormont.

Uma extensio de terras modesta ou uma

ilha de tamanho médio, como a Casa Frey.

Uma 4rea que inclui vérios acidentes
geogréficos, ilhas ou grandes grupos de

ilhas. Por exemplo, a Casa Greyjoy.

Uma grande 4rea que se estende por uma
vasta distincia. O controle que a Casa Martell

tem sobre Dorne representa este nivel.

Uma imensa 4rea, representando uma
porgio considerdvel da geografia de
Westeros. O controle que a Casa Stark
tem sobre o Norte é um bom exemplo.

A maior parte dos Sete Reinos, ou todo o
territério. Exemplos: os dominios do Rei

Robert e do ramo real da Casa Baratheon.
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Passo TrES: HISTORIA DA CASA

O préximo passo é determinar os eventos histéricos

da sua casa, escolhendo ou rolando sua Fundagio como
mostrado na TaBELA 6-3: FUNDAGAO. A época em que
sua casa foi fundada determina a quantidade de eventos
histéricos que podem influenciar a forma final da casa
no inicio do jogo. Casas mais velhas tém mais eventos
histéricos, enquanto que outras mais jovens contam com

poucos eventos.

Marcio e os outros até agora deixaram a sorte decidir
quase tudo. Assim, optam por continuar neste rumo.
Desta vez, Gustavo rola um dado e obtém um resultado
“S’, situando a fundacao da casa mais ou menos na épo-
ca da Rebelido do Fogo Negro, cerca de um século antes
do inicio da campanha. Como uma casa jovem, a familia
tem direito a 1d6 —1 eventos histéricos. Paloma rola “3”.
Assim, a casa tem dois (3 — 1) eventos histéricos.

FUENTOS HISTORICOS

Cada casa tem uma histéria, uma cronica dos feitos
que moldaram suas identidades. Grandes feitos podem
elevar uma casa a grandes alturas, enquanto que escindalos
e tragédias podem destruir suas fundagdes, derrubando-a
A obscuridade. Eventos histéricos fornecem desenvolvi-
mentos importantes na histéria da familia. Cada evento
modifica seus recursos, aumentando-os ou diminuindo-os
no valor indicado. Role 3d6 uma vez para cada evento
histérico e compare o resultado 3 TABELA 6-4: EVENTOS
HisToRricos. Registre-os na ordem em que os rolou. Os
eventos histéricos podem reduzir um recurso a 0, mas nio
menos que isso.

O primeiro evento histérico rolado descreve as ori-
gens da sua casa, definindo que tipo de evento elevou sua
familia 4 nobreza.

ASCENSAO

Um casamento vantajoso, um grande feito para um
suserano ou heroismo em uma batalha decisiva podem
melhorar a sorte de uma casa nobre. Se este for seu pri-
meiro evento histérico, indica que sua casa ascendeu da
plebe por casamento ou através de algum grande ato. Caso
contririo, ascensio indica que sua casa participou de al-
gum fato histérico importante que melhorou sua posigio.
BENCAO

Uma bénc¢io é uma dddiva, um evento benéfico que
catapulta sua familia 4 fama (ou infimia). Resultados pos-
siveis incluem um casamento vantajoso, um presente do
rei, a descoberta de novos recursos em suas terras e outros.
Se este for seu primeiro evento histérico, vocés obtiveram
suas terras através de uma vitdria em um torneio, da
realizagio de um grande feito ou de outra coisa do género.

CATASTROFE

Um resultado “catdstrofe” geralmente significa um
desastre natural, como uma praga afetando pessoas ou
colheitas ou uma seca — coisas que podem diminuir sua
populagio e sua capacidade de controlar suas terras. Se
este for seu primeiro evento histérico, significa que sua
familia pode ter obtido sua posi¢io através de meios ques-
tiondveis ou tragicos, talvez substituindo os antigos lordes,
que foram dizimados durante a catdstrofe. Ou entio vocés
eram um ramo menor da familia que ascendeu ao herdar
as posses de seus parentes.

CONQUISTA

Sua familia enfrentou e derrotou um inimigo, ane-
xando as terras e posses dele as suas. Junto com esta vitdria
vem a questio das antigas lealdades, enfraquecendo seu
controle e influéncia sobre a plebe. Se este for seu primeiro
evento histdrico, vocés adquiriram sua posi¢io ao derrotar
outro lorde ou cavaleiro com terras.

TABELA 6-3: FUNDACAO

ExEmpLO EvenTos HistORrICOS*

RorLaGem Funpacio
1 ANCESTRAL
o) Murto ANTIGA
3 ANTIGA
4 TRADICIONAL
5 RECENTE
6 Nova

*Minimo de um evento histérico.

150

Era dos Herdis 1D6+3
Invasio Andal 1D6+2
Invasio Roinar ID6+1
Congquista de Aegon ID6
Rebeliio do Fogo Negro ID6—T
Guerra do Usurpador ID6—2
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TABELA 6-4. FUENTOS HISTORICOS

EveNnTO DEereEsa INFLUENCIA Lex Poper Poruragio RiQueza  TErras
3 DEerrOCADA —2D6 —2D6 —2D6 —2D6 —2D6 —2D6 —2D6
4 DEerrOTA —1D6 —1D6 — —1D6 —ID6 —1ID6 —1ID6
5 CATASTROFE — — —1D6 —1D6 —1D6 —1D6 —
6 Loucura +6—2D6 +6—2D6 +6—2D6 +6—2D6 +6—2D6 +6—2D6 +6—2D6
7 Invasio/RevorTa — — —2D6 —1D6 —1D6 —1D6 —
8 EscAnpaLo — —1D6 — —1D6 — —1D6 —1D6
9 Traigio — —ID6 —ID6 +1D6 — — —
10 Decrinto = —ID6 = —ID6 = —ID6 —ID6
11 INFRAESTRUTURA Escolha dois e aumente cada um em +1d6
12 AScCENSAO — +1ID6 — +1ID6 — +1ID6 +1ID6
13 FAavoreEcIMENTO — +1D6 +1D6 +1D6 — — +1D6
14 VITORIA +1D6 +1D6 — +1D6 — — —
15 ViLio o +1D6 —1D6 +1D6 —1D6 — —
16 GLORIA +1D6 +1D6 +1D6 +1D6 — — —
17 ConNQuisTa —1D6 +ID6 —1D6 = +1ID6 +1ID6 +ID6
18 BiNcio +1D6 +2D6 +1D6 +2D6 +1D6 +2D6 +1D6

DECLINIO DERROTA

Por um casamento mal planejado, uma situagio
comercial desfavorivel ou uma série de perdas trégicas em
um conflito, sua casa adentrou um periodo de declinio. Se
este for seu primeiro evento histdrico, sua casa provavel-
mente originou-se de um casamento desvantajoso — um
lorde desesperado casando sua filha com um principe
mercador — ou da ascensio de um ramo maior, deixando
os dominios para serem governados por um ramo menor.

DERROCADA

Certamente o pior resultado possivel, derrocada
significa que sua casa sofreu uma terrivel série de infor-
tinios, desastres e tragédias que quase destruiram sua
familia. Dependendo da era, a derrocada pode ter origem
sobrenatural — uma horrenda maldi¢do ou um ataque
dos horrores além da Muralha. Em eras mais recentes,
a derrocada seria totalmente natural, combinando os
resultados de vdrias infelicidades em um sé revés ca-
tastréfico. Se este for seu primeiro evento histérico, sua
familia pode ter se erguido com unhas e dentes a partir
das cinzas de uma casa destruida, talvez tendo antes sido
servos leais ou apenas plebeus que ocuparam os domi-
nios do antigo lorde.

Sua familia lutou em uma guerra ou conflito menor,
mas foi derrotada, perdendo status, recursos preciosos e
influéncia. Se este for seu primeiro evento histdrico, sua
familia pode ter sido absorvida por outra casa e forcada
a unir-se por casamento a Um ramo menor, até que a

linhagem original tenha se tornado quase extinta.

ESCANDALO

Sua familia esteve envolvida em um desastre que até
hoje os atormenta. Boas opg¢des incluem o nascimento de
um bastardo, incesto, uma conspiragio fracassada e assim
por diante. Se este for seu primeiro evento histérico, sua

familia foi criada como meio de ocultar o crime.

FAUORECIMENTO

Sua familia caiu nas boas gracas do rei, de seu senhor,
da Fé ou de alguma outra pessoa ou institui¢io poderosa.
Como resultado disso, sua sorte melhorou, e sua posi¢io
elevou-se. Este favorecimento também pode ser resultado
de um membro da familia entrar para a Guarda Real ou
obter o posto de Grande Meistre ou Grande Septon. Caso
este seja seu primeiro evento histérico, provavelmente o rei

ergueu sua familia A nobreza.
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GLORIA

Uma familia obtém gléria através de uma vitéria mili-
tar, uma realizagio pessoal ou um grande ato de heroismo.
Gléria é semelhante a ascensio, mas concentra-se em uma
figura do passado da familia. O resultado dos feitos deste
individuo melhora a posi¢io da familia aos olhos de seus
iguais. Em geral, se este for seu primeiro evento histérico,
indica que sua casa foi formada como recompensa pelos
grandes atos de seu fundador.

INFRAESTRUTURA

Infraestrutura descreve um periodo de paz e pros-
peridade, um momento na histéria de sua casa que serd
lembrado por crescimento e expansio. Sempre que vocé
obtiver este resultado, escolha dois recursos diferentes e
aumente cada um em 1d6. Se este for seu primeiro evento
histdrico, sua casa nasceu durante um periodo de expansio
no governo de seu senhor ou rei.

INvASAO/REVOITA

Uma invasio ou revolta marca um perfodo de colapso,
destrui¢io e ruina. A maior parte destes eventos origina-se
de uma invasio externa de homens de ferro, clis tribais,
saqueadores selvagens ou uma casa inimiga. Contudo,
um perfodo de governo incompetente também pode levar
a revolta generalizada da plebe. Se este for seu primeiro
evento histdrico, significa que sua casa nasceu desta luta e
chegou ao poder como resultado dela.

Loucura

Casamentos consanguineos, terriveis segredos, doen-
cas ou deficiéncias mentais podem produzir disttrbios e
loucura em quaisquer pessoas de Westeros, incluindo seus
governantes. Loucura indica que um individuo sofreu de
alguma insanidade, produzindo resultados imprevisiveis
(que podem ser positivos ou negativos). Todos os recursos
aumentam em +6 e depois diminuem em —2d6, produ-
zindo uma faixa de resultados de +4 a —6. Se este for seu
primeiro evento histdrico, sua familia foi erguida por um
lorde ou rei insano, como for apropriado para o periodo
de sua fundacio.

TRAICAO

Vocés sofreram os resultados de uma traigio ou esti-
veram envolvidos em um ato traicoeiro. Em qualquer caso,
o evento histérico mancha o nome de sua familia. Caso
este seja seu primeiro evento histérico, vocés obtiveram
sua casa por meio de algum ato maligno, possivelmente
traindo outro lorde ou nobre.



ViLAo

Sua familia produziu uma figura de crueldade e
maldade indiziveis, um vilio cujo nome ainda ¢ sussurrado
com pavor. Este individuo pode ter cometido terriveis
crimes em seu lar, matado héspedes sob seu teto ou ter
sido simplesmente uma ma pessoa. Se este for seu pri-
meiro evento histérico, geralmente o vildo conquistou sua
posicdo por sua maldade, possivelmente assassinando um
rival e tomando suas terras e titulo.

UVITORIA

Sua familia conquistou uma vitdria importante sobre
seus inimigos. Os adversdrios podem incluir homens de
ferro, algum Rei-além-da-Muralha ou uma casa rival. Sua
familia ascendeu em notoriedade e poder por causa desta
vitéria. Se este for seu primeiro evento histérico, a vitdria
foi tamanha que sua familia foi erguida A nobreza.

JUNTANDO TUDO

Como j4 foi mencionado, estes eventos sio amplos e
gerais, para que vocé e seus colegas tenham liberdade ao
construir sua casa. Cabe a vocés e ao narrador determinar
os detalhes de cada evento, embora haja sugestoes em cada
descricio. Vocés devem criar fatos que ajudem a tornar sua
casa tdo interessante e detalhada quanto as casas nos livros
e na série de T'V. Isto liga seus personagens a0 cenirio e
ajuda a moldar as ambicdes e personalidade deles. Preste
bastante aten¢io ao primeiro evento histdrico, pois ele deve
influenciar suas decisoes sobre o lema e brasio da familia.

Seguindo adiante, o grupo estd pronto para seus even-
tos histéricos. Eles tém direito a dois eventos. Gustavo
e André voluntariam-se para rolar os dados. Gustavo
comega, obtendo um 14: escandalo. Um escandalo
impoe —1d6 em Influéncia, Terras e Poder, um resul-
tado infeliz, no minimo. Gustavo rola a penalidade em
Influéncia, obtendo 6. Marcio rola a penalidade em
Terras e o resultado é 3, enquanto Paloma obtém um
resultado “5” em Poder. O grupo subtrai estes valores
de seus recursos.

REecurso Iniciar EvenToO ToraL
DEFESA 25 — 25
INFLUENCIA 36 -6 30
Ler 17 = 17
PobpEer 20 -5 15
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Poruragio 19 — 19
RiQueza 17 — 17
TERRAS 49 -3 46

Embora o escandalo enfraqueca a casa, fornece ins-
piragao para a forma como ela foi fundada. Paloma
sugere que talvez um bastardo tenha fundado a casa,
jé que nenbum escandalo é melbor do que um caso
indiscreto. André pergunta ao narrador se hd algum
problema em fazer com que o fundador da casa seja o
filbo bastardo de uma casa dos livros. Mdrcio menciona
a Casa Bolton. O narrador pensa por um momento
e concorda, dizendo que talvez o bastardo tenha feito
algo para trair os Bolton. Gustavo agarra esta ideia e
sugere que seu ancestral bastardo tenha descoberto um
plano para trair a Casa Karstark, o que iniciaria um
conflito sangrento que causaria muitos problemas no
Norte. Por esta informagdo, Lorde Karstark ergueu
o bastardo & nobreza, concedendo-lhe terras na Baia
das Focas. Contudo, devido & traicdo do bastardo,
poucos lordes confiavam nele, resultando em perda de
Influéncia e Poder. Todos gostam deste historico, entdo
esperam André rolar o préximo evento.

André rola um “107: gléria, um excelente resulta-
do, condizente com o passado da casa. Gloria concede
+1d6 em Defesa, Influéncia, Lei e Poder, o que ajuda a
consertar o dano do escandalo que deu origem a familia.
Os jogadores rolam os modificadores, adicionando-os a
seus recursos da seguinte forma:

Recurso INiCIA EveNT ToraL
DEerEsa 25 +5 30
INFLUENCIA 30 +5 35
Ler 17 == 17
Poper 15 452 17
Poruragio 19 — 19
RiQueza 17 — 17
TeRRAS 46 +1 47

E facil decidir que ato ou série de atos levou a gléria.
O grupo decide que sua casa destacou-se durante a
Rebeliao de Greyjoy, oferecendo suas espadas ao Rei
Robert enquanto ele cercava a fortaleza de Balon. Seu
servigo constante e auxilio inestimdvel na forma de
navios e soldados concederam-lhes notoriedade e honra
em todos os Sete Reinos, ofuscando as origens nebulosas
desta familia relativamente jovem.
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PASSO QUATRO: POSSES

Tendo gerado seus recursos, é hora de definir suas

posses. Posses sio elementos especificos, como castelos,
torres, cidades, aldeias, soldados, minas, etc. Para adquirir
posses, vocé designa pontos do recurso. Note que os pon-
tos ndo sao gastos, apenas alocados a posse em questao.
Vocé nio precisa designar todos os seus recursos, e pode
manter alguns de reserva para adquirir outras posses
4 medida que eles crescem por Gléria ou Ouro obtidos
pelos personagens jogadores ou pela Sorte da Casa.

Caso seus recursos sejam reduzidos, como por uma
praga em suas lavouras ou pela perda de uma batalha, vocé
pode perder seu investimento. Da mesma forma, se uma
posse for destruida (por exemplo, um inimigo queima um
castelo), vocé perde 0s recursos que investiu na posse.

Todas as posses a seguir incluem a quantidade de
recursos que vocé deve investir para obté-la e uma quanti-
dade de tempo expressa em meses (veja MESES & AGOEs,
na pagina 153). Sempre que vocé desejar investir apds a
criagio da casa, designa seus recursos normalmente, mas
deve esperar a quantidade de tempo indicada antes de
desfrutar dos beneficios da posse.

POSSES DE DEFESA

Posses de defesa sio fortificagdes como muralhas,
torres e fortalezas. Elas concedem beneficios 3 Defesa
das suas unidades para proteger suas terras, e também
sdo simbolos de status e poder. Para obter uma posse de
defesa, vocé deve ter pelo menos uma posse de terras.

CASTELO

INVESTIMENTO: 40 TemPoO: 96 + 1006 MESES
Castelos sio impressionantes construcdes fortifi-
cadas. A maior parte dos castelos incorpora um ou mais
fortes centrais e vdrias torres conectadas por muralhas e
cercadas por um fosso. Exemplos incluem o Forte da Mata
Funda, as Gémeas e Rio Corrente.
Beneficio: as unidades que defendem um castelo

recebem um bénus de +8 em sua Defesa.

CASTELO PEQUENO

INVESTIMENTO: 30 Tempo: 72 + 1006 MESES
Uma versio menor de um castelo comum, com apenas
um forte e talvez duas torres. Exemplos incluem o Portio
de Bronze, o Forte do Mel e Mata de Ferro.
Beneficio: as unidades que defendem um castelo

pequeno recebem um bénus de +6 em sua Defesa.
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CASTELO SUPERIOR

INVESTIMENTO: 50 TeEMPO: 144 + 1006 MESES

Uma versio maior de um castelo comum, com virias
estruturas e prédios menores. Exemplos incluem Ponta da
Tempestade, Rocha do Dragio e Winterfell.

Beneficio: as unidades que defendem um castelo
superior recebem um bénus de +12 em sua Defesa.

INVESTIMENTO: 20 TemPO: 60 + 1006 MESES

Um saldo é um pequeno prédio fortificado. Pode ou ndo
ser cercado por uma muralha e pode ter uma torre, embora
isso seja improvével. Exemplos de saldes incluem o Salio da
Semente, o Salio da Sidra e o Salio do Arco Longo.

Beneficio: as unidades que defendem um salio rece-
bem um bonus de +4 em sua Defesa.

TORRE

INVESTIMENTO: 10 TemMPO: 36 + 10D6 MESES
Torres sdo estruturas isoladas de pedra ou madeira
que se erguem do chio. Os dominios de Petyr Baelish nos
Dedos inclufam uma tnica torre.
Beneficio: as unidades que defendem uma torre

recebem um bonus de +3 em sua Defesa.



Com Defesa 30, o grupo tem recursos suficientes para
investir em um castelo pequeno. Mdrcio lembra-os de
que possuem muitas terras, e investir todas as suas
defesas em um dnico castelo pequeno significa que eles
terdo dificuldade em defender seu territério de qualquer
ataque. Assim, em vez de um castelo pequeno, o grupo
escolbe um saldo e uma torre, posicionando-os em
dominios diferentes.

POSSES DE INFLUENCIA

Influéncia representa seu poder social, sua presenca na
regiao e em todo o territério de Westeros, O investimento
primdrio para Influéncia sio herdeiros, os filhos do lider da
casa. Herdeiros sio valiosos porque estendem a vontade
e presenca do patriarca, mas também fornecem meios de
melhorar a posi¢io da casa através de agdes e casamentos.

Como alternativa, vocé pode guardar Influéncia
para modificar os resultados de sua rolagem de Sorte da
Casa. Para cada 5 pontos de Influéncia que vocé gastar,
pode adicionar 1d6 4 sua rolagem de Sorte da Casa. Se
esta reducio diminuir seu Status mdximo (veja a tabela
abaixo), os personagens afetados sofrem —1D em testes de
Status para cada graduagio que tiverem acima do méximo,
até que aumentem sua Influéncia de volta ao nivel original
ou a um nivel maior.

Seu personagem também pode usar a Influéncia da
familia, gastando 2 pontos do recurso para receber +1B
em quaisquer testes relacionados a intrigas. Mais uma vez,
estes gastos reduzem a Influéncia da familia. Resolva essa
diminui¢io como descrito no pardgrafo anterior.

Influéncia também estabelece o Status mais alto
atingido por qualquer membro da casa. Este personagem
é sempre o lider da casa (Lorde ou Lady). Os limites de
Status sio descritos a seguir.

TABELA 6-5: INFLUENCIA & STATUS

REecurso StAaTUS MAXIMO

11-20 3
21-40 4
41-50 5
51-60 6
61-70 7
71+ 8 OU MAIOR
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HERDEIROS

Seu investimento em herdeiros abre op¢des para que
os jogadores assumam os papéis dos herdeiros da casa.
Cada investimento cria um personagem com um valor
de Status especifico. A Influéncia nio limita o nimero de
filhos que uma casa pode ter (caso contririo, a Casa Frey
teria um valor estratosférico de Influéncia!), mas quantos
herdeiros com Status significativo a familia possui.

StATUS DO

HerDEIRO* Exemero

Fil imogéni fi
Miximo —1 ilho 'prlmogemto (ou filha o
mais velha em Dorne).

M > Segundo filho (ou filha em
XImo = Dorne), filha mais velha. e

Mixi 3 Outros filhos (nio
me = incluindo bastardos).

*Status minimo 3. Status 2 nio custa Influéncia.

EXEMPLO

Com Influéncia 35, a casa do grupo é menor mas
significativa, embora nao seja tao conhecida quanto
algumas das maiores casas do Norte. Os jogadores con-
versam sobre se querem ou ndo herdeiros, e se querem
interpretd-los. Tanto Paloma quanto Madrcio desejam
interpretar personagens com ligacoes de parentesco d
familia. Nem Gustavo nem André estao muito interes-
sados, entdo Mdrcio, que vai jogar com um personagem
masculino, investe 20 pontos de Influéncia da casa
para tornar-se o primogénito. Paloma, que vai jogar
com uma personagem feminina, investe 10 pontos para
se tornar a filha mais velha. O grupo tem 5 pontos
sobrando, que pretendem usar durante a campanha,
quando entrarem em intrigas.

POSSES DE TERRAS

Terras descrevem o terreno e extensio de seus domi-
nios. Terras podem ser florestas, lagos, montanhas, praias,
etc.,, dependendo do local onde sua casa é situada e do
terreno do seu reino. Cada investimento em Terras é cha-
mado de dominio. Cada dominio tem cerca de uma légua
(5 quildmetros). Seus dominios refletem apenas as terras
sob seu controle direto, e nio sob controle de seus brasdes
vassalos, cavaleiros jurados e outros a seu servico.

Dominios tém dois componentes: caracteristicas e
terreno. Uma caracteristica é algo que existe na terra, como
uma cidade, um rio, uma floresta ou uma praia. O ndmero
de caracteristicas de um dominio é limitado apenas pelo
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investimento que vocé estd disposto a fazer. Um dominio
sem qualquer caracteristica é estéril — um deserto, cerrado
ou desolagio, de acordo com o reino. O terreno descreve
a forma da terra: montanhas, colinas, planicies ou depres-
soes. Um dominio deve ter um terreno, e s6 pode ter um
tipo, mesmo que tenha elementos de outros tipos.

TERRENO

GAdTRPG reconhece quatro tipos amplos de terrenos.
Se vocé nio tiver recursos suficientes para investir em um
dominio, suas posses tém menos de uma légua e estendem-
-se apenas ao redor de sua principal fortaleza.

TaBELA 6-6: CUSTOS DE TERRENOS

TERRENO CusTo ExeEmpLO
CoLINAS 7 Os Regatos
MONTANHAS 9 As Montanhas da Lua
PLaANicIES 5 O Extremo
TERRA ALAGADA 3 O Gargalo

TABELA 6-1: CUSTOS DE CARACTERISTICAS
CARACTERISTICA Custo ExempLO
Acua
CORREGO +1 Boa parte das
Terras Fluviais
Ri0 +3 Pedra Matreira
Laco PEQUENO +5 Boa parte do Gargalo
LAGO GRANDE +7 Lago Longo
COMUNIDADE
Povoapo +10 Vila do Inverno
VILA PEQUENA +20 Vila dos Molhes
VILA GRANDE +30 Vila das Gaivotas
CIDADE PEQUENA +40 Lannisporto
CIDADE GRANDE +50 Porto do Rei
CosTa +3 Costa Rochosa
EsTtrADA +5 Estrada do mar
FLoresTA
Esparsa +3 Mata Funda
DEenNsa +5 Mata dos Lobos
TLua +10 Tlha dos Ursos
Pasto +1 Boa parte do Extremo
Ruina +3 Pedras Velhas
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CARACTERISTICAS

Uma caracteristica é um tipo de elemento descritivo,
acidente geografico notével ou local que chame a atencio e
fornega vantagens adicionais em batalha (veja o CapriTuLO
10: GUERRA). Os custos sio somados ao custo do terreno.

O grupo tem o recurso Terras 46 — um nimero
considerdvel, comparado a sua posi¢ao. Os jogadores jd
criaram a historia, entdo o narrador recomenda que eles
escolbam um local perto da Baia das Focas. Assim, o
grupo escolbe como seu primeiro dominio planicies com
floresta esparsa e uma costa. As planicies custam 5, a flo-
resta esparsa custa +3 e a costa custa +3, para um total
de 11. Paloma sugere estabelecer uma comunidade, mas
concorda que seria bobagem investir todos os recursos da
casa em seu primeiro dominio. Um povoado aumenta o
custo do dominio para 21. Com os 25 pontos restantes,
o grupo decide adicionar mais dois dominios no interior,
com florestas, cada um ao custo de 8 pontos, para um
total de 16, e uma planicie no interior por 5 pontos.
Para tornar as coisas interessantes, eles colocam uma
ruina (+3 pontos) em um dos dominios com florestas
e decidem que era uma antiga fortaleza dos Primeiros
Homens, contando até mesmo com uma drvore mistica
no centro de seu saldo arruinado.

POSSES DE LEI

Diferente de outros recursos, Lei nio tem posses para
receber investimentos. Em vez disso, este recurso descreve a
extensdo de sua autoridade sobre suas terras, especificamen-
te no que se refere a extrair recursos delas com a minima
perda devido a crime, saques e vilania. Veja o modificador 2
sua rolagem de Sorte da Casa na tabela a seguir.

SORTE DA CASA POR LEI

VALOR DE LEr SorTE DA CAsa

1-10 —I0
1I1-20 -5
21-30 -2
3I-40 -I
41-50 +0
5I1-60 +1
61-70 =F2
71+ +5
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TERRENOS E CARACTERISTICAS DAS TERRAS DE WESTEROS

TERRENO

CARACTERISTICAS

DorNE Colinas, montanhas, planicies.

O ExTREMO Planicies.

ILuAs DE FERRO Colinas, planicies.

As MonTaNHAS DA Lua Colinas, montanhas.

Colinas, montanhas,
O NorrtE
planicies, terra alagada.

Porro DO REI Planicies.

RocHA po DraGgAo
As Terras FLuviars

As Terras OCIDENTAIS Colinas, montanhas, planicies.

As TERRAS Colinas, montanhas,

TEMPESTUOSAS planicies, terra alagada.

A casa dos jogadores tem Lei 17, indicando que eles
tém problemas com selvagens e bandoleiros. A cada
turno, ao fazer sua rolagem de Sorte da Casa, eles
sofrem uma penalidade de —5 no resultado.

POSSES DE POPULACAO

Sua Populagio descreve a quantidade de pessoas que
vive em suas terras — quanto maior, mais pessoas ocupam
a drea. Assim como acontece com Lei, vocé nio investe em
Populagio. Também da mesma forma que Lei, Populagio
modifica o resultado da Sorte da Casa. Poucas pessoas sig-
nificam maiores chances de surgimento de problemas nos
recdnditos de suas terras — mas muitas pessoas também
trazem mais oportunidades para infortdnios. Veja o modi-
ficador 4 sua rolagem de Sorte da Casa na tabela a seguir.

SORTE DA CASA POR POPULACAO

SorTE DA Casa

VaLor DE PoruLagio

o —I0
I-10 -5
II1-20 +0
21-30 +1
31-40 +3
41-50 +1
51-60 +o0
61-70 -5
71+ —I0

Colinas, planicies, terra alagada.

Colinas, planicies, terra alagada.

Agua, comunidade, costa, estrada, ilha, ruina.
Agua, comunidade, costa, estrada, ilha, pasto, ruina.
Comunidade, costa, estrada, ilha, pasto, ruina.
Agua, comunidade, costa, estrada, ilha, pasto, ruina.

Agua, comunidade, costa, estrada,
floresta, ilha, pasto, ruina.

Agua, comunidade, costa, estrada, floresta, pasto, ruina.
Comunidade, costa, estrada, ilha, pasto, ruina.
Agua, comunidade, estrada, pasto, ruina.

Agua, comunidade, costa, estrada, ilha, pasto, ruina.

Agua, comunidade, costa, estrada,

floresta, ilha, pasto, ruina.

Com Populacao 19, os jogadores nao tém nenhum
modificador & rolagem de Sorte da Casa.

POSSES DE PODER

Vocé deriva o poderio militar de sua familia a partir
de seu recurso Poder. Isto significa seus cavaleiros, suas
espadas juradas, seus guardas e os brasdes que lutam em
seu nome. Vocé pode investir Poder em brasées, navios ou
unidades. Vocé nio precisa investir todo o seu Poder; pode
deixar uma parte de reserva para lidar com a Sorte da Casa
quando algum problema surgir.

BRASOES UASSALOS

CuUSTO: 20 PELA PRIMEIRA CASA, 10 PELA SEGUNDA
E 5 POR CASA ADICIONAL.

Brasoes vassalos sio familias nobres e cavaleiros com
terras que juraram votos de servigo e lealdade 4 sua casa
em troca de protecdo e auxilio em épocas dificeis. Essas
promessas, entretanto, podem ser postas A prova quando
ambicdes pessoais interferem com a honra e o dever. Além
disso, casas menores muitas vezes passam a invejar o poder
e influéncia das casas maiores is quais sdo juradas. Assim,
trai¢des, embora raras (pois as consequéncias podem ser
muito severas), nio sio impossiveis.

A relagio entre vocé e seu vassalo é semelhante 4 sua
relagio com seu suserano. Ou seja, assim como vocé tem o
dever de prestar auxilio militar e financeiro a seu senhor,
o brasdo vassalo tem o dever de fazer isso por vocé. O be-
neficio do brasio vassalo é que ele pode ser chamado para
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prestar auxilio militar, concedendo-lhe 1 dado de teste
em seus testes de Status para a Sorte da Casa (um dado
por brasdo vassalo). O brasio vassalo pode até mesmo
receber resultados de Sorte da Casa (veja na pagina 153).
Contudo, os vassalos nio tém obediéncia cega. Embora
sejam jurados a vocé, os interesses deles vém em primeiro
lugar. Além disso, se vocé quiser manter a lealdade de uma
casa jurada a vocé, também deve apoii-la e auxiliar em seus
conflitos, mesmo que isto interfira com seus planos.

Seu brasio vassalo (ou brasées vassalos) comega leal
3 sua familia, e a postura dele comega em Amigavel. Assim
como ocorre com todos os personagens do narrador,
desenvolvimentos na cronica, as escolhas de sua familia e
sua reputagio podem melhorar ou piorar a postura de um
brasio vassalo. Caso a postura do brasio decaia a Malicioso,
vocé perde o vassalo e os pontos que investiu nele.

O narrador controla os brasées vassalos. Os mem-
bros desta casa também costumam ser personagens do
narrador. Contudo, para reforcar os vinculos de lealdade,
0s jogadores podem interpretar personagens que sejam
membros destas casas menores.

CRIANDO BRASCES UASSALOS

A criagio de brasdes vassalos é semelhante 3 criagio
de sua propria casa. Siga 0S Mesmos passos, com as exce-
¢oes descritas a seguir.

+« REINO: 0 reino do brasio vassalo deve ser o seu.

+ Recursos IN1ciais: role 5 dados para cada recurso
em vez de 7. A Influéncia inicial do seu brasio vassalo
nio pode exceder a sua.

+ Funpagio: a fundagio da casa jurada a vocé deve
acontecer uma ‘era” depois da sua.

+« SortE pa Casa: seu brasio vassalo nio rola Sorte
da Casa. Em vez disso, a sua Sorte da Casa pode
modificar as casas que lhe sdo juradas. Como alter-
nativa, vocé pode gastar um Ponto de Destino para
redirecionar uma Sorte da Casa para qualquer um de
seus brasées vassalos.

UNIDADES

CusTo: VARIAVEL (VEJA A TABELA 6-8:
Tiros pe UNIDADES).

Unidades sio os investimentos mais comuns para
casas nobres. Refletem os exércitos fixos que apoiam a
casa e que podem ser chamados para defender as terras da
familia a qualquer momento. Cada unidade consiste de 100
homens, ou 20 homens e 20 cavalos, ou 5 navios de guerra.
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TREINAMENTO

Treinamento reflete a habilidade dos instrutores e o
tempo da unidade no campo de batalha. Unidades mais
treinadas sao mais confidveis e duriveis, mas mais caras em
termos de investimento.

Cada nivel de treinamento inclui Disciplina basica. A
Disciplina determina a Dificuldade dos testes de Guerra
para controlar a unidade no campo de batalha. A Discipli-
na bésica é modificada pelo tipo da unidade.

As unidades tém habilidades iguais aos personagens.
A graduagio padrio de cada habilidade é 2. A maior parte
das habilidades nio aparece em batalha, entio nio ha ne-
cessidade de registra-las. O tipo de treinamento da unidade
determina a Experiéncia que ela possui para melhorar suas
habilidades. Aumentar uma habilidade em uma graduacio
custa 20 pontos de Experiéncia. O tipo de unidade deter-

mina quais habilidades podem ser aumentadas.

TREINA- CustoEM DiscrpLiNa ExpE-
MENTO PopEer BAsica RIENCIA
VERDE 1 Desafiadora (9) 20

TrREINADA 3 Rotineira (6) 60
VETERANA 5 Ficil (3) 100
ELiTE 7 Automitica (o) 140

+  VERDE: tropas verdes sio recrutas recém-chegados,
garotos com espinhas no rosto, camponeses for¢ados
alutar ou velhos tirados de sua aposentadoria. Muitos
clas das Montanhas da Lua, saqueadores selvagens e
batalhédes de plebeus sio verdes.

+ TreINADA: como soldados profissionais, tropas
treinadas ja passaram algum tempo com mestres de
armas e receberam instru¢des suficientes para lutar
com competéncia no campo de batalha. Tropas trei-
nadas incluem guarnicées, cavaleiros errantes, espa-
das juradas e similares. Os capas douradas, os Corvos
de Pedra, a guarni¢io da Casa Stark e a infantaria de

Roose Bolton sio exemplos de unidades treinadas.

+  VETERANA: unidades treinadas que ji passaram por
muitos conflitos. Competentes e marcados por uma
vida de lutas, sio um componente valioso de qualquer
exército. Estas tropas podem incluir companhias
mercendrias estabelecidas, patrulheiros experientes,
cavaleiros sagrados e assim por diante. Os Homens
Queimados, os cavaleiros de Khal Drogo, os patrulhei-
ros de Benjen Stark e a maioria das unidades sobrevi-
ventes depois da Guerra dos Cinco Reis sio veteranos.
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TaBELA 6-8: TIPOS DE UNIDADES

MODIFICADOR

HaBiLipaApES-CHAVE

pE DisciprLiNA

CusTo EM
PobEer

Aroio +2
ARQUEIROS +3
BATEDORES +2
CAVALARIA +5
CRIMINOSOS +1
CRruzADOS +4
ENGENHEIROS +2
EspeciaL +5
GuarpA PEssoaL +6
GUARNIGAO 52
GUERRILHEIROS +2
INFANTARIA +4
MARINHEIROS +4
MERCENARIOS® +1
Navios b GUERRA +7
PLEBEUS RECRUTADOS* +0
SAQUEADORES +3

*Qutros custos, veja a descrigio.

+  EL1TE: excepcionalmente raras e caras, unidades de
elite tém treinamento extenso, vasta experiéncia e
uma identidade que apavora aqueles que irdo enfren-
ta-los. Exemplos incluem os Bravos Companheiros,
os Imaculados e a Irmandade sem Brasées.

TIPO

O tipo de uma unidade descreve como ela opera e
quais habilidades ela pode melhorar com sua Experiéncia.
O tipo também modifica a Disciplina da unidade, aumen-
tando ou diminuindo a Dificuldade para controld-la em
batalha. Por exemplo, cavalaria modifica a Dificuldade
em —3. Assim, cavalaria treinada teria testes de Disciplina
FAceis (3), j& que 6 — 3 = 3. A Disciplina final de uma
unidade nio pode ser menor que AuTomArica (o).

A maior parte das unidades tem apenas um tipo, mas
é possivel construir unidades com dois ou mais tipos, desde
que vocé invista o Poder total para pagar o custo de cada
tipo. Assim, para construir Infantaria/Arqueiros Treina-
dos, vocé deve investir 10 pontos de Poder (3 por uma
unidade treinada + 3 por arqueiros + 4 por infantaria).

Ao investir Experiéncia para uma unidade com dois ou

+3 Cura, Lidar com Animais, Vigor

+3 Agilidade, Percepcio, Pontaria

+3 Furtividade, Percepgio, Vigor

—3 Agilidade, Lidar com Animais, Luta

+6 Furtividade, Luta, Vigor

+o0 Atletismo, Luta, Vigor

+3 Guerra, Luta, Vigor

+0 Quaisquer trés

-6 Atletismo, Luta, Vigor
—3/+3 Luta, Percepgio, Vigor

+3 Atletismo, Furtividade, Pontaria

+o0 Atletismo, Luta, Vigor

+0 Agilidade, Luta, Percepgio

+3 Atletismo, Luta, Vigor

+0 Luta, Percepgao, Pontaria

+6 Lidar com Animais, Percep¢io, Sobrevivéncia

+3 Agilidade, Luta, Vigor

mais tipos, vocé pode investi-la em qualquer Habilidade-
-Chave listada para todos os tipos que a unidade possui.
Os modificadores de Disciplina sdo cumulativos.

J510)(0)

Uma for¢a de apoio é uma unidade que trabalha,

construindo fortificacdes e equipamento para a forca
maior, além de fornecer comida e roupas e atuar como
médicos. Unidades de apoio sio grupos de trabalhadores,
excepcionalmente vulnerdveis a ataques. Além de suas
habilidades, recebem treinamento para cuidar de equipa-

mentos, montar barracas, cozinhar, limpar, etc.

ARQUEIROS

Arqueiros sio soldados que utilizam armas de Pon-
taria. Em geral usam armaduras leves, para que possam se
mover com rapidez‘ Sio uteis para desgastar um inimigo,
mas costumam ser vulnerdveis em combate corpo-a-corpo.

BATEDORES

Batedores atuam como olheiros avangados, espalhan-
do-se para obter informagdes sobre posi¢oes inimigas e
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trazendo-as de volta a seus comandantes. Batedores tipicos
nio sio guerreiros excepcionais, embora possam ser uma
adi¢do eficiente a qualquer forca, quando combinados com
outros tipos.

CAVALARIA

Qualquer unidade que monte animais em batalha
conta como cavalaria. Exemplos incluem unidades de
cavaleiros tradicionais ou bandos de saqueadores tribais
montados em garranos (espécie de pdneis montanheses).
Cavalaria muitas vezes é combinada com outro tipo de
unidade. Os saqueadores dothraki sio cavalaria/saquea-
dores, enquanto que cavaleiros sagrados muitas vezes sio
cavalaria/cruzados. Uma unidade de cavalaria desmontada
torna-se infantaria (embora seu custo nio mude).

Unidades de cavalaria usam o Atletismo e Vigor de
suas montarias no lugar dos seus préprios.

CRIMNINOSOS

Unidades compostas de criminosos sio baratas, mas
pouco confidveis. Em geral, estas forcas sio enviadas a
Muralha para lutar contra os selvagens. Contudo, lordes
desesperados podem esvaziar seus calabougos para reunir
tropas adicionais.

CRUZADOS

Quaisquer tropas formadas ao redor de uma causa
politica ou religiosa contam como cruzados. Sio feroz-
mente leais enquanto estiverem lutando por seu objetivo,
mas muitas vezes sio indisciplinados e incontroldveis.

ENGENHEIROS

Estas unidades especializadas existem para sobre-
pujar defesas inimigas. No campo de batalha, constroem
escadas, montam e operam armas de cerco e escavam
tuneis sob muralhas. Engenheiros costumam usar armas e
armaduras leves, sendo vulneraveis a ataques diretos.

ESPECIAL

Qualquer unidade que nio seja descrita pelos tipos
que j4 existem. Essas unidades costumam ter um conjunto
de habilidades tnico, e sio formadas para desempenhar
uma tnica tarefa — o que fazem muito bem.

GUARDA PESSOAL

Uma das unidades mais caras do jogo, a guarda pessoal
consiste de guerreiros especializados, reunidos para prote-
ger um comandante — em geral o nobre que lidera a forca.

“0

EspEcIAL: um comandante ou subcomandante pode
entrar em uma guarda pessoal e manter sua habilidade de

dar ordens.

GUARNICAO

Uma guarni¢io é uma unidade de soldados reunidos
para proteger uma comunidade ou fortificagio. Muitas
guarni¢des também atuam como vigias e milicianos, fa-
zendo valer a paz do lorde. Embora frequentemente sejam
soldados habeis, sio melhores em proteger seus lares do
que em lutar no campo de batalha. Ao lutar em suas terras,
a Dificuldade de sua Disciplina é reduzida em —3. Longe

de suas terras, aumenta em +3.

GUERRILHEIROS

Outra forga especializada, guerrilheiros sio treinados
para lutar em um terreno especifico, explorando a geogra-
fia para obter vantagens estratégicas no campo de batalha.
Como seria de se esperar, guerrilheiros sio menos uteis

fora de seu terreno favorito.

INFANTARIA

A unidade mais comum, infantaria consiste dos sol-
dados que formam a espinha dorsal de qualquer exército.

MARINHEIROS

Quer sejam piratas, contrabandistas ou membros da
guarda maritima durante o reinado do Rei Louco Aerys
I, unidades navais incluem qualquer forca treinada para
lutar no mar.

(ERCENARIOS

Mercendrios sio soldados contratados para guerrear.
Embora tenham melhor treinamento, sdo mais caros, e po-
dem nio ser confidveis em grandes conflitos. Mercenirios
costumam lutar melhor em vantagem numérica.

E barato empregar mercendrios em termos de Poder,
mas eles tém um custo em Riqueza, de acordo com sua ex-
periéncia. Assim, se vocé empregar duas unidades verdes,

reduza sua Riqueza em -2.

NiVEL DE TREINAMENTO DE (\ERCENARIOS

TREINAMENTO RiQueza
VERDE -1
TREINADA —3
VETERANA -6
EvriTE -9



NAVIOS DE GUERRA

Uma unidade de navios de guerra é uma pequena frota
de naus de combate, que pode transportar outra unidade em
batalha. Para investir em navios de guerra, vocé deve ter pelo
menos um dominio com uma costa, rio ou lago.

Especial: um comandante ou subcomandante pode

entrar em uma unidade de navios de guerra e manter sua

habilidade de dar ordens.

PLEBEUS RECRUTADOS

Plebeus recrutados sio pessoas comuns retiradas de
suas vilas e aldeias. Cada unidade de plebeus recrutados
que vocé emprega reduz seu recurso Populagio em —2.

SAQUEADORES

Homens de ferro, selvagens e clas montanheses sio
indisciplinados, uma forca de guerra movida por ganincia
e sanguinoléncia. Especializados em atacar oponentes de
forma ripida para saquear seus dominios, sio uma péssima
escolha em cercos e batalhas extensas.

O grupo tem 17 pontos de Poder para investir em
unidades. Devido a sua posi¢ao na Baia de Gelo, os
jogadores decidem investir em uma unidade de navios
de guerra verde, por 8 pontos. Com os 9 pontos rema-
nescentes, escolbem uma guarnicao treinada (5 pontos)
e uma unidade de plebeus recrutados verde (1 ponto,
também reduzindo sua Populacio em 2). Eles ainda
tém 3 pontos de sobra, que podem usar durante o jogo.

FrROTA

Navio pE GUERRA VERDE 8 PONTOS DE PODER

PERCEPCGAO 3 DiscrpLiNa

DESAFIADORA (9)

@GUARDAS DA CAsA

GuarNIgAO TREINADA 5 PONTOS DE PODER

LuTta 3, Discrerina FAcit (3) em

PEercepgAio 3, seu lar ou DESAFIADORA

ViGoRr 3 (9) em outras terras

INFANTARIA PLEBEIA

PLeBEUS RECRUTADOS I PONTO DE PODER

VERDES Poruracgio —2
PEercEPCGAO 3 DiscipLiNa

FORMIDAVEL (12)
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POSSES DE RIQUEZA

Riqueza descreve os recursos financeiros da familia.
Vocé pode investir Riqueza em posses especificas, o que
concede beneficios especiais, ou manté-la de reserva, para
gastar em outras 4reas quando necessirio. Muitas vezes
¢ melhor manter parte de sua Riqueza de reserva para
solucionar problemas que possam surgir durante o jogo.

As posses a seguir representam os tipos mais comuns.
Podem existir outros, com a permissio do narrador. Muitas
posses incluem exigéncias, que vocé deve cumprir antes de
investir nelas. Todas as descri¢des incluem uma quantidade
de tempo, para investimentos que sejam feitos durante o
jogo. Sempre que vocé investir depois da criagio da casa, de-
signa seus recursos normalmente, mas deve esperar o tempo
indicado antes de obter os beneficios do investimento.

Cada posse de Terras pode ter até dois investimentos
de Riqueza.

Sua casa contrata os servicos de um mestre artesao.
EXIGENCIA: SALAO OU ESTRUTURA DEFENSIVA MAIOR
INVESTIMENTO: 10 TEMPO: 2D6 MESES

Escolha um dos beneficios a seguir sempre que investir
nesta posse.

+ Todas as armas forjadas na sua casa contam como
forjadas em um castelo.

+

Os beneficios de cobertura das fortificagdes aumentam
a Defesa em +1.

+

Adicione +1 aos resultados das suas rolagens de
Sorte da Casa.

+

Outros beneficios podem estar disponiveis, com a
permissio do narrador.

BOSQUE DIVINO

Seular possui um bosquc divino, um
local sagrado dos velhos deuses.
Ex1GENCIA: REINO (0 NORTE)
INVESTIMENTO: § TEMPO: 24 + 2D6 MESES

Um bosque divino permite que vocé adicione 2d6 —6
ao resultado das rolagens de Sorte da Casa.

GUILDAS

Uma guilda controla amanufaturae o
preco de varias mercadorias.

ExXI1GENCIA: ALDEIA PEQUENA OU COMUNIDADE MAIOR

INVESTIMENTO: 15 TEMPO: 2D6 MESES
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Todos os membros da casa ganham 10% de desconto

em quaisquer produtos comprados em suas proprias terras.

MEISTRE

Todas as casas Podem se beneficiar da
sabedoria e conhecimento de um meistre.
ExiGcEncia: INFLUENCIA 20+
INVESTIMENTO: 10 TEMPO: ID6 MESES

Vocé recebe um bénus de +3 nas rolagens de Sorte da
Casa. Sua familia adquire os servicos de um meistre. Este

pode ser um personagem jogador ou do narrador.

MERCADO

Um mercado facilita o comércio e
atrai mercadores de fora.
EXIGENCIA: ALDEIA PEQUENA OU COMUNIDADE MAIOR
INVESTIMENTO! I0 TEMPO: ID6 MESES

A cada més, sempre que a Sorte da Casa aumentar

seu recurso Riqueza, o mercado aumenta-o em +1.

MINA
Minas em suas terras geram rendaadicional.
EXIGENCIA: MONTANHAS OU COLINAS
INVESTIMENTO! 10 TEMPO: 24 + 2D6 MESES

Uma mina concede um bonus de +5 nas rolagens de
Sorte da Casa.

PORTO

Um porto permite que navios

mercadores venham a suas terras.

Ex1GENcIA: cosTA

INVESTIMENTO: 10 TEMPO: 3D6 MESES

Vocé recebe um bonus de +5 nas rolagens de Sorte da

Casa. Além disso, se vocé tiver um mercado, sempre que a

Sorte da Casa indicar um aumento de Riqueza, adicione
+1d6 em vez de apenas +1.

SEPTO

Vocé erigiu um septo da Fé para mostrar
adevocio de sua familia.
EXIGENCIA: SALAO OU ESTRUTURA DEFENSIVA MAIOR,
OU ALDEIA PEQUENA OU COMUNIDADE MAIOR
INVESTIMENTO: 15 TeEMPO: 12 + 2D6 MESES
Vocé recebe um bonus de +3 nas rolagens de Sorte da
Casa. Sua familia adquire os servigos de um septon ou septa.

Este pode ser um personagem jogador ou do narrador.

“2

EXEMPLO

O grupo tem Riqueza 17, uma fundacio modesta com
a qual podem fazer melborias em suas terras, recrutar
soldados e manter o que jd possuem até que consigam
expandir seus outros recursos. Como uma casa do
Norte, o grupo opta por investir em um bosque divino,
o que consome 5 pontos de Riqueza. Os jogadores
entdo decidem investir 10 pontos de Riqueza em um
meistre para melborar suas rolagens de Sorte da Casa.
Eles deixam os 2 pontos de Riqueza remanescentes de
reserva, para reagir a desafios durante o jogo.

Passo CINCO: LEma E BRASAO

Todas as familias nobres tém um lema e um brasio,

e a sua casa nobre nio deve ser diferente. Estes elementos
sdo puramente descritivos e nio afetam o sistema de
qualquer forma — apenas ajudam a unificar seu grupo e
definir o lugar e propésito de sua casa no mundo.

LEMAS

Lemas (ou “palavras”) sdo frases e declaragdes for-
mais que transmitem os valores da familia, refletem um
momento significativo de sua histéria ou resumem sua
visio do futuro. Um lema é importante pois funciona
como uma espécie de motivador da familia, um mantra
que pode lembrar os jogadores das lealdades de seus
personagens enquanto navegam nas dguas perigosas do
jogo dos tronos. Vocés devem trabalhar em conjunto para
criar algo que reflita os objetivos do grupo ou descreva um
evento histdrico que moldou sua casa. A caixa ExempLOs
pE LeEMaAs inclui os lemas de algumas casas (que vocé ndao
deve escolher, obviamente) e outros, que vocé pode usar
como inspira¢io ou ‘tomar emprestado”. Se vocé ainda
estiver sem ideias paraum lema, virias pdginas na internet
fornecem exemplos de lemas do mundo real que podem se

encaixar com sua casa.

EXEmMPLO

O grupo pensa sobre sua bistéria e discute algumas
ideias. Sua casa foi fundada através da revelagao de
um plano traicoeiro e passou por dificuldades. André
sugere “A Verdade Sempre Triunfa”. Soa bem, entdo o
grupo adota a frase como seu lema.

BRASAO

O brasio (ou “armas”) da sua familia é um simbolo
da linhagem e de seu lugar nos Sete Reinos. Toda casa



nobre em Westeros, todo cavaleiro com terras e até
mesmo cavaleiros errantes possuem brasdes reconheciveis.
As cores, padrdes e simbolos podem relembrar grandes
momentos do passado da familia ou representar aspectos
dos seus dominios. A maior parte, no entanto, refere-se as
virtudes ou vicios atribuidos a casa, muitas vezes incorpo-
rando algum componente histérico que informe sobre as
circunstincias de sua fundagio. Assim, seu brasio é um
elemento significativo da identidade da casa, e vocé deve
crid-lo com cuidado.

A heraldica é um estudo complexo de histéria e
simbologia, e a arte da heraldica envolve incontéveis regras
e determinagdes. Assim, uma descri¢io completa deste
campo foge ao escopo deste livro. Em vez de explorar as
minticias da heréldica, este guia serve para ajudi-lo a criar
as cores de sua casa com rapidez e facilidade, oferecendo
uma grande variedade de escolhas com significados.
Também & possivel gerar brases sem demora, para criar

vassalos e casas controladas pelo narrador.

CRIANDO UM BRASAO

Criar a herdldica da sua casa pode ser um projeto
intimidador. A escolha de cor, simbolo, particées e outros,
junto com a complexa terminologia, podem fazer com
que o jogador escolha um escudo azul e fim de papo. Para
facilitar o processo, siga estes passos simples.

PAasso Um: CORES

A maneira mais ficil de diferenciar um escudo é pela
cor, embora haja regras especificas sobre a forma como as
cores podem ser usadas. Ascores” em herildica sio chama-
das de esmaltes. H4 trés tipos amplos de esmaltes usados
em heraldica: cores, metais e peles. Ao criar seu brasio,
basta lembrar de duas regras: vocé nunca pode colocar
uma cor sobre outra cor ou um metal sobre outro metal.
Assim, vocé ndo pode ter um campo verde com uma barra
vermelha, ou um campo prateado com uma barra dourada.
Contudo, vocé poderia ter um campo verde com uma barra
dourada, ou um campo prateado com uma barra vermelha.

Para mais exemplos, veja as casas nobres dos livros e
da série. Os Lannister usam vermelho e dourado, os Don-
darion usam purpura e branco (prateado) e os Ashford
usam branco (prateado) sobre laranja. H4 exce¢es, mas
sdo raras. A razio desta restrigio é simples: esmaltes indis-
tintos confundem a visdo no campo de batalha.

Cores incluem tudo, do preto ao vermelho. A escolha
do esmalte é significativa porque geralmente representa
algo sobre a casa. Em geral, apenas dois metais sio usados
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EXEMPLOS DE LEMAS

Casa ArRRyYN “TAo Arto Como A Honra”
Casa BaraTHEON “Nossa E a Foria”
Casa Greyjoy “No6s NAo SEMEAMOS”

Casa LanNisTER “Ouca-mME RuGir!”
Casa MarTELL “INsuBmissos, NAo CURVADOS,
NAio Quesrapos”

Casa STARK “O INvERNO EsTA CHEGANDO”
Casa Tuirry “Famivria, DEVER, HoNrA”
Casa TYRELL “CRESCENDO FORTE”

OUTROS LEMAS

“CoM CORAGEM E HONESTIDADE

“NEM IMPETUOSO, NEM HESITANTE

“PELOS VIGILANTES
“CORAGEM FRENTE A OPOSIGAO”
“SEMPRE PREPARADOS”
“O GAMO ENCURRALADO TORNA-SE UM LEAO”
“LuTel E veNcr”
“NEM EXULTANTE, NEM PESAROSO
“Os PRIMEIROS E ULTIMOS NA BATALHA”
“POR FIDELIDADE E VALENTIA”

em Westeros. As figuras podem incorporar outras cores
metilicas, como estanho, bronze, ferro, etc. Por fim, peles
sdo padrées que podem ser incorporados no escudo. Peles
ignoram as regras de metais sobre metais e cores sobre
cores, e podem ser usadas com qualquer cor ou metal.
A presenca de peles em um simbolo heréldico significa
dignidade. Em geral, peles sdo usadas apenas por casas que
se destacaram de alguma forma.

Escolha ou role aleatoriamente as cores, metais ou
peles. Vocé pode ignorar as peles (talvez seja melhor fazer
isso, pois ¢ dificil ilustra-las), se quiser. A TABELA 6-9:
Corgs, MEeTA1s E PELEs inclui todas as cores, metais
e peles usados, além de seus significados mais comuns,

quando apropriado.

EXEMPLO

Prontos para criar seu brasao, os jogadores escolbem gerar
os resultados aleatoriamente, reservando-se o direito de
trocar algum resultado que ndo se encaixe. Comegando
com a cor, rolam “9’, obtendo verde. Significa esperanca
e alegria — traos nao muito apropriados & casa, mas
relacionados s florestas verdejantes que cercam seu lar.
O verde fica. Como metal, rolam “2”: argente. Por fim,

como pele, rolam “7’; o que significa nenbuma pele.

3



CAPIMULO 6: CHSA © TERRAS

ANATOMIA DE; UM ESCUDO,

DESTRA

TaLHADO

Cuar-Prove Cargapbo

FenpIiDO

ManTELADO PARTIDO

INVERTIDO

PR PiLe

EsqQuar-
TELADO

RALDICA

CHEFE

O\ CORACAO

FiGURA

o— CAMPO

O—

CorTaADO

CHAUSSE-
Proye

PER PaLL

EsqQuar-
TELADO
EM SEIS

— PONTA

SINISTRA

CHAPADO

MANTELADO

PER PaLL
INVERTIDO

EsqQuar-
TELADO
EM Aspa

[INHAS! HERALDICAS

DENTE- BasTi- CANELADO
LADO LHADO

Espigur- Enra- NeBuLADO
LHADO LHADO

Ragury RavonNe  OnDADO

ANELETE Faixa

CaANTAO XADREZADO

Escus’ao FuskeLa

PeErLA

BarrA

AsNa

GirAO

PaLLer

Banpa BeEnNDLET BORDADURA
CuevRONEL  CHEFE Cruz
LisonNjya MEecLa Para
PiLe PiLe RounDEL
INVERTIDO
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TaBELA 6-9: CORES, METAIS E PELES

Cor SieniFicapos ComUNs
2-3 PrETO (SABLE) Constancia, tristeza.
4-5 AzuL (AzURE) Lealdade, verdade, servico.
6 PUrpUrA (PURPURE) Justica, soberania, dominio.
7-8 VERMELHO (GULES) Forga militar, magnanimidade, sacrificio nobre, guerreiros.
9-10 VERDE (VERT) Esperanga, alegria, devocio e lealdade no amor.
I1 Laranja (SEp1a) Ambigio valorosa.
12 VINHO (SANGUINHO) Paciéncia e vitéria na batalha.
ID6 MEeTAL SieNirIcaADOs COMUNS
1-3 BrRANCO OU PRATA (ARGENTE) Paz ou sinceridade.
4-6 AMARELO oU oUuro (OR) Generosidade.
3D6 PeLE DEescrigio
3-14 NENHUMA Seu brasio nio tem pele.
15 ARMINHOS Branco com manchas pretas.
16 CONTRA-ARMINHOS Preto com machas brancas.
17 ARMINHOS CONTRA-D OURO Preto com manchas douradas.
18 ARMINHOS D'OURO Dourado com manchas pretas.

TABELA 6-10: PARTICOES

DEescrigio

7-9 TaLHADO Dividido por uma linha diagonal do 4ngulo sinistro do chefe ao destro da ponta.
10-11 FeEnDIDO Dividido por uma linha diagonal do 4ngulo destro do chefe ao sinistro da ponta.
12-14 CoRrTADO Dividido por uma linha reta no meio.

15 CHAPADO Semelhante a asna, mas o vértice alcanca o chefe.

16 CHar-PLoyE Como chapado, mas as linhas curvam-se para dentro em direcio ao centro do escudo.

17 CaLcapo O inverso de chapado.

18 CHausse-PLoye O inverso de chap-ploye.
19-21 MANTELADO Dividido por uma linha em forma de“V”, O vértice alcanca o centro do escudo.
22-28 SéLipo Sem particGes.
29-30 MANTELADO INVERTIDO Como mantelado, mas invertido.
31-33 PArTIDO O campo ¢ dividido no centro do chefe 4 ponta.
34-35 PEr ParL O campo é dividido por trés linhas que formam um“Y”.

36 PER PaLL INVERTIDO Como per pall, mas invertido.

37 PER P1LE Duas linhas diagonais descem dos 4ngulos do chefe, juntando-

se logo acima da ponta e formando uma cunha.

38-39 ESQUARTELADO Dividido em quatro segées. Em geral, as se¢des em

diagonal uma em relagio A outra sio iguais.
40 EsQUARTELADO EM SEIS O campo é particionado em seis se¢des, trés acima e trés abaixo.

41-42 ESQUARTELADO EM Aspa O campo é dividido por duas linhas diagonais que formam um “X".
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34

6-7

8-13
14-16

17-18

TARELA 6-11: TIPOS DE FIGURAS

Ficura

Linua HeErALDICA: role na TABELA
6-12: Linaas HERALDICAS e aplique
o resultado A parti¢io ou a uma pega,

usando a TABELA 6-15: PEgaAs.
PLANTA: role na TABELA 6-13: PLANTAS.

ANIMAL: role na TABELA 6-14: ANIMAIS
E CRIATURAS MITOLOGICAS.

Pega: role na TABELA 6-15: PEgAs.

PecA DE SEGUNDA ORDEM: role na TABELA
6-16: PEcas DE SEGUNDA ORDEM.

OBgjETO: role na TABELA 6-17: OBJETOS.

TABELA 60-12: LINHAS HERALDICAS

3-4

I0

II-12

Linua HErRALDICA

DEeNTELADO: um lado ou ambos estio

em ziguezague, significando dgua.

BasTiLHADO: um lado ou ambos
parecem ter ameias. Em alguns casos
também pode significar fogo.

CANELADO: a linha apresenta arcos
semicirculares lado a lado, com a parte

convexa para o exterior. Sugere terra.

Esp1GuIiLHADO: o inverso de canelado.

Tem o mesmo significado.

ENTALHADO: a linha apresenta pequenos
recortes em forma de cunha. Representa fogo.

NEBULADO: 0 lado ou os lados curvam-se
para dentro e para fora ao longo da linha,

sugerindo nuvens, ar € as vezes 0 mar.

RAGULY: cortes ao longo da linha dio a ela
a aparéncia de algo esfarrapado ou rasgado.

Sugere que dificuldades foram encontradas.

RaAvonNE: linhas ondulantes emergem da
figura ou particio, sugerindo os raios do sol.

ONDADO: a linha ou figura curva-se para
cima e para baixo ou para um lado e outro
em intervalos regulares, normalmente

significando 4gua ou ondas.

TABELA 6-13: PLANTAS

Ficura
2-3 FRUTINHAS: morangos ou amoras.
4 TroNco ESGALHADO: uma 4rvore sem

folhas, seca, muitas vezes arrancada do solo.

5-6 FLoRr: cravo, lirio, rosa.
7-8 FruTa: limoes, maga, peras, uvas.
9 Nozes ou BoroTas: avelas, landes, nozes.
10 PLaNTA: algodio, arbusto, trigo.
II-12 ARVORE: 4rvore mistica, bordo,

carvalho, sentinela.

Passo Dois: Campo

O fundo, ou campo, pode ser sélido ou dividido.
Se vocé estiver usando um campo sélido, atribua sua
cor, metal ou pele aelee siga ao préximo passo. Escudos
divididos ou particionados podem incorporar quaisquer
esmaltes que vocé sorteou ou escolheu, ou podem intro-
duzir novos esmaltes ao escudo. Vocé pode ter duas cores
ou dois metais lado a lado no campo. A restri¢io se aplica
apenas A figura.

A TABELA 6-10: PARTIGOES apresenta as partigdes
mais comuns em Westeros, mas nio todas. Vocé pode
escolher uma delas ou rolar um resultado aleatério. Se
vocé tiver parti¢des, volte 3 TABELA 6-9: CORES, METAIS
E PELES para escolher ou sortear outro esmalte, se for ne-
cessario. Se vocé tiver uma pele, pode atribui-la ao escudo,

em vez disso.

O grupo em seguida volta-se a seu campo. Sem proble-
mas com deixar as decisoes para a sorte, eles rolam 7d6
e obtém um resultado “20”: mantelado. Como o escudo
tem espaco para duas cores, eles rolam de novo na
TaBELA 6-9: CORES, METAIS E PELES. Obtém um
“37: preto. Decidem tornar o mantel verde e deixam o
topo preto.

Passo TRES: FIGURAS

Uma figura é o principal simbolo de um brasio.
Formas geométricas, padrdes, linhas e coisas do género
sio chamadas de pecas. Dentro de cada peca existem
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TABELA 6-14: ANINAIS E CRIATURAS (MITOLOGICAS

13 FormMmiGga 29 GARRA DE AVE

14 GALHADA 30 GaLo

15 AsNo 31 CocATRIZ

16 AUROQUE 32 GARgA

17 MORCEGO BE) Corvo

18 CASTOR 34 VEADO

19 Urso 35 Cio

20 ABELHA 36 GOLFINHO

21 JavarLr 37 DraGio

22 CABEGA DE JAVALI 38 Paro

23 CERvVO 39 Aguia

24 Touro 40 Aguia com

25  CaBega pE Touro Duas CaBegas

26 CHIFRES DE 41 Farcio
Touro 42 Penas

27 BoORBOLETA 43 PeixEe

28 GaTo 44 Raposa

variagdes, chamadas de pecas de segunda ordem. Além das
pecas de primeira e segunda ordens, as figuras também
podem ser objetos, animais, plantas, pessoas ou partes do
corpo humano.

Algumas casas incorporam virias figuras. Contudo,
por simplicidade, restrinja-se a uma figura, ou um peque-
no nimero de figuras iguais. Role ou escolha uma peca na
TaBeLa 6 — 11: Trros pE Figuras. A partir dai, role
ou escolha a figura especifica na tabela indicada. Lembre-
-se de que o esmalte da figura deve ser um metal se o seu

campo é uma cor, ou uma cor se o seu campo é um metal.

LINHA HERALDICA

Uma linha heraldica é uma linha com um padrio,
usada em uma partigio ou peca. Estas linhas muitas vezes
transmitem significados especiais. Quando ¢ aplicada
a uma peca, pode afetar apenas um lado — neste caso,
indicada como chefe, ponta, destra ou sinistra, como for
apropriado. Também pode ser aplicada a ambos os lados.
Ao determinar qual lado da figura apresenta a linha heral-
dica, role 1d6. Com um resultado 1 ou 2, afeta a ponta ou
sinistra; com 3 ou 4, afeta o chefe ou destra; com 5 ou 6,
afeta ambos.

45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61

Bopse 62  CaBrrto MoNTES
GANSO 63 SALAMANDRA
GRIFO 64  CavALo MARINHO

Harpia 65 Escorpido
VEADO-VERMELHO 66 SERPENTE
Gaviio 67 GATO SOMBRIO
CavaLo 68 ARANHA
LeorarDO 69 EsquirLo
LEeAo 70 Gamo
MAMUTE 71 ANDORINHA
MANTICORA 72 CisNE
MasTim 7 TiGRE
SEREIA 74 TARTARUGA
LoNTRA 75 UNICORNIO
Coruja 76 ABUTRE
Bor 77 Loso
Porco 78 DRAGONETE

ATITUDE (Fscoraa Uma)

Em geral, figuras de animais estio voltadas 4 destra.

ADORMECIDO: 0 corpo do animal estd reclinado, sua
cabeca estd abaixada e seus olhos estio fechados.

AFRONTADO: 0 animal estd olhando para fora do
escudo.

EMPINADO: 0 corpo estd erguido sobre as duas patas
traseiras. A pata dianteira direita do animal estd um
pouco acima da esquerda.

EsTENDIDO (APENAS PASSARO 0u ANIMAL com
Asas): as asas estendem-se para os lados, o corpo
estd voltado para a frente.

GUARDANTE: a cabe¢a do animal est4 virada, olhan-
do para fora do escudo. Use esta atitude em conjunto
com outra.

PARADO: 0 animal estd sobre as quatro patas.
PAassANTE: o animal parece estar andando. Sua
pata dianteira direita estd erguida e as outras trés
estio no chio.

RAMPANTE: 0 corpo estd erguido e 0 animal é susten-
tado por sua para traseira esquerda. A pata traseira
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TABELA 6-15: PECAS

DEescrigio
5 ANELETE Como um roundel, mas vazado no centro.

6-7 Faixa Uma listra fina e horizontal através do escudo.
8-9 BarrA Uma listra diagonal que vai do ingulo sinistro do chefe ao destro da ponta.
10 Banpa Como a barra, mas vai do 4ngulo destro do chefe ao sinistro da ponta.
11 BENDLET Como a barra, mas com uma listra fina no meio.
12 BorDADURA Uma peca em volta do campo, muitas vezes contendo outras figuras.
13 CANTAO Uma figura quadrada, em geral na regido sinistra do chefe.

Pode conter uma figura adicional em seu interior.
14 XADREZADO O campo inteiro tem um padrio xadrez.
15 AsnNa Uma figura em formato de“V” invertido grossa. O vértice termina no centro do campo.
16 CHEVRONEL Uma asna mais fina.
17 CHEFE Pega horizontal que se estende pelo chefe do escudo.
18 Cruz Duas listras grossas que convergem no centro, formando uma cruz.
19 Escusio Uma figura em formato de escudo.
20 FusgLa Um losango.
21 GirAo Uma figura em formato de cunha. O vértice termina no centro do

campo. Tem um dos lados em comum com um lado do escudo.
22 Lisonja Uma figura em formato de diamante.
93 MEecLa Como fusela, mas com centro vazado.
24 Para Uma listra grossa que corre pelo centro do escudo.
25 PerLA Trés listras grossas que convergem no centro do escudo para criar a forma de um“Y”.
26 PALLET Como pala, mas com uma listra vertical fina.
27 PiLe Uma figura em forma de cunha partindo do chefe.
28 PiLE INVERTIDO Como pile, mas partindo da ponta.
29-30 RouNDEL Um circulo sélido.

direita estd erguida. A pata dianteira esquerda vem a 1 ao resultado, obtendo

seguir, seguida pela para dianteira direita. um 5" Assim, seu brasao

+ RESGUARDANTE: a cabeca do animal estd voltada consiste de  um_escudo

para trds, encarando o lado sinistro do escudo. Use verde ¢ negro composto de

esta atitude em conjunto com outra, asnas alternantes. Como

. . ainda nao usaram nenkum
+ SENTADO: O ammal senta-se sobre as patas traseiras.

S . . . metal, decidem escolber um
uas patas dianteiras apoiam sua cabega e tronco.

objeto para colocar no escudo.
Olbando a TaBELA 6-17: OB-

Com o campo jd esbocado, o grupo agora estd pronto
para determinar sua figura. Eles rolam os dados e obtém
uma peca de segunda ordem. Rolam de novo, desta vez
usando a TABELA 6-16: PEcAs DE SEGUNDA ORr-
DEM, obtendo chevronny de X. Rolam 1d6 e adicionam

AS

JETOS, procuram algo relacionado

a seu passado, que revele alguma coisa

sobre o aviso que deram a seu senhor. Gustavo sugere
um berrante, pois pode ser usado como forma de alerta.

O grupo concorda, e o brasdo estd pronto.
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TABELA 6-16: PECAS DE SEGUNDA ORDEM

DEscrigio
2-3 Barrapo DE X O campo é composto exclusivamente de 1d6+1 listras diagonais (barras).
4 CoTicapo pE X O campo é composto exclusivamente de 1d6+1 listras diagonais (bandas).
5 Farxapo pg X O campo é composto exclusivamente de 1d6+1 listras horizontais.
6 CHEVRONNY DE X O campo é composto exclusivamente de 1d6+1 asnas.
7 FuseLapo O campo é composto exclusivamente de fuselas.
8 GiroNADO DE SEIs ou O1To O campo é composto exclusivamente de girdes de dois esmaltes.
9 Lisonjapo O campo é composto exclusivamente de lisonjas.
10 Priry e X O campo é composto exclusivamente de 1d6+1 piles.
11 O campo inteiro é composto de listras verticais e diagonais,

PaLapo-BArRrADO - . . . .
adquirindo a aparéncia de ser tecido, como uma tapegaria.

12 ParLapo b X O campo é composto exclusivamente de 1d6+1 listras verticais.

TABELA 6-17: OBJETOS

1506 REPRESENTAGAO™ Ml 1506 REPRESENTAGAO* ll 1506 REPRESENTAGAO* [l 15D6 REPRESENTACAO*

15 FERRAMENTAS 35 MoEDA 55 Harpa 74 Baranca
AGRICOLAS 36 CoLuNA/PrLar 56 CABEGA 75 CHICOTE
16 Ancora 37 CoMETA 57 Coragio 76 Navro
17 BicorNna 38 Comnuatma FLAMEJANTE 77 N
18 Brago ou Mio 39 Lwa Crascmyis 58 Ermo MasTRrO
coM ARMADURA 40 FAMURES 59 B R ADTRA 78 CAVEIRA
19 Brago Nu Cruzapos 60 AMPULHETA 79 LANCA DE
20 Macuapo 41 Coroa 61 BERRANTE INFANTARIA
21 ESTANDARTE 42 ADAGA pE Caga 80 PONTAS DE
22 BasTtio 43 DADOS 62 CHAVES Lanca
23 Faror/Lampiio 44 Comas 63 CAVALEIRO 81 BSTRENDE
24 SiNos 45 T iR 64 Escapa SETE PoNTAS
25 Ossos 46 @ONGHA 65 LaNgA DE JusTa 82 SoL EM
26 ARrco 47 O=® 66 PERNA EspLENDOR
27 ARrco E FLEcHA 48 CrmnEGns 67 TRENA 83 Espapa
28 PonTE 49 DEDO APONTADO 68 ReLAMPAGO 84 TocHa
29 FiveLa 50 Foes 69 HoMem 85 ToORRE
30 EsTREPE 51 MANOPLA 70 Lua 86 TRIDENTE
31 VELA 52 Drmns PrEcresa 71 PORTAO DE 87 TROMBETA
32 CASTELO ou Jora CasTELO 88 Ropa
33 CORRENTES 53 MARTELO 72 MonNTaNHA 89 Asas
34 NUVENS 54 Maio 73 SELA 90 MULHER

*(1d6-2, minimo de 1 objeto)

M9
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PASSO SEIS:
FAmiLiA E AGREGADOS

O tltimo passo na criagio da casa é descrever a fami-

lia e os agregados — os servos mais valiosos que compdem
a casa nobre. Acima de todos estio o lorde e a lady, mas
também existem os herdeiros, o meistre e o septon (se vocé
os tiver), o castelio, o mestre de armas, o administrador
e todos os outros que nio sejam simples criados. Alguns
serdo personagens jogadores, enquanto que o restante serd
preenchido por personagens do narrador.

Casa ORIYCH DE SALAO DA GEADA

SuseraNO: LorRDE KArRsTARK DE ForTE KAR

DErEsa SaLAo pa GEaDA (SALAo, 20)
30 Espira ViciLaNTE (TORRE, 10)
. HERDEIRO (20)
INFLUENCIA
FrLua (10)
35
5 DE SOBRA
Costa com FLorEsTA E Povoapo (19)
FLorEsTA com Ruina (9)
TerRrAS
p FLorEsTA (6)
4
FLorEsTA (6)
FLorEsTA (6)
LEx
SorTE DA CAsA —5
18
Poruracio
SorTE DA CAsA +0
19
Guarpa pa Casa
GUARNIGAO TREINADA; 5 PONTOS DE
Poper; DiscrpLina FAciw (3) EM sEU
LAR 0U DESAFIADORA (9) EM OUTRAS
TERRAS. PERCEPGAO 3, VIGOR 3, LuTa 3.
INFANTARIA PLEBEIA
Poper
PLEBEUS RECRUTADOS VERDES; I PONTO
17 _
DE PopER; Poruragio —2; Discrprina
ForMIDAVEL (12); PERCEPGAO 3.
FroTa
Navio b GUERRA VERDE; 8
PONTOS DE PODER; DisciprLiNa
DEsSAFIADORA (9); PERCEPGAO 3.
BosqQue Divino (5, SOrRTE pa Casa
RiQueza
2D6-6)
17

MEISTRE (10, SORTE DA CASA +3)

150

Ao definir estes personagens, as coisas mais impor-
tantes sio seus nomes, a fun¢io que desempenham na casa
e as partes mais notdveis de seus histdricos, para moldar
suas identidades. Suas estatisticas sio relativamente
irrelevantes, e o narrador pode crid-las mais tarde, se for
necessario. Concentre-se nos elementos narrativos destes
individuos, formando uma histéria apropriada para a casa.

PERSONAGENS JOGADORES

,

Parte deste processo é a criagio dos personagens
especificos do grupo. Uma vez que vocé e seus colegas
definam a familia e os servos, cada jogador deve construir
seu préprio personagem, usando as informagdes apresen-
tadas no CapriTuLo 3: CR1aA¢A0 DE PERSONAGENS. Em
geral, suas escolhas sobre papel e fun¢io dentro do grupo
dependem do Status do seu personagem. Os jogadores
que reservaram para si os membros da familia devem
investir sua Experiéncia e Status iniciais, além de designar
Pontos de Destino para beneficios especificos, atendendo
as exigéncias de seu nascimento. Outros jogadores tém

Familia & SERVOS

Tiro DE
DETALHES
PERSONAGEM

Lorde Brandon Otlych, Lorde
de Salao da Geada, um homem

PN

de meia idade com 50 anos.

Lady Mercena, Lady de Salio da
PN Geada, oriunda de um ramo menor
da Casa Karstark, uma mulher

de meia idade com 44 anos.

Sor Gerald Orlych, herdeiro de Salio

da Geada, um jovem de 19 anos.

Lady Rene Otlych, filha de Salio da

Geada, uma jovem de 14 anos.

PJ

PJ

Sor Byron Rios, cavaleiro errante,
PJ filho bastardo de uma casa menor nas
terras fluviais, um adulto de 28 anos.
Mikael, mestre de caga, servo
PJ de Salio da Geada, um homem

de meia idade com 32 anos.

Meistre Tyren, oriundo de um ramo

PN
menor da Casa Frey, nas terras fluviais.
Sor Deved Joren, cavaleiro e mestre
PN de armas da casa, um homem

de meia idade com 42 anos.



mais flexibilidade, sendo capazes de customizar seus
personagens do modo que quiserem. O tnico parimetro
é o tipo de servo ou agregado que eles desejam interpretar:
ama, protegido, mestre de caca, guarda, etc.

LORDE

O lorde (ou lady, se vocés quiserem) é o personagem
mais importante que o grupo ird definir. Como esta casa
pertence aos jogadores, os detalhes da vida e dos feitos do
lorde cabem a vocés. Ao definir este personagem, pensem
com cuidado na histéria e nos desenvolvimentos politicos
da casa, em uma escala ampla. A seguir estido algumas
perguntas que vocés devem responder.

+ QUAL £ A IDADE DO LORDE?

+ ELE PARTICIPOU DE ALGUMA GUERRA
(Guerra pos Re1s PoBRES, GUERRA DO
UsurprADOR oU REBELIAO DE GREYJOY)?

+ SE TIVER PARTICIPADO, LUTOU EM NOME DE QUEM?
+ ELE SE DESTACOU NESTAS GUERRAS?

+ QUAL £ A RELAGAO DELE COM SEU SENHOR?

+ ELE TEM FAMILIA ESTENDIDA?

+ QUAL ERA A RELAGAO DELE COM SEU PAI?

+ ELE TEM ALGUM RIVAL OU INIMIGO?
ALGUM ALIADO FORTE?

+ ELE £ PAI DE ALGUM BASTARDO?

+ ELEJA TEVE MOMENTOS DE
FRACASSO OU VERGONHA?

+ ELEJA TEVE MOMENTOS DE GLORIA OU GRANDEZA?
+ CoMO ELE £ VISTO NO REINO?

+ QUAL £ A APARENCIA DELE?

+ CITE UMA DE SUAS AMBIGOES.

+ CITE UM DE SEUS MANEIRISMOS.

+ DESCREVA UMA VIRTUDE E UMA FALHA.

LAaDY

A lady, a esposa e mie, é muitas vezes uma parte igual-
mente importante da casa. Embora deva obedecer ao lorde
em boa parte dos Sete Reinos (Dorne ¢ a tinica excegio),
ainda é uma valiosa conselheira, professora e agente a ser-
vi¢o da casa. Ao criar a lady, pense nas seguintes questdes.

+ ELA AINDA ESTA VIVA?
+ QUE IDADE ELA TEM?
+ DE QUAL CASA ELA SE ORIGINA?

+ ELA TEM IRMAOS OU IRMAS?
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+ QUAL EA RELAQ[\O DELA COM SEUS PARENTES?

+ ELAJA TEVE MOMENTOS DE
FRACASSO OU VERGONHA?

+ ELAJA TEVE MOMENTOS DE GRANDEZA OU GLORIA?
+ CoMO ELA £ VISTA NO REINO?

+ QUAL £ A APARENCIA DELA?

+ CITE UMA DE SUAS AMBIGOES.

+ CITE UM DE SEUS MANEIRISMOS.

+ DESCREVA UMA VIRTUDE E UMA FALHA.

HERDEIROS

A maior parte das casas tem pelo menos um filho,
um herdeiro para dar continuidade 4 linhagem. Se vocés
investiram sua Influéncia em pelo menos um herdeiro, este
personagem deve ser definido. Na maior parte dos casos,
os jogadores assumem os papéis dos herdeiros da casa,
mas nem sempre — e, em geral, nio interpretam todos
os herdeiros. Responda s perguntas a seguir para cada
herdeiro que nio seja interpretado por um jogador.

+ ELE/A ESTA vIvo/aA?
+ QUAL E SUA ORDEM DE NASCIMENTO?
+ QUANTOS ANOS TEM?

+ ELE/AJA TEVE MOMENTOS DE
FRACASSO OU VERGONHA?

+ ELE/AJA TEVE MOMENTOS DE
GRANDEZA OU GLORIA?

+ CoMO ELE/A £ VISTO/A NO REINO?
+ QUuAL E A APARENCIA DELE/A?

+ CITE UMA DE SUAS AMBICOES.

+ CITE UM DE SEUS MANEIRISMOS.

+ DESCREVA UMA VIRTUDE E UMA FALHA.

SERVOS, CRIADOS E
CAVALEIROS DA (CASA

Os personagens restantes da casa podem ser
definidos, ou podem ser deixados em aberto para que o
narrador crie ao longo da histéria. Em geral, vocés devem
pelo menos batizar os servos mais importantes da casa,
respondendo muitas das mesmas perguntas e preen-
chendo os mesmos detalhes, assim como fizeram com os
outros personagens. Mais uma vez, alguns destes podem
ser interpretados pelos jogadores, entio mais detalhes
surgirdo durante a criagio de personagens normal. A
seguir estdo alguns servos comuns.
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MEISTRE

Instrutor, conselheiro e curandeiro, o meistre é um
membro valioso da corte do lorde. Vocé sé pode ter um
meistre se investiu nele.

SEPTON
Um sacerdote da Fé que atua como conselheiro e men-
tor espiritual, Vocé sé pode ter um septon se investiu nele.

CASTELAO

Um individuo que supervisiona a defesa da casa. Em
geral, um castelio s6 entra em atividade quando o lorde
estd ausente ou incapaz de cuidar desta tarefa.

MESTRE DE ARMAS

O individuo que supervisiona a guarda da casa. Em
geral, este papel existe apenas se a familia investiu em uma
Guarnigio. O mestre de armas comanda quaisquer guar-
das,ea guarnigio. Muitas vezes também ensina os garotos
e jovens da casa a lutar e conduz treinos com armas.

ADMINISTRADOR
Um individuo que cuida dos assuntos financeiros da
casa. Muitas vezes, um meistre assume esta fungio.

MESTRE DOS CAVALOS
O individuo responsavel pelo cuidado, treinamento e
aquisi¢io de cavalos. Este mestre comanda varios cavalaricos.

MESTRE DE CAGA

Um individuo que supervisiona expedicdes de caca.
Esta posi¢io as vezes é preenchida pela mesma pessoa que
cuida dos caes.

TRATADOR DE CAES
A pessoa que treina e alimenta os cies, além de cuidar

deles.

CAVALEIROS UASSALOS

Espadas juradas ao lorde. Podem ser cavaleiros er-
rantes, mas também podem ser cavaleiros com terras que
vieram servir ao lorde e aumentar sua reputagio.

OUTROS

Criados, ferreiros, arautos, pajens, escudeiros, cozi-
nheiros, empregadas da cozinha, mensageiros, batedores,
protegidos, filhos de servos e outros completam sua casa.
A maioria destes personagens ¢ “invisivel” e trabalha nos
bastidores para assegurar o funcionamento da casa.
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A CaAsa Em ACAO

Uma casa nio fica parada no tempo: o processo
de criagio da casa é apenas um momento em sua vida,
definindo o modo como ela se encontra no comego da
campanha. A medida que o grupo aventura-se, embrenha-
-se nos perigos da intriga, trava guerras, etc., a casa ird flo-
rescer e crescer ou definhar e morrer. Suas agées e escolhas
determinam o destino de sua casa. Se vocés explorarem
seus recursos, espremendo suas posses até a tltima gota
para aumentar sua Riqueza ou Poder, as terras sofrerio e,
com o tempo, morrerio. Por outro lado, se vocés cuidarem
de suas posses, podem aumenti-las através de aliancas,
batalhas vencidas e aclamagio a familia.

Contudo, a casa é um veiculo para criar aventuras,
um lar e uma inspira¢io para alcancar a grandeza — mas
nio deve definir o jogo todo, pois GdTRPG é sobre per-
sonagens, e nio sobre governo e contabilidade. Assim, a
maior parte das regras para casas a seguir sio abstracoes
projetadas para refletir mudangas e criar consequéncias e
recompensas por suas agoes.

MESES & ACOES

O tempo é medido em meses para usar a casa. Cada
més tem cerca de quatro semanas. Durante este tempo, a
casa tem direito a uma rolagem de Sorte da Casa e uma

Agio da Casa.

SORTE DA CASA

7

Sorte da Casa é um evento que afeta suas terras,
melhorando-as ou diminuindo um ou mais recursos;
revelando uma complicagio ou uma vantagem, um de-
sastre ou uma béncio. A casa deve rolar Sorte da Casa
pelo menos uma vez a cada trés meses e no méximo uma
vez por més. O grupo deve decidir no comeco de cada
més. Se vocés decidirem nio rolar Sorte da Casa, podem
aumentar qualquer recurso em 1 ponto. Caso contririo, o
administrador ou o personagem que cumpre esta fun¢io
deve rolar um teste de Status (os dados de bonus de
Administracio se aplicam, além dos modificadores das
posses) e verificar o resultado na TABELA 6-18: SORTE
pA Casa. A tabela descreve a natureza do evento. O nar-
rador determina os acontecimentos especificos, que vio se
manifestar em algum ponto ao longo das quatro semanas
do més. Para mais detalhes sobre estes resultados, veja o
CapriTULO 11: 0 NARRADOR.

AVENTURAS

A maneira mais ficil de melhorar as posses de uma
casa é através de aventuras. Empreendendo missdes,
envolvendo-se em intrigas e formando aliangas, vocé e seus
companheiros recebem recompensas. Experiéncia é a mais

comum delas, fornecendo o beneficio imediato de melho-

TARELA 6-18: SORTE DA CASA

REesurtaDO ResurTaADO
po TESTE po TESTE

2 OU MENOS DESASTRE 13

3 MaLpigio 14

4 DEecriNnIO 15

5 DEsSASTRE 16

6 CRESCIMENTO 17

7 DEecriNnIO 18

8 CRESCIMENTO 19

9 MaLpigio 20

10 Decrinio 21-22

11 CRESCIMENTO 23

i) DApiva 24-25

Resurrapo
po TesTE
Decirinto 26-27 BEncgio
Bi&ncio 28 DAprva
CRESCIMENTO 29 MaLbigio
MaLbpigio 30 BENncgio
DEecLinTO 31-34 CRESCIMENTO
Bi&ncio 35 Bincao
MaLbigio 36 DApiva
Bincio 37-41 CRESCIMENTO
CRESCIMENTO 42 OU MAIS DApiva
MaLbigAo
CRESCIMENTO
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rar seu personagem. Da mesma forma, Ouro aumenta seu
poder financeiro. Contudo, dentre as trés, Gléria é a que
mais influencia sua casa.

DoaNDO OURO
Para cada 200 dragées de ouro que vocé doar, pode

aumentar a Riqueza da sua casa em +1.

DOANDO GLORIA

Diferente de Experiéncia, que é concedida a persona-
gens individuais, Gléria é dada ao grupo. Serve para dois
propésitos. Primeiro, cada ponto de Gléria gasto concede
+1B em um tnico teste. Dados de bdnus obtidos pelo
gasto de Gléria podem exceder os limites de dados de
bénus. Segundo, o grupo pode doar Gléria para a casa,
aumentando qualquer recurso em 1 para cada ponto de
Gléria investido.

ACOES DA Casa

Uma vez por turno, o lorde pode realizar uma agio.
As agbes possiveis listadas aqui descrevem a maior parte
das escolhas bésicas. Vocé pode expandi-las como desejar,

para adicionar mais detalhes a sua casa e suas terras.

TABELA 6-19: GERENCIAMENTO DE RECURSOS

Recurso Troca Taxa APRESSADO

DErESA — — —

INELUENCIA LEx e It

TERRAS DEErEsA I:1 2:T

LEr — — —

Poruracio Poper 11 2:T
INFLUENCIA,

PobpEr LEi, I:1 2:1
Poruragio

RiQueza Topos 2:1 3:1

(GERENCIAR RECURSOS

Uma das agdes mais ficeis que um lorde pode realizar
¢é o gerenciamento de recursos. Em esséncia, gerenciar
recursos permite que vocé converta um tipo de recurso em
outro — por exemplo, pode investir Riqueza em Lei, ou
Terras em Defesa. Existem limites sobre quais recursos
podem ser convertidos, como mostrado na TABELA 6-19:
GERENCIAMENTO DE RECURrsos. Durante um turno,
vocé pode gerenciar recursos apenas uma vez, mas pode
investir qualquer quantidade de recursos. Caso uma
reducio acabe fazendo com que vocé nio possa pagar pelo
investimento, vocé o perde. Se vocé estiver desesperado,
pode converter dois recursos, mas a taxa de conversio é
pior. Estas conversdes sio “apressadas’, também mostradas
na TABELA 6-19: GERENCIAMENTO DE RECURSOS.

A Casa Orlych decide trocar Influéncia por Lei.
Eles reduzem sua Influéncia em S para aumentar a
Lei em 5. Contudo, bandoleiros estdo atacando suas
terras. Assim, eles também decidem reunir a plebe para
aumentar seus exércitos no mesmo turno. Como esta é
uma troca apressada, eles aumentam seu Poder em 1
para cada 2 pontos em que reduzem sua Populacao.

COMECAR PROJETOS

Outra forma de melhorar suas posses e recursos
é comecar um projeto, um investimento de recursos ji
existentes em uma melhoria, como um castelo, guilda ou
mesmo mais dominios. GATRPG inclui renda e gastos

nos recursos. Assim, os tnicos fundos de que vocé vai



precisar sio os recursos que governam o investimento e
o tempo necessirio para completar o projeto. Uma vez
que vocé comece um projeto (por exemplo, construir um
castelo), ele inicia no mesmo més e progride a cada més
seguinte. Vocé deve investir a quantidade de recursos
necessiria no projeto, e manté-la investida, mesmo que
nio receba quaisquer beneficios até que o projeto esteja
terminado. Quando sua casa inicia um projeto, isto conta
como a agdo da casa no més.

(GUERREAR

Os Sete Reinos estio acostumados

A

A guerra, e
pequenas batalhas explodem constantemente. A maior
parte dos conflitos é composta de escaramugas, lutas
entre duas casas incapazes de resolver suas diferencas
pacificamente. Detalhes completos sobre combate em
massa podem ser encontrados no CapiTULO 10:
GUERRA, incluindo os resultados de uma escaramuga ou
batalha vencida ou perdida, assim como o efeito que eles
tém sobre a casa e seus recursos.

REALIZAR TORNEIOS

O maior passatempo dos Sete Reinos é o torneio.
Desde eventos pequenos, restritos a uma regio, até oca-
sides cheias de pompa e cerimdnia com a presenca do rei, o
torneio é um espeticulo, uma oportunidade de conquistar
gléria, trocar noticias, forjar aliangas, fazer intrigas, etc. O
torneio é um evento valioso para os cavaleiros participan-
tes, dando-lhes a chance de conquistar fama e ouro. Mais
importante, é um evento significativo para a familia que o
oferece, pois ajuda a estabelecé-la como uma casa relevante,
atrair a atencio das grandes casas, exibir suas filhas e filhos
solteiros e, acima de tudo, aumentar seu renome.

TAMANHO

Em geral, ha trés tamanhos de torneios nos Sete
Reinos. O tamanho do torneio determina os tipos de
participantes que serdo atraidos e o valor do prémio
oferecido. Torneios maiores sio muito mais caros que
os menores, mas também valem mais aclamagio e geram
mais Influéncia.
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AMANHO DEscrigAo

Torneios locais sio pequenos, atraindo
no méximo 100 cavaleiros de terras
proximas, além de cavaleiros errantes que
estiverem na drea. A maior parte dos tor-
neios locais inclui uma justa e talvez uma
LocaL lica e competicio de arquearia. Patrocinar
um torneio local custa 2 pontos de
Riqueza, mais 1 ponto de Riqueza como
prémio para cada competigio. Vocé pode
substituir um prémio pela mao de uma
filha pouco importante em casamento.

Um torneio regional inclui todo o reino
(por exemplo, todas as terras ocidentais)
e pode atrair mais de 500 cavaleiros. Ofe-
REeGcronaL . .
recer um torneio regional custa 5 pontos
de Riqueza, mais 2 pontos de Riqueza

como prémio para cada competigio.

Um torneio grandioso é um evento
enorme que inclui todos ou quase
todos os Sete Reinos. Estas ocasides
atraem milhares de cavaleiros e seus
séquitos, sendo um 6timo lugar para
GRANDIOSO .
conhecer os lordes e ladies das casas
mais poderosas dos Sete Reinos. Um
torneio grandioso custa 10 pontos de
Riqueza, mais 5 pontos de Riqueza

como prémio para cada competigio.

INFLUENCIA

Um torneio oferece muito a casa que o realiza, mes-
mo que possa levd-la A faléncia. Uma vez que o torneio
esteja terminado, os prémios tenham sido entregues e os
cavaleiros, damas e outros tenham ido embora, a casa re-
cebe +1d6 de Influéncia, +0 para torneios locais, +3 para
torneios regionais e +6 para torneios grandiosos.
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CaAPITULO T: EQUIPAMENTO

e lojas do mundo. Obviamente, nio é uma lista completa

O mundo de Westeros é repleto de itens mundanos
e exdticos. Esteja vocé interessado em armas e armaduras,
sedas e veludos ou cavalos e auroques, este capitulo fornece
um panorama geral do que estd disponivel nos mercados

— mas as informagdes contidas aqui sio um guia geral das
mercadorias de Westeros. A partir dela, o narrador pode
elaborar novos itens e seus pregos.

DINHEIRO £ PERMUTA

Em Westeros, permuta é comum e até mesmo
esperada entre a plebe; moedas e dinheiro sio privilégio
dos nobres e mercadores. Contudo, esta nio é uma regra
rigida. Em 4reas rurais, lordes menores podem achar mais
conveniente fazer permutas com visitantes vindos de lon-
ge; em grandes centros urbanos como Porto do Rei, Velha
Vila e Cais Branco, vinténs de cobre e gamos de prata sio
usados diariamente.

A plebe costuma usar moedas de cobre e prata, en-

quanto que dragdes de ouro ocupam as bolsas dos nobres.
A “taxa de cAmbio” é definida pelo mestre da moeda, que
determina o peso e composi¢io de cada tipo de moeda.
“ no.

Moedas aparadas” sio aquelas que foram raspadas por
vigaristas, que entdo forjam moedas falsas com as raspas.
Mercadores experientes ficam atentos a estas moedas

finas, ajustando seus pregos ou recusando-as.

“Se vocé precisa de novas armas para o torneio da Mo, <veio a0 lugar certo... SMinbas obras sio caras e nio peco
desculpas por isso, meu lorde... O senbor nio encontrard igual qualidade em todos os Sete Reinos, isso eu lbe garanto. Visite
cada forja em Porto do Rei se quiser, e compare por si mesmo. Qualguer ferreiro em qualquer aldeia pode fabricar uma

camisa de cota de malba. Mew trabalho ¢ arte.”
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(0/6):3:3:1

Meio Vintém 1 Vintém = 2 Meios Vinténs

Meio Tostio = 2 Vinténs Tostio = 4 Vinténs

Estrela = 8 Vinténs

Praras
Gamo = 7 Estrelas (ou 56 Vinténs)
Lua = 7 Gamos (ou 392 Vinténs)
(065:0}

Dragio de Ouro = 210 Gamos
(ou 30 Luas, ou 11.760 Vinténs)

LEGENDA

VinTEM DE COBRE — VC Gamo DE PraTa — Gp

TosTAO DE COBRE — TC* Lua pE PraTA — LP*

EsTtrELA DE COBRE — EC* DracAo b Ouro — DO

*Tostdes de cobre, estrelas de cobre e luas de prata sio mais

raros que vinténs de cobre, gamos de prata e dragoes de ouro.

As taxas definidas pelo mestre da moeda estio na
TABELA 7-1: MOEDAS, e representam uma regra geral. As

taxas podem variar de acordo com a regido, época, etc.

BENS DE COMERCIO

Os produtos a seguir receberam um valor médio,
para ser usado como parimetro para permutas. Obvia-
mente, estes valores podem variar em tempos de guerra

ou prosperidade.
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TaBeLA 7-2: BENS DE COMERCIO

ProbuTo Preco

PAo GRANDE 1vC

Ovos (1 DUZI1A) 1vC

Foruas pe CHA (0,5 KG) RS
GALINHA 4vC

OVELHA 48 vc

BopEk IGP

LiNHO (0,5 KG OU I METRO QUADRADO) 1GP
Cangira ou Cravo (0,5 KG) 2 GP
PORCO (MELHOR DO MERCADO) 2 Gp
CAo (FILHOTE SEM TREINAMENTO) 3 Gp
Sat (0,5 kG) 3 GP

Vaca 9 GP

GENGIBRE oU PIMENTA (0,5 KG) 10 GP
CA0 (ADULTO TREINADO) IIGP
AUROQUE 13 GP

Bor 13 GP

SEDA (0,5 KG OU 2 METROS QUADRADOS) 20 GP
AcAFRrAO (0,5 KG) 1 DO

PRECOS EMm TEMPOS DE GUERRA

Durtante os conflitos em A tormenta de espadas, um
melio podia custar 6 vc — se fosse encontrado A venda.
Um alqueire de milho podia custar um gamo de prata, e um

leitdozinho magro podia chegar a um dragio de ouro.

EQUIPAMENTO PESSOAL

Esrtacas pe FERRO: um cravo de metal pontiagudo,
muitas vezes com um buraco na outra extremidade. A
estaca é enflada em um paredio de rocha ou gelo, ou na
muralha de um castelo, e uma corda pode ser passada pelo

buraco e amarrada, ajudando em uma escalada dificil.

FERRAMENTAS PROFISSIONAIS: virias profissdes
(ferreiro, carpinteiro, pedreiro, ourives) usam conjuntos
especificos de ferramentas. Ferreiros podem precisar de
uma bigorna, martelos, grosas, lixas, formées e alicates.
Um carpinteiro pode ter um machado, uma serra, um
trado e um cinzel. Um pedreiro teria martelos pesados,
um pé de cabra para mover pedras, um formio e uma
pa. Padeiros, acougueiros, teceles, tintureiros e vidreiros

também possuem suas prdprias ferramentas profissionais.

As ferramentas de um chaveiro podem ser usadas

para construir ou abrir trancas e algemas. Um chaveiro (ou
ladrio) muitas vezes possui varias chaves-mestras, gazuas
de diferentes tamanhos, um torno, uma serra pequena e
uma cunha ou formio e martelo.

Ferramentas profissionais podem ser objetos comuns ou
conjuntos produzidos por mestres. O prego varia de acordo.

Frasco: um recipiente para liquidos, feito de cerdmi-
ca, vidro ou metal, com tampa.

INSTRUMENTO MUSICAL: cantores muitas vezes
sabem tocar um ou mais instrumentos, como a flauta,

harpa, gaita de foles, trombeta, tambor ou violino.

K1t pDE MEISTRE: um meistre que esteja viajando

muitas vezes carrega um kit de bandagens, ervas, un-
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TABELA 1-3: PRODUTOS & SERUVICOS

ProbuTo

EguirAMENTO PEssoAL

Botrsa (ciNTO) 8 ve
Corpa 10 VC
Estacas pE FERRO 4ve

FERRAMENTAS PROFISSIONATS
10 A 200 GP
(conjuNTO COMUM)

FERRAMENTAS PROFISSIONAIS
100 A 1.000 GP
(CONJUNTO FEITO POR UM ESPECIALISTA)

Frasco 2 GP
INSTRUMENTO MUSICAL
ALAUDE 10 GP
Garra pE FoLgs 3 GP
Harpa 18 Gp
TAaMBOR 20 VC
TROMBETA 3 GP
VioLiNno 10 GP
K1t DE MEISTRE 50 A 500 GP
LAMPARINA 10 VC
Lampiio 2 GP
LeENTE MYRESA 20 GP
MocHILA IGP
ObDRE 8 vc
OrEo (500 ML) 8vc
Oruos LongiNQuos 300 GP
PaviLHAO 30 GP
PEDERNEIRA 2 Ve
PEDRA DE AMOLAR 3 VC
PERFUME IGP
SACHE IGP
TENDA DE SOLDADO 5 GP

guentos, pogdes, pequenas facas, agulha e linha e outras
ferramentas usadas para tratar de ferimentos.

Os aposentos de um meistre dos dominios de um
nobre normalmente tém um bom estoque de ferramentas
e suprimentos, dependendo dos hédbitos do meistre e
da riqueza do lorde. Um meistre estabelecido possui
equipamento para medir e pesar ingredientes; recipientes
como frascos, cestas, tubos e garrafas, e inimeros produtos
quimicos, ervas, plantas secas e substincias exdticas.
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TiNTA (PRETA, UM FRASCO PEQUENO) 20 VC
Tocua 1ve
VELA (PAR) 2ve
Rouras

TrAJE DE ALDEAO IGP
TraJE DE ARTESAO IA5GP
TRAJE DE ARTISTA 4 GP
Traje DE CORTESAO 10 A 100 GP
TraJE DE MEISTRE 4 GP

TrAJE DE NOBRE 100 A 1.000 GP

TrajE DO NORTE 4 GP
TrAJE DE VIAJANTE 3 Gp
VESTIMENTAS DE SACERDOTE 2 GP
MoNTARIAS
CavaLro pE TrAagAO 50 GP
CORCEL DE AREIA 1.200 GP
CORCEL 600 GP
Puro-SANGUE 1.000 GP
GARRANO 40 GP
MuLra 12 GP
PALAFREM 150 GP
PONEI 50 GP
CavaLo DE BaTaLua 50 GP
ALFORJES (PAR) 1GP
ALIMENTAGAO (POR DIA) 1vCe
EsTABULOS (POR DIA) 1ve
VEeicuLros

CARROGA 8 gp
CARRUAGEM 20 GP
TRENO 5 GP

LAMPARINA: uma lamparina a 6leo queima por cerca
de 6 horas com 500 ml de éleo. Ilumina em um raio de 5
metros. Queima de forma mais constante que uma tocha,
mas o 6leo pode ser derramado com facilidade.

Lamp1Ao: um lampido é como uma lamparina, mas
envolto em vidro. Pode ter portinholas nas laterais, para
controlar a luz emitida. Um lampido queima por cerca
de 6 horas com 500 ml de 6leo, iluminando um raio de
aproximadamente 10 metros.



LENTE MyYRESA: esta lente simples, em geral
fabricada em Myr, ajuda o observador a enxergar — espe-
cificamente, amplia qualquer objeto pequeno. Uma lente
myresa pode ser usada para ajudar a acender fogos, no
lugar de uma pederneira, desde que um raio de luz com
brilho suficiente possa ser focalizado através dela.

OLeo (500 ML): usado em lamparinas e lampides.
500 ml duram cerca de 6 horas.

OrHos LoNGiNQuos: um dispositivo que permite
que um observador enxergue muito além do alcance do
olho nu. “Olhos myreses’, como muitas vezes sio chama-
dos, consistem de um par de lentes encaixadas nas duas
extremidades de um tubo de madeira ou couro.

PaviLaAo: um pavilhio é uma grande tenda com pa-
redes verticais. Uma haste central encimada por uma roda
sustenta as paredes e d4 ao teto forma cdnica. Um pavilhio
tem tamanho suficiente para comportar um cavaleiro e seus
ajudantes. Pavilhées coloridos, adornados com as cores de
uma casa especifica, sio usados durante torneios.

Pavilhoes muito grandes podem servir como tendas
de banquete ou como corte durante viagens. Costumam
ser bem feitos e bastante decorados, bem mobiliados, etc.

PEDERNEIRA: usada para acender fogos. O choque
da pederneira com o ago provoca faiscas, que recaem sobre
material inflamavel, incendiando-o.

PERFUME: virias lo¢des e talcos sio usados para
perfumar o corpo. Agua de rosas é comum, assim como
limio e jasmim. Obviamente, tais luxos costumam ser
reservados aos nobres.

SAcHE: uma pequena bolsa ou saquinho cheio de
ervas com fragrincias agraddveis, muitas vezes levado por
damas em viagens. Pode ser costurado na manga de um
vestido ou tiinica, para mulheres sensiveis a maus odores.
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TeNDA DE SoLpADO: uma tenda basica de soldado
comporta um homem com armas e armadura. Dois ho-

mens podem se espremer nela.

TINTA: tinta preta é o tipo mais comum, mas outras
cores podem ser adquiridas por precos maiores.

TocHA: um pedago de madeira ou cinhamo curto,
com uma extremidade embebida em sebo para facilitar seu
acendimento. Uma tocha ilumina um raio de cerca de 6

metros e queima por aproximadamente 1 hora.

VELA: uma vela ilumina em um raio restrito (talvez
1,5m) e queima durante 1 hora.

RoupAas

TrAJE DE ALDEAO: 0s plebeus vestem-se com roupas
simples e folgadas de I3 crua, com roupas de baixo feitas de
linho. Ttinicas rusticas, calcas frouxas e meias compridas
constituem os trajes dos homens; vestidos e meias longas
de l4 crua formam os das mulheres. Os sapatos costumam
ser feitos de tecido grosso ou, em alguns casos, couro.

TRAJE DE ARTESAO: artesios e trabalhadores costu-
mam usar trajes simples e utilitirios. Quando trabalham
para um lorde ou dama, podem vestir um uniforme com
as cores da casa (se forem favoritos de seus empregadores).

O traje normal inclui uma camisa com botges, cal¢as com
uma corda ou cinto de couro (ou uma saia no caso das
mulheres), sapatos de couro, um avental de tecido ou
couro com bolsos e talvez um chapéu.

TRAJE DE ARTISTA: cantores, saltimbancos e outros
artistas normalmente vestem roupas feitas para suas pet-
formances. Essas roupas costumam ter cores brilhantes e
ser muito chamativas. Podem ser exageradas e comicas,
como o traje de um bufio. Aqueles que normalmente se
apresentam para plebeus costumam vestir roupas mais
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EXEMPLOS DE ROUPAS NOBRE

RoupAS DE LORDES

+  Gibao de veludo bordado.

+  Sobrecasaca com botdes de prata.

+  Tunica de veludo vermelho com mangas de seda
negra.

+  Tunica de cetim com listras pretas e douradas.

+  Manto de pele de arminho.

+  Manto de veludo forrado com peles.

+  Robe de veludo grosso com fechos de ouro e cola-
rinho de peles. Mangas decoradas com arabescos.

+ Gibao de veludo com mangas longas, recortadas
em padrées decorativos.

+  Gibao de tecido de ouro com mangas de cetim
negro e adornos em Onix.

+  Robede veludo azul com bordas de pele de raposa.

+ Tanica refinada de seda de areia, pintada com
honrarias heraldicas (Dorne).

Roupas DE Damas

+  Vestido de 13 com bordados refinados no decote e
nas mangas.

+  Vestido curto de seda ou algodio.

+  Vestido de damasco.

+  Vestido branco com um decote ousado, expondo
os ombros, decorado com espirais e arabescos
feitos de mintsculas esmeraldas no corpete e nas
barras das mangas folgadas.

+  Vestido de samito e tecido de prata com saias
cheias, com detalhes em cetim prateado. As
mangas longas recortadas em padrdes decorativos

simples, feitas de 13, algodio e linho, enquanto que aqueles
que entretém os nobres em geral usam seda e veludo.

Traje pE CORTESAO: a corte é uma ocasido formal,
e aqueles que estio presentes costumam usar roupas
refinadas, feitas sob medida, seguindo modas que parecem
mudar a todo instante. Cortesdos costumam preferir sedas
e cetins, ou armaduras decorativas, ou capas com peles
(quanto mais raro o animal, melhor). Muitos enfeitam-se
com ouro ou joias. Mercadores visitantes, plebeus e es-
trangeiros muitas vezes tentam vestir-se da melhor forma
que podem, pois aqueles que parecem pobres ou sem graca
costumam ter uma recepgio fria.

TrajJE DE MEISTRE: meistres costumam usar man-
tos com muitos bolsos costurados em suas mangas, onde
guardam muitas ferramentas e instrumentos.
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quase tocam o chio, e o corpete é aberto quase até a
barriga. O decote fundo é coberto apenas por renda
myresa cinzenta,

+  Vestido verde pédlido de samito, com um corpete

justo, deixando os ombros nus.

ACESSORIOS

+  Luvas de pele de toupeira.

+  Cachecol de la.

+  Capa com bordas de pele de raposa negra.

+  Botas de pele de filhote de lobo.

+  Capa de pele macia de raposa branca, com capuz.
+  Meia-capa de tecido de ouro.

+  Capa de cetim.

ADORNOS

+  Bracadeira de ouro (ambos).

+  Cinto tran¢ado com joias (ambos).
+  Colete de fio de ouro (lordes).

+  Gargantilha (damas).

+  Rede de cabelo com joias (damas).

+  Rede de cabelo com pedras da lua (damas).
CALCADOS

+  Botasaltas de couro branco com arabescos prateados.

+  Botas de couro tingidas de vermelho, ornamentadas
com arabescos pretos.

+  Chinelos de pele de veado macia cinzenta.

+  Chinelos de veludo macio.

+  Sandalias de couro de cobra que se amarram até a

coxa (damas de Dorne).

TrajE DE NOBRE: nobres vestem-se com as melhores
roupas, feitas dos melhores materiais, muitas vezes com
bordados ou adornos. Usam sedas de cores variadas, peles
nas bordas de suas capas, botas e luvas, além de muitas
pegas decoradas. Tecido de ouro ou prata, renda de ouro e
a refinadissima renda myresa sio alguns dos favoritos dos
nobres. Para se exibir, muitos nobres mandam fazer um
novo traje com as cores de sua casa em ocasides especiais,
como torneios, bailes, casamentos ou funerais. Adornam-
-se ainda mais com ouro, prata e joias.

TrAJE Do NORTE: as pessoas no Norte Longinquo
sabem como se vestir para se proteger contra o frio. Costu-
mam usar casacos de 13 e chapéus forrados de pele sobre as
orelhas, além de uma capa de pele com capuz, uma camisa
de linho, calgas ou saias pesadas e botas forradas com pele.



Traje DE VIAJANTE: um viajante na estrada por
muito tempo precisa de botas de boa qualidade. Pode ter
calgas ou saia de 13, um cinto resistente, uma camisa ou
tinica de 1 ou linho, provavelmente um colete ou casaco,
luvas e uma capa com capuz. Um viajante bem preparado
também pode ter um cachecol de 1 e possivelmente um
chapéu de abas largas. Um mercador ou um rapaz em
busca de aventuras também podem usar este tipo de traje.
Também € a roupa que um nobre de qualquer sexo pode
usar se nio quiser atrair atengio.
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VESTIMENTAS DE SACERDOTE: muitas pessoas
juradas aos deuses vestem-se com roupas bem feitas mas
simples, principalmente mantos. Septas, por exemplo,
usam robes brancos. A maioria dos jurados aos deuses car-
rega um prisma de cristal em uma corrente ou tira de couro,
enquanto que aqueles que gostam de adornos podem usar
seus cristais em enfeites vistosos. Certas ordens usam trajes
distintos, como as Irmas Mudas, que vestem-se de cinza e
ficam inteiramente cobertas (exceto por seus olhos) ou os
irmaos pedintes, com seus robes miseraveis.

ComiDa, BEBIDA £ ALOJAMENTO

Os custos de alimentagio e alojamento variam muito.

Um periodo de paz durante um verio farto diminui os
pregos; guerra e inverno tornam tudo mais caro.

A maior parte das estalagens permite que viajantes
pobres durmam no chio — perto da lareira, se nio houver
muita gente. Também emprestam um cobertor ao custo de
alguns vinténs de cobre por pessoa. Um quarto particular
pode custar um ou dois gamos de prata.

As refeigoes incluem pio fresco, junto com carne de
gado ou ovelha cozida, assada ou em um ensopado. Epocas
de pobreza (ou viajantes pobres) podem significar que ha
apenas mingau, ensopado (com pouca carne) e vegetais da
estagio, como cogumelos grelhados ou nabos esmagados

com manteiga, pio e dgua. Refeicoes melhores incluem
uma grande porgio de carne de gado, ovelha ou porco,
cozida ou assada, servida com cerveja, vinho ou sidra.

Os nobres comem bem, mesmo durante viagens. Em
um banquete, comem extraordinariamente bem. Pato ao
mel, caranguejo, costelas assadas em uma crosta de ervas e
alho, leitdes, torta de pombos, lesmas ao mel e alho e torta
de lampreia sio alguns dos pratos favoritos. As sobremesas
incluem bolos de limao, tortinhas de amora, leite gelado
com mel, magas assadas com canela em pé e favos de mel.
Vinho e cerveja sio abundantes. O dourado do Arvoredo
e hipocraz (um vinho seco com especiarias e mel) sio
especialmente apreciados pela nobreza.

ARMAS

A fabricacio de armas é uma tradi¢io honrada e antiga

em Westeros. Os maiores cavaleiros e lordes empunham ar-
mas da melhor qualidade. Obviamente, bandidos e aldedes
desesperados preocupam-se apenas em saber que a ferra-
menta serve a seu propdsito: causar ou impedir ferimentos.

Armas dividem-se em duas categorias amplas: armas
de Luta (armas brancas e outras para combate de perto)
e armas de Pontaria (armas de ataque 4 distincia). Cada
uma dessas categorias é subdividida em categorias menores,
agrupando armas parecidas, como machados, lancas e arcos.

QUALIDADE DAS ARMAS

H4 quatro niveis de qualidade de armas: baixa,
comum, superior e extraordindria. Estes niveis sdo trata-
dos como quaisquer outras qualidades de armas (veja o
CarituLo 9: COMBATE, pigina 198, e a TABELA 7-4:
QUALIDADE DE ARMAS, na pigina a seguir).

Armas de qualidade baixa costumam ser usadas por
plebeus pobres recrutados, homens levados & miséria ou

bandidos desesperados. Exemplos incluem a foice de um
fazendeiro afiada para a guerra ou uma limina feita s
pressas e ja enferrujada.

Armas de qualidade comum sio produzidas por
armeiros de habilidade regular, encontrados em qualquer
aldeia e s dezenas nas cidades. A maioria dos milicianos,
cavaleiros errantes e soldados de exércitos bem equipados
usa este tipo de armas.

Armas superiores sio feitas por mestres armeiros
renomados e utilizam materiais de altissima qualidade.
Muitas vezes sio chamadas de “forjadas em castelo’, pois
seus fabricantes sio bem-vindos nos saldes dos maiores
lordes. Armas superiores podem exibir a marca persona-
lizada de seu fabricante. Este simbolo ajuda a emprestar
uma histéria a uma arma especiﬁca, e muitas vezes aumen-
ta em muito o valor da arma. Armas superiores custam o
dobro de armas comuns.

Armas de qualidade extraordindria sio feitas de ago
valyriano, muito melhor até mesmo do que o ago forjado
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TABELA T-4:. QUALIDADE DE ARMAS

NiveL MODIFICADORES

Baixa —1D em testes de Luta ou Pontaria.
Comum Nenhum.
SUPERIOR +1 em testes de Luta e Pontaria.
ExTRA- Como Superior, e aumente o
ORDINARIA dano bésico da arma em +1.

em castelos. O ago valyriano originou-se na Terra Livre
de Valyria, e é um dos poucos remanescentes daquela
era antiga. O aco valyriano é esfumacado, mais escuro
que o aco normal. Sua superficie tem uma espécie de
ondulagoes, e nenhum outro metal mantém um fio tio
afiado. Também costuma ser muito leve — nenhum ou-
tro metal pode ser forjado tio fino mantendo sua forca.
Muitas vezes diz-se que o ago valyriano é forjado por
magia e dobrado centenas de vezes durante a fabricagio
da arma. Poucos armeiros em Westeros sabem como
lidar com o material.

ARMAS DE ACO UALYRIANO

Embora sejam extremamente raras, milhares de
armas de ago valyriano sobreviveram 4 Queda de Valyria.
Talvez duzentas ou mais delas estejam nos Sete Reinos.
A maior parte das armas de aco valyriano é muito valiosa
e possui histéria rica. Uma arma deste tipo nio tem
prego, mesmo para casas empobrecidas: um lorde menor
venderia antes sua filha do que a arma de sua familia.

DESCRICOES DE ARMAS

As armas listadas na TABELA 9-3: ARMAS, nas
paginas 196 e 197, sao descritas a seguir.

ApaGa: uma faca longa, usada para estocar e perfu-
rar, usada tanto como ferramenta quanto como arma.

Apaca pe Mio EsQuerpa: semelhante 4 adaga
normal, esta arma possui guarda mais larga, para aparar as
espadas dos inimigos.

ALABARDA: uma limina de machado sobre uma
longa haste de madeira. A limina normalmente é enci-
mada por um espeto, para combater lanceiros e piqueiros.
Também possui um gancho ou espinho do outro lado,
para puxar cavaleiros de suas montarias. As estatisticas e
caracteristicas da alabarda cobrem virias armas de haste
usadas nos Sete Reinos e além.

ARrAKH: os guerreiros dothraki apreciam esta espada,
cuja limina longa e recurvada é um misto da espada de um
cavaleiro e da foice de um aldeso.

ARco: os arcos nos Sete Reinos sio feitos de madei-
ra, embora arcos de terras mais exdticas possam ser feitos
de chifre ou osso. E dificil usi-los montado, e em geral
nio podem ser usados com qualquer precisio sobre uma
montaria que esteja se movendo.

Arco pE CURVATURA DupLA: este arco pequeno
tem duas curvaturas. E feito de chifre, madeira ou osso.
Originalmente era feito em Dorne, mas pode ser encon-
trado em muitos lugares do mundo. Os dothraki apreciam
estes arcos especialmente, pois podem ser disparados a ca-
valo e fabricados de forma a aproveitar a for¢a do usudrio.

Arco LoNGo: um arco com a altura aproximada de
um homem, feito de um tnico pedago de madeira, com
uma puxada longa. E dificil usar um arco longo sobre uma
montaria, ou quando a montaria estd em movimento.

AzaGA1A: uma langa leve que é arremessada.

BesTa LEVE: uma besta é um tipo de arco mecani-
zado, no qual o arco em si é montado sobre uma estrutura
de madeira e a corda é puxada por meio de um pequeno
molinete. A posi¢io do arco sobre a base de madeira per-
mite mira muito mais precisa. O disparo ocorre por meio
de um gatilho. A besta leve pode ser disparada com apenas
uma mio, mas exige duas mios para ser recarregada.

BesTa MEbI1A: preenchendo o nicho entre as bestas
leve e pesada, esta arma exige duas mios para disparar
e recarregar, ¢ normalmente também uma alavanca ou
catraca. Sua recarga é mais rdpida que a da besta pesada.

BEsTA MYRESA: a besta myresa é uma raridade —
mais uma escolha excéntrica do que uma arma a ser temi-
da. E uma prima desajeitada da besta comum, disparando
trés virotes com um tnico tiro. Exige ambas as mios para
ser mirada e disparada, e sua recarga é complicada.

BesTA PEsADA: uma besta pesada exige duas mios
para disparar e recarregar, e sua recarga é mais lenta que
a da besta média. Entretanto, atira virotes com forga su-
ficiente para atravessar quase todos os tipos de armadura.

Bico pE Corvo: esta arma é mais uma picareta de
guerra do que um machado. E feita para perfurar cota de
malha e as juntas fracas das armaduras de placas. Recebe
o nome de sua ponta semelhante ao bico da ave, que fica
sobre uma haste comprida.
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TABELA 7-5: PRECOS DE ARMAS

ARmAS DE CONTUSAO Espapa Longa 2 KG 500 GP
Bora com CORRENTE 4 KG 40 GP MONTANTE 7,5 KG 800 GP
Cajapo 2 KG — Lancas
PorreTE/BoORDAO 1,5 KG 20 GP Langa 3 KG 50 GP
Macga 5 KG 50 GP Lanca pE GUERRA 5 KG 60 GP
MANGUAL 6 KG 100 GP LaNGgA DE JavaLr 4,5 KG 40 GP
ManguaL com Cravos 4 KG 80 Gp LaNga pE Saro 1,5 KG 25 GP
MARRETA 6,5 KG 80 Gp Lancga pe TorNEIO 4 KG 40 GP
MARTELO DE GUERRA 4 KG 100 GP Pique 4,5 KG 80 GP
ARMAS DE HASTE TRIDENTE 2,5 KG 30 GP
ALABARDA 5,5 KG 100 GP MacHADOS
FERRAMENTA DE ALDEAO 4,5 KG 10 GP Bico pe Corvo 3 KG 60 GP
MAacHADO DE HASTE 4,5 KG 80 Gp MACHADINHA 2 KG 30 GP
Brica MAcCHADO DE BATALHA 3,5 KG 50 GP
CHICOTE 1 KG 5 GP MAcHADO DE LENHADOR 3 KG 40 GP
Faca 0,5 KG 5 GP Macuapo LoNnGo 10 KG 500 GP
Escupos PicareTAa 5 KG 50 GP
BroqQueL 1,5 KG 25 GP ARcos
Escupo 2,5 KG 30 GP Arco pE Caga 1,5 KG 100 GP
Escupo pe Corro 5 KG 60 GP Arco pe CurRvATURA DupLa I KG 500 GP
Escupo GrRaNDE 3 KG 40 GP Arco Lonco 1,5 KG 900 GP
EsGrima MunigAo (12) 0,5 KG 10 GP
ApAaGA DE MAo EsQUuErDA 0,5 KG 20 GP ARMAS ARREMESSADAS
Espapa PEQUENA 1,5 KG 300 GP AZAGAIA 1,5 KG 20 GP
LAMiNA Braavosr 1,5 KG 800 Gp* Funpa 100 G —
LAiminas CUuRTAS REeDE 2 KG 20 GP
ADAGA 0,5 KG 20 GP BEesTas
EsTILETE 250 G 30 GP Besta LEVE 3 KG 150 GP
PunuAL 0,5 KG 20 GP Besta MED1A 4 KG 400 GP
LAMmiNAs LoNGgAs BeEsta MYRESA 4,5 KG  2.000 GP
ARAKH 2 KG 450 Gp* Besta PEsabpa 4,5 KG 950 GP
Espapa BAsTArRDA 5 KG 700 GP Munigio (12) 0,5 KG 10 GP

*Estas armas podem ser consideradas exdticas em Westeros. Assim, estes pregos sio sugestdes do que elas podem custar se e

quando forem encontradas 4 venda. Estes valores podem variar muito.
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Bora com CORRENTE: uma arma de uma mibo,
similar a um mangual, mas com alcance menor. Uma bola
com corrente em geral nio tem cabo. Uma extremidade
da corrente é coberta com couro e hd uma pesada bola de
metal na outra.

Cayapo: uma arma simples, feita de madeira, as
vezes reforcada com pontas metélicas.

CHicoTe: uma tira de couro longa, afilada e flexivel
ligada a um cabo curto. Chicotes sio usados principalmen-
te para conduzir gado, mas podem ser usados para lutar,
principalmente para estrangular inimigos.

Escupos: existem quatro tipos comuns de escudos
em Westeros. Broquéis sio pequenos discos de madeira
e ferro, presos ao brago. Escudos, incluindo suas varie-
dades grandes, muitas vezes sio feitos de madeira, mas
alguns sio feitos de aco. Existem em vdrias formas, mas
normalmente tém a frente chata, para ostentar as cores e 0
brasio do cavaleiro que o empunha. Escudos de corpo sio
objetos pesados, usados para bloquear projéteis e fornecer
cobertura de ataques inimigos.

Espapa BAsTARDA: um meio termo entre a espada
longa e o montante, a espada bastarda recebe este nome
por nio pertencer a nenhuma familia. Possui limina e
cabo mais longos que a espada longa. Contudo, o cabo nio

ok

étio grande quanto o do montante, e serve para que a mio
indbil do usudrio empreste-lhe mais forca. Assim, é uma

espada de “mio e meia’, nio uma espada de duas mios.

Espapa LoNGA: uma arma comum para os cava-
leiros em Westeros, esta limina de uma mio também ¢é
conhecida como espada larga, ou apenas espada. A limina
tem pouco menos de um metro de comprimento, com fio
duplo, sobre um cabo com guarda-mio.

Espapa PEQUENA: mais curta que uma espada longa,
mas mais longa e pesada que uma adaga, a espada pequena é
uma limina de uma mio, feita para estocar. Alguns guerreiros
gostam de usd-la em sua mio inabil, para aparar.

ESTILETE: uma arma pequena, feita para ser enfiada
entre as frestas da armadura de um inimigo, atingindo
4rgios vitais com sua ldmina longa. O estilete é uma arma
de assassinos, nio muito comum nos Sete Reinos.

Faca: mais um utensilio de cozinha do que uma
arma, usada pela maioria das pessoas nos Sete Reinos
como uma ferramenta ttil. Torna-se uma arma em mo-

mentos de perigo.

FERRAMENTA DE ALDEAO: uma ferramenta de
aldedo ¢ qualquer foice, enxada ou assemelhado que seja
afiado para a guerra. Na melhor das hipéteses, ferramentas
de aldedes sdo armas de qualidade Baixa, usadas de impro-
viso para defender uma fazenda de saqueadores ou levadas
por homens recrutados por um exército empobrecido.

Funpa: uma funda é uma arma simples e barata —
dois pedagos de cordio ligados a uma espécie de pequena
bolsa. Uma bala é colocada na bolsa, e entio os corddes
sdo girados rapidamente. Quando um dos cordées é solto,
a bala voa em alta velocidade, em linha reta. E mais dificil
usar uma funda do que uma besta, mas é ficil fabricar uma

funda com materiais simples.

LAminNa Braavosr: os dangarinos da 4gua de Braavos
tornaram estas espadas de limina estreita famosas, embora

elas possam ser encontradas em todas as Cidades Livres.

LANGA: uma arma simples, usada para caga e combate,
feita de uma haste longa com uma ponta afiada. Embora
os plebeus mais pobres usem apenas hastes pontiagudas,
a maior parte das langas tém pontas de ferro ou ago. Uma
langa pode ser usada em combate de perto ou arremessada.

Langa pE GUERRA: uma arma de cavaleiros, esta
langa é mais longa e robusta do que a lanca comum de
infantaria. Normalmente tem cerca de trés metros de
comprimento. E feita de freixo, com reforcos de metal
para nio quebrar. Normalmente tem uma ponta de metal



afiado, e costuma ser usada em uma Gnica investida antes
de se tornar desajeitada demais para o combate de perto.

LANGA DE JavaLr: também chamada de langa longa,
uma lanca de javali tem uma ponta larga de ago ou ferro no
topo de uma haste de madeira comprida. Em geral tam-
bém tem uma guarda (formando uma cruz com a haste)
para ajudar o usudrio a firmar a arma contra a investida de
um javali ou cavaleiro.

Langa pE SAapo: uma arma dos homens do brejo,
esta langa pequena termina em trés dentes. E usada prin-
cipalmente para cagar sapos e outros pequenos animais
no Gargalo, mas pode ser adaptada para lutar contra
humanos. Também pode ser arremessada.

Langa pe Tornero: langas de torneio sio mais
longas e frageis do que lancas de guerra. Suas pontas sio
rombudas, para derrubar oponentes sem causar ferimen-
tos sérios. Nio tém reforcos de metal, quebrando-se com
um impacto. Uma lan¢a de torneio normalmente tem 4 a
5 metros de comprimento. Pode ser feita de madeira mais
bonita, como a madeira dourada das Ilhas do Verio.

MACHADINHA: uma versio marcial de uma ferra-
menta de fazendeiros e mateiros, menor que um machado
de batalha e arremessavel. Estes machados de cabos curtos

sdo usados pelos homens de ferro na danga dos dedos.

MacHADO DE BararHa: um machado afiado, de
ldmina larga, maior que uma machadinha, usado para
partir armaduras e escudos. Pode ser utilizado com uma

mio. Alguns tém limina dupla.

MacHADO DE HasTE: semelhante 4 alabarda, um
machado de haste é uma haste longa com uma limina de
machado em um extremo. Costuma ser menor que a alabarda.

O outro lado da limina pode ter um espeto ou martelo.

MAacuADO DE LENHADOR: uma ferramenta de
trabalho, feita para derrubar drvores e cortar lenha, fa-
cilmente convertida em uma arma mortal. Normalmente
usado por plebeus e bandoleiros. Em geral, possui uma
tnica limina e é menor que o machado de batalha.

MaNGuAL: um similar marcial de uma ferramenta
agricola, o mangual é uma corrente ligada a um cabo. Na
outra extremidade da corrente hd uma cabega pesada de

metal, rombuda ou com cravos.

Maga: uma arma rombuda de esmagamento, feita
para quebrar armaduras. Consiste de uma cabeca pesada
de pedra ou metal sobre um cabo de madeira ou metal.
A cabega muitas vezes tem irregularidades, para penetrar
armadura com maior eficiéncia.
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MacuAapO LoNGo: um similar maior do machado
de batalha, esta arma de duas mios termina em uma
lamina dupla. Também pode ter uma limina de machado
de um lado e um espeto do outro.

ManGuaL com Cravos: esta versio do mangual
consiste de uma corrente ligada a um cabo em uma extre-
midade e uma bola de metal com cravos na outra.

MARRETA: normalmente uma ferramenta de ferreiros
ou mateiros, este martelo de haste comprida pode ser usa-
do em batalha para esmagar armaduras (e aqueles dentro
delas). Embora exija forca tremenda para ser usada em
combate, a marreta é empregada por plebeus e selvagens.
O martelo de guerra de duas mios do Rei Robert era uma
marreta fabricada especialmente.

MarTELO DE GUERRA: embora tenha se originado
como uma ferramenta de ferreiro, o martelo de guerra é
usado como uma arma temivel, segundo os ensinamentos
do Guerreiro aos homens. Uma cabega metilica encontra-
-se no topo de um cabo de madeira robusto, com cerca de
um metro de comprimento. O lado oposto da cabeca de
martelo costuma apresentar um espeto de metal.

MONTANTE: uma imensa e poderosa ldmina que sé
pode ser usada com as duas mios. Pode ter quase dois
metros de comprimento.

PicArETA: uma ferramenta agricola, esta é uma va-
riagio da picareta de mineragdo. Possui uma limina mais
larga, semelhante a um cinzel. E usada como arma de haste
improvisada por plebeus e soldados de exércitos pobres.

P1QuE: uma lan¢a muito longa, usada pela infantaria
contra soldados a pé e, especialmente, contra cargas de
cavalaria. Normalmente tem entre 3 e 5 metros de com-
primento, terminando em uma ponta de metal afiado.

PORRETE/BORDAO: um bastio curto feito de
madeira dura ou, s vezes, metal. A Guarda da Cidade de
Porto do Rei usa bordées de ferro.

PunHAL: uma adaga de combate com uma limina
reta e estreita, muitas vezes usada na mio inabil como
complemento da arma primaria.

REDE: feita de corda resistente, uma rede é uma
ferramenta para apanhar peixes ou pdssaros. Algumas
pessoas adaptam as redes para o combate — por exemplo,
os homens do brejo do Gargalo usam-nas para prender
oponentes e enredar armas.

TrRIDENTE: uma lanca de trés pontas, todas
estendendo-se lado a lado. E menos gracioso que a langa

de sapo, mas pode ser usado com uma ou duas mios.
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ARMADURAS

As descricbes a seguir se aplicam aos tipos de arma-
duras apresentados no Carituro 9: ComBaTE. Uma
“armadura” normalmente inclui protegio para a cabeca,
bracos e pernas, como um elmo ou meio elmo, coifa, gorjal,
grevas, saiote e manoplas, como for apropriado para o tipo
ou estilo de armadura.

AcoLCHOADA: a forma mais leve de armadura, arma-
dura acolchoada é feita de camadas de tecido acolchoado.
Normalmente cobre o peito e os ombros.

BRIGANTINA: uma armadura feita de tecido ou cou-
ro coberta de placas metalicas sobrepostas (normalmente
de ferro), feita para proteger o tronco, usada sobre cota de
malha. A brigantina pode ser removida, deixando apenas
a cota de malha.

Cora pE ANE1s: uma armadura média, feita de anéis
metdlicos interligados, similar 4 cota de malha, usada so-
bre couro rigido. No Norte, é usada com um forro pesado

de I4. E mais leve que a cota de malha, mas nio tio forte.

Cora pe Escamas/MoEpas: uma armadura média
que consiste de pequenas escamas de metal costuradas em
um casaco e saiote de couro. O metal pode ser bronze,
ferro ou ago. Aparéncia lembra um pouco escamas de
peixe. Variantes incluem armaduras feitas de moedas de
ouro, prata ou a¢o, usadas da mesma forma.

TABELA T-6: PRECOS DE ARMADURAS

ARMADURA PEso Preco
RoBEs 10 KG 3 GP
AcoLcHOADA 5 KG 200 GP
Couro Macro 7,5 KG 300 GP
Couro Ricipo 9 KG 400 GP
Ossos ou MADEIRA 12,5 KG 300 GP
Cora DE ANEIS 10 KG 600 GP
PEeLES 12,5 KG 400 GP
CoTAa DE MALHA 20 KG 800 GP
CouraAga 25 KG 800 GP
Cota DE EscaMas/MoEDAS 15 KG 600 GP
TaLas 25 KG 1.000 GP
BRIGANTINA 25 KG 1.200 GP
MEera ARMADURA 20 KG 2.000 GP
PLacas 25 KG 3.000 GP

Cota DE MALHA: uma armadura feita através do
trancado de pequenos anéis metdlicos, formando um
tecido. A trama metdlica fornece boa protecio contra
estocadas e cortes, A cota de malha normalmente é usada
sobre uma camada de tecido acolchoado para aumentar o
conforto, reduzir o esfolamento da pele e absorver parte
da for¢a dos golpes. Cota de malha muitas vezes inclui
manoplas e uma coifa para proteger a cabega e o pescoco.

CouRraga: a parte frontal de uma armadura de pla-
cas, cobrindo o torso. Tecnicamente, cobre apenas o peito,
mas neste caso também inclui uma placa para as costas,
oferecendo protegio razodvel aos 6rgios vitais sem limitar
muito a mobilidade do usudrio.

Couro Macro: armaduras de couro sio comuns
no mundo todo. O couro é curtido para oferecer maior
protecio, enquanto que permanece flexivel o bastante para
ser usado como uma roupa comum.

Couro RiGIpo: o couro torna-se mais rigido quan-
do é fervido na 4gua ou na cera, entio sendo moldado em
placas para o peito e as costas, além de ombreiras. Couro
mais flexivel é usado para as pernas, mios, etc. Algumas
versdes desta armadura possuem rebites de metal.

MEe1a ARMADURA: aqueles que acham a armadura
de placas desajeitada demais podem optar por meia
armadura. Feita seguindo 0 mesmo estilo da armadura de
placas, a meia armadura é composta de uma armadura de
placas parcial, normalmente usada sobre cota de malha.
Como as placas nio necessariamente ajustam-se com
perfeicio ao usudrio, na verdade é ainda mais desajeitada.

Ossos ou MADEIRA: armaduras primitivas, en-
contradas ao norte da Muralha e em lugarejos do outro
lado do mar estreito, armaduras de ossos ou madeira sio
fixadas através de corddes e colocadas sobre o tronco e os
bragos. Sio barulhentas e desconfortaveis, mas baratas.

PELEs: esta armadura é feita de camadas pesadas de
peles de animais e couro curtido. Oferece mais protegio
que uma simples armadura de couro, mas é volumosa e
dificulta os movimentos. E rara em Westeros, usada
principalmente pelos selvagens do Norte e pelas tribos

barbaras em terras distantes.

Pracas: uma armadura completa, favorita dos
cavaleiros e lordes, a armadura de placas é composta de
placas de aco feitas sob medida, cobrindo a maior parte do
corpo. Inclui um elmo (aberto ou com visor), uma couraga



(placas de peito e costas), um gorjal (para o pescoco),
espaldadeiras (para os ombros), avambragos, manoplas,
grevas, escarpes (para os pés), etc. Algumas armaduras
incluem um saiote ou coifa de cota de malha.

As placas sio amarradas e afiveladas sobre um gibio
acolchoado, distribuindo o peso igualmente no corpo
todo. Assim, a armadura é menos restritiva do que parece.
Os melhores fabricantes decoram as armaduras dos gran-
des lordes com simbolos heréldicos fantdsticos e imagens
maravilhosas, decorando-as com joias e em alguns casos

colorindo o préprio ago.
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RoBEs: mantos pesados de estopa ou outro material

ristico oferecem alguma protegio.

TaLAs: uma versio mais barata da armadura pesada,
a armadura de talas consiste de tiras verticais de metal
ao redor do tronco, com placas para os ombros, bracos
e pernas. Protege mal as juntas, e por isso ¢ incomum, a
nio ser entre cavaleiros errantes e outros assemelhados.
Algumas variagdes, especialmente do outro lado do mar
estreito, possuem tiras de madeira envernizada ou metal
reforcado com tecido. Embora tenham aparéncia diferente,
estas variantes fornecem a mesma protegio.

NONTARIAS

As pessoas de Westeros domesticaram varios animais
para o trabalho e a guerra. Dentre todas as criaturas
grandes e pequenas, os cavalos sio provavelmente as mais
importantes.

CAVALOS

A histéria do cavaleiro estd entremeada com a de sua
montaria — de muitas formas, ela é o que diferencia o
cavaleiro de soldados plebeus. Devido ao preco de possuir e
manter um cavalo, estes animais normalmente sdo privilégio
de lordes. Um cavaleiro errante que perca seu cavalo em
batalha pode se sentir envergonhado e aturdido, pois nao
tem como comprar outro. Ele deve perguntar a si mesmo:
um cavaleiro sem cavalo é ou nio um cavaleiro?

Obviamente, cavalos de trabalho sio abundantes nos
Sete Reinos, mas nio sio apropriados para o combate.
De qualquer forma, muitas familias provavelmente nio
podem arcar com um filho impetuoso que leve o cavalo da

casa para buscar gléria e riqueza na guerra ou em torneios.

CAVALOS DE GUERRA
Ha trés categorias amplas de cavalos de guerra encon-
trados em Westeros. Um quarto tipo, o corcel de areia, é

comum apenas em Dorne.

PURO-SANGUE: animais altos, fortes e espléndidos,
muitas vezes com génio forte, os puros-sangues emprestam
aos cavaleiros um ar majestoso durante torneios. Normal-
mente so o tipo de cavalo mais valioso, de boa linhagem
e altamente treinados. Algumas pessoas consideram-nos
valiosos demais para serem arriscados na guerra — assim,

o corcel é o favorito para a batalha.

CoRcEL: mais leve e barato que o puro-sangue, o

corcel ainda assim é um étimo animal.

CavaLo pE BaraLHA: um cavalo forte e capaz,
mas sem linhagem definida. Embora seja uma montaria
perfeitamente aceitdvel, é deixado para cavaleiros errantes,
escudeiros e guerreiros que nio sio cavaleiros sagrados.
E um cavalo de montaria comum, mas também pode ser

usado como animal de carga.

CoORCEL DE AREIA: 0s corcéis de areia de Dorne sio
menotres que os corcéis comuns — assim, nio aguentam
o peso de uma armadura. Contudo, sio rdpidos e podem
correr por grandes distincias. Os dorneses dizem que
estes animais podem correr por um dia e uma noite sem
ficarem cansados. Embora esta bravata seja obviamente
um exagero, nenhum animal é melhor para seus desertos
quentes. Um corcel de areia é delgado, com pescogo longo
e linda cabeca. Sua pelagem pode ser vermelha, dourada,
cinzenta ou negra. Sua crina pode ser igual 3 pelagem ou
ter outra cor.

(MONTARIAS DE TRABALHO E DIVERSAO

Cavaro pE Tragio: cavalos pesados, usados para
trabalho em fazendas.

GARRANO: garranos sio cavalos pequenos e peludos,
encontrados em regides montanhosas e climas frios.
Parecem mais com poneis do que com cavalos, mas tém
equilibrio perfeito como cabritos monteses nos caminhos
congelados das montanhas perto da Muralha. Isto torna-
-0s os cavalos favoritos da Patrulha da Noite,

Mura: o melhor animal de carga de Westeros, a
mula tem boa resisténcia, equilibrio e forca para carregar
cargas pesadas. E menos assustadica que um cavalo, e
mais disposta a entrar em lugares estranhos. Mulas sio
especialmente apreciadas nas montanhas do Norte e no

Vale de Arryn.
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TABELA T-1: TIPOS DE BARDA

ARMADURA Peso* Prego*

Couro 30 KG 1.100 GP

CoTta DE ANEIS 40 KG 2.400 GP

Cota pE Escamas/MoEDAS 60 KG 2.400 GP
Cora DE MALHA 80 KG 3.200 GP
BRrRIGANTINA 100 KG 4.800 GP
PrLacas 100 KG  12.000 GP

*Barda para animais menores custa e pesa a metade.

PaLarrEMm: palafréns sdo cavalos de boa linhagem,
que podem valer tanto quanto um puro-sangue. Contudo,
por seu temperamento décil, nio sio apropriados para a
guerra. Em vez disso, sio cobi¢ados cavalos de montaria,
muitas vezes usados por damas ou para a caga.

PONE®: um ponei é um cavalo pequeno, com patas
proporcionalmente menores e corpo mais atarracado.
Muitas vezes sdo cavalgados por filhos de lordes, mas
podem ser usados como cavalos de montaria ou de
carga por qualquer um, especialmente em minas.

BARDA
Barda é armadura equestre, normalmente cobrindo
a face, cabeca, pescoco, peito, flancos e ancas do animal.
Ajuda a proteger o cavalo quando ¢ alvo de ataques —
uma dtica comum para derrubar um cavaleiro em
batalha. Existem quase tantos tipos de barda
quantos de armaduras para guerreiros.
Barda para um cavalo pesa o dobro do
que a armadura equivalente para um homem,
e custa o quidruplo. Barda para um pdnei ou
garrano custa apenas o dobro, embora pese a
mesma coisa. Corcéis de areia nio podem usar
barda. Contudo, longe do calor de Dorne,
provavelmente suportam os tipos mais leves.
A barda deve ser usada apenas em batalha.
Pode esfolar o animal e causar feridas. Por ser tio pe-
sada, faz com que a montaria nio possa carregar muito mais
que o cavaleiro e um alforje simples. Um cavaleiro muitas
vezes leva um animal secunddrio, de carga, para carregar seu
equipamento adicional.

Cavaleiros e lordes muitas vezes vestem seus cavalos
com um caparazio — um enfeite de tecido longo que
cobre a montaria do nariz A cauda e quase chega ao chio.
Este tecido exibe as cores da casa e pode ser usado em
torneios, mas raramente é utilizado na guerra,
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ITENS EXOTICOS E ESPECIAIS

Além dos quatro niveis de qualidade de armas (baixa,
comum, superior e extraordindria), é possivel encontrar
itens exdticos e especiais nos cantos mais longinquos de
Westeros. Quando estes objetos sio usados em um tor-
neio ou pendurados sobre a lareira de um lorde, provocam
assombro e superstico. Tais itens incluem os seguintes.

ArMADURA DE BRONZE: uma reliquia da Era dos
Herdis, o bronze pode ser usado para fabricar qualquer
tipo de armadura de metal. Os ferreiros modernos afir-
mam que o material é muito mais fraco que 0 ago, e poucos
usam-no hoje em dia, a nio ser em armaduras decorativas.
Contudo, algumas familias nobres (como os Royce de Pe-
dra Ranica) possuem armaduras ancestrais cobertas com
entalhes runicos dos Primeiros Homens, que, segundo a
tradi§io, protegem o usudrio.

Armaduras de bronze podem ser qualquer tipo de
armadura feita principalmente de metal. Reduza seu Valor
de Armadura em 1.

OBsipiaNaA ou Vibpro DracéoNico: obsidiana,

também chamada de vidro dracénico, é um tipo de pedra
escura formada a partir da lava. Normalmente é negra,
verde escura ou marrom. Pode ser usada para criar liminas
ou pontas de flecha afiadas, mas tais armas sio frgeis. Os
plebeus e selvagens do Norte acreditam que este material é
especialmente prejudicial a criaturas magicas.

Armas de obsidiana tém a qualidade Fragil (veja na
pagina 200).

Osso pE DraGAO: um material negro, suposta-
mente feito dos ossos de dragoes, osso de dragio pode
ser moldado como madeira, mas ¢ forte como ago, ainda
mantendo-se flexivel. Também é muito leve. Arcos de osso
de dragio sio conhecidos como os melhores do mundo,
muito valorizados pelos dothraki.

Arcos feitos de osso de dragio recebem as qualidades
Poderoso, Perfurante 1 e Duas Maios, se ainda nio as
possuirem. Além disso, aumente seu dano basico em +1.

VENENOS

Os cavaleiros e lordes dos Sete Reinos desprezam,

odeiam e temem venenos. O veneno é uma arma vil, usada
pela escéria depravada das Cidades Livres. Também é visto
como a arma dos bastardos e das mulheres. Obviamente,
boa parte dessa postura nio passa de fingimento. Os meis-
tres da Cidadela estudam as histérias e qualidades de varios
venenos, além de suas artes de cura, e muitos nobres j4 cai-
ram ante uma limina envenenada ou refei¢io contaminada.

O veneno pode ser administrado através de comida
ou bebida, através de uma arma ou até mesmo por contato
com a pele.

CARACTERISTICAS DF. UENENOS

Todos os venenos possuem as caracteristicas a seguir.

+ ForMA DE ADMINISTRACAO: 0s venenos precisam
interagir com o corpo de uma forma especifica para
ter efeito. Esta se¢do descreve o principal meio de
administrar o veneno ao organismo de uma vitima.
“Ingerido” significa que a vitima deve comer ou beber
0 veneno, enquanto que ‘contato” significa que o ve-
neno deve tocar a pele ou ser injetado (por exemplo,
através de uma estocada). Por fim, alguns venenos
sdo inalados — a substincia é soprada por um tubo
ou jogada no ar.

+« VirRuLENCIA: a Viruléncia de um veneno descreve
seus ‘dados de ataque”. Sempre que vocé expuser
um oponente ao veneno, deve rolar um niimero de
dados igual ao valor de Viruléncia contra o resultado
passivo da vitima. Em geral, a habilidade relevante é
Vigor (graduagdes em Vigor x 4), mas as vezes pode
ser Vontade, para venenos que afetam a mente. Se
o ataque do veneno vencer o resultado passivo da

vitima, o veneno tem efeito.

+ ToXICIDADE: mesmo que 0 veneno nio consiga
sobrepujar o Vigor (ou outra habilidade) do alvo,
muitas vezes permanece no organismo da vitima e
pode atacar de novo. O valor de Toxicidade descreve
o niimero de vezes que o veneno pode atacar antes de

se esgotar.

+ FreqQuENcia: a Frequéncia de um veneno descreve
o tempo entre cada ataque. Virios ataques bem-

-sucedidos produzem efeitos cumulativos.

+ DiagNésTIco: um curandeiro pode ajudar um
personagem envenenado, se o veneno for identificado
corretamente. Esta secio descreve a Dificuldade do
teste de Cura para identificar o veneno. Um curan-

deiro que diagnostique o veneno pode substituir o
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TARELA T-8: UENENOS

VENENO
AconNITO 100 GP
Cuartu CINZENTO 25 GP
ESTRANGULADOR 150 GD
Foco Myris 100 GP
LAGrimaAs DE Lys 100 GD
Lerre pE Foco 25 GP
LEITE DE PAPOULA (DOSE PEQUENA) 200 GP
LerTE DE PAPoULA (DOSE GRANDE) 500 GP
MEIMENDRO 100 GP
PogiAo DEFINHANTE 50 GP
PoEjo (SUAVE) 5GP
Pogjo (FORTE) 10 GP
SANGUE DE BasiLisco 5 A I0DO
SANGUE DE VIUva 1.000 GP
Sono Dock (GrAoS) —
Sono Dock (pr1apa) 120 GP
Sono Dock (3 prTADAS) 360 GP
TANASIA (FORTE) 15 GP
TANASIA (SUAVE) 5GP
VENENO DE Basirisco 5 A I0 DO

resultado passivo de Vigor da vitima pelo resultado
do seu proprio teste de Cura. A vitima pode usar o
melhor dentre os dois resultados.

+ ErEerros: todos os venenos produzem algum tipo
de efeito — um ou mais dados de penalidade em
um conjunto de habilidades, ferimentos ou lesées,
etc. Os efeitos de vérios ataques bem-sucedidos sio
cumulativos. Os efeitos de um veneno duram até
que a vitima consiga sobrepuji-lo ou seja tratada

com sucesso.

+ RECUPERAGAO: esta secio descreve o tipo e a Difi-
culdade do teste que um personagem deve fazer para
se recuperar do veneno, uma vez que seus efeitos
comecem. Testes de recuperagio sio sempre testes

de Vigor.

UENENOS CONHECIDOS

Estes venenos podem ser encontrados em Westeros e
do outro lado do mar estreito.

ArcooL INGERIDO

VIRULENCIA: I POR TOXICIDADE: I PARA
DOSE ALEM DOS CERVEJA, 3 PARA VINHO,

LIMITES NORMAIS. 4 PARA DESTILADOS.

FrREQUENCIA: DiaeNoésTICO!:

1/HORA AvuTomArico (o)

Embora seja inofensivo com moderagio, grandes
doses de dlcool funcionam como um veneno. Um persona-
gem pode ingerir um nimero de doses de cerveja ou vinho
igual 4 sua graduacio de Vigor, ou um niimero de doses de
destilados igual & metade da sua graduagio (arredondada
para baixo). Beber além desta quantidade faz com que o
alcool funcione como um veneno.

O 4lcool tem efeito cinco minutos depois da dltima
dose. Impde —1D por grau em todos os testes. Na primeira
vez em que o dlcool ataca, o personagem recebe um bénus
de +3 em todos os testes de Vigor e Vontade. Se os dados
de penalidade se igualarem 4 graduagio em Vigor da vitima,
ela desmaia por 1d6 horas. Se os dados de penalidade che-
garem ao triplo da graduagio em Vigor da vitima, ela morre.

Recuperagio: a vitima recupera 1D por hora depois

que o dlcool parar de agir.

ACONITO CONTATO OU INGERIDO

VIRULENCIA: 3
(conTATO) OU 5 TOXICIDADE: 4

(INGERIDO)

FREQUENCIA: I/RODADA X
DiaGgN6sTICO:
(coNTATO) OU 1/RODADA

RoTINEIRO (6)
E I/HORA (INGERIDO)

Uma erva aparentada com botio-de-ouro, o acdnito
é uma planta comprida e alta, encimada por flores azuis,
amarelas, roxas, brancas ou rosadas. Usado com cuidado,
pode ser um analgésico. Em contato com a pele, o acénito
queima e causa coceira. Se ingerido, causa formigamento e
amortecimento na boca, além de queimagio no estdmago.
Depois de cerca de uma hora, a vitima vomita violenta-
mente, entdo sente fraqueza, queimagcio, formigamento e
entorpecimento no corpo todo. Os batimentos cardiacos e
a respiracio desaceleram até que a vitima morra de asfixia.

Acénito pode ser usado de duas formas — por contato
ou ingestao. Contato com acdnito impde —1D em testes de
Agilidade e Vigor por grau. Ingestio de acdnito tem dois
efeitos. O primeiro, que ataca uma vez por rodada, impoe
—2D em testes de Atletismo, com um dado de penalidade
adicional por grau de sucesso adicional. O segundo ataca



uma vez por hora, impondo —2D em testes de Vigor, com
um dado de penalidade adicional por grau de sucesso
adicional. Se os dados de penalidade em Vigor igualarem a
graduacio da vitima nesta habilidade, ela morre.

Recuperacio: a vitima livra-se de —1D a cada dia de-
pois que o veneno de contato se esgotat, ou a cada semana
depois que o veneno ingerido se esgotar.

CHAPEU CINZENTO INGERIDO OU INALADO

VIRULENCIA: 5 TOXICIDADE: 2

FreQuENcIA: 1/6 DiaeNoésTICO!:

HORAS E 1/DIA DESAFIADOR (9)

Chapéus cinzentos sio cogumelos venenosos. Os
‘chapéus” (a parte mais larga do fungo) podem ser res-
secados e moidos para criar este veneno. Embora ele aja
vagarosamente, ao longo de varias horas, produz dores
intestinais agonizantes. A vitima pode experimentar diar-
reia, vomitos e desidrata¢io. Se nio houver tratamento,
alucinagdes e sonhos febris comegario apés um dia.
Os érgaos internos, como o figado e os rins, inchario e
comegario a falhar, matando a vitima em questio de dias.

O chapéu cinzento produz dois efeitos. O primeiro
ataca o corpo a cada seis horas. Com um teste bem-sucedido,
o veneno impde —1D em Atletismo, com —1D adicional
para cada dois graus de sucesso. O segundo efeito ataca uma
vez por dia, impondo —2D em Astiicia e —1D em Vigor por
grau. Se os dados de penalidade se igualarem ao valor de
qualquer das habilidades relevantes, a vitima morre.

Recuperagio: depois que o veneno se esgotou, os
dados de penalidade em Asttcia desaparecem A taxa de 1
dado por dia. Os dados de penalidade em Atletismo e Vigor
s30 permanentes a menos que a vitima queime um Ponto de
Destino. Neste caso, ela se recupera apés 1d6 dias.

ESTRANGULADOR INGERIDO

VIRULENCIA: 7 TOXICIDADE: 4

N DiagNésTICO!:
FREQUENCIA: I/RODADA ,
Diricrv (15)

O estrangulador é um veneno oriundo das ilhas
do Mar de Jade. As folhas envelhecidas de uma planta
da regiio sio embebidas em uma mistura de tilia, 4gua
agucarada e especiarias exdticas das Ilhas do Verio. Uma
vez que as folhas sejam removidas, o liquido é engrossado
com cinzas, o que produz cristais roxos. Estes cristais
dissolvem-se em qualquer liquido, como 4gua, vinho ou
cerveja. Uma vez que a vitima beba do veneno, sua gargan-
ta se fecha. Ela ndo consegue respirar e sufoca.
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O estrangulador impde —2D em todas as habilidades
e um dado de penalidade adicional para cada grau de
sucesso adicional. Se os dados de penalidade acumulados
igualarem a graduagdo em Vigor da vitima, ela morre.

Recuperagio: no improvavel caso de que a vitima
sobreviva ao estrangulador, livra-se de —1D a cada semana
que passar em repouso total, de cama. Para a maioria das
pessoas, a tnica chance de sobrevivéncia é queimar um
Ponto de Destino.

Foco MYRES CON

VIRULENCIA: 4 ToxICIDADE: 2

R DiaGNésTICOS
FREQUENCIA: I/RODADA
ROTINEIRO (6)

Fogo myrés é um unguento aplicado em ferimentos
para limpa-los. Queima a pele terrivelmente, mas combate
infeccGes e ajuda a evitar gangrena. Assim como ocorre
com leite de fogo, a dor que este veneno causa pode causar
fraqueza, mas ele é uma ferramenta util para ajudar na
recuperagio de um paciente ferido.

Aplicado diretamente, o fogo myrés purifica-o, me-
lhorando as chances da vitima de se recuperar de ferimen-
tos e lesdes. O veneno concede +1D em testes de Vigor

feitos para recuperar-se de ferimentos e lesdes em caso de
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sucesso, +1B por grau adicional. Contudo, também impée
uma penalidade de —1 nos resultados de todos os testes de
Agilidade por grau em caso de um ataque bem-sucedido.
Recuperagio: a penalidade me testes de Agilidade
desaparece 24 horas depois da aplicagio do veneno. O dado
de teste extra e os dados de bonus se aplicam ao préximo
teste de Vigor para remover quaisquer ferimentos ou lesées.

LAGRIMAS DE Ly¥S INGERIDO

VIRULENCIA: 6 TOXICIDADE: 6

DiagnésTico: Murto
Diricrv (18)

FreQuENCIA: 1/
HORA E I/DIA

Légrimas de Lys é um liquido incolor e inodoro, com
o gosto da dgua. E uma droga rara e cara, origindria da
Cidade Livre de Lys. O veneno ataca o estdbmago da vitima,
enfraquecendo-a e matando-a depois de vérios dias. E um
dos venenos favoritos dos assassinos, pois ndo deixa rastros.

A substincia tem dois efeitos. Uma vez por hora, um
ataque bem-sucedido impde —2D em testes de Atletismo,
com —1D adicional para cada dois graus de sucesso. O
segundo efeito age uma vez por dia: um ataque bem-
-sucedido impde —1D em testes de Agilidade, Atletismo e
Vigor, com —1D adicional para cada grau. Se os dados de
penalidade em Vigor igualarem a graduagio em Vigor da
vitima, ela morre.

Recuperagio: lagrimas de Lys é quase sempre fatal.
Seus efeitos sio permanentes, 2 menos que a vitima queime
um Ponto de Destino. Neste caso, ela se recupera apds

3d6 dias.

LEITE DE FOGO COoN

TOXICIDADE: 2

VIRULENCIA: 3

FrREQUENCIA I/RODADA  DiagNéGstico: FAcit (3)

Um unguento vermelho pilido, derramado sobre
ferimentos, para limpé-los. O leite de fogo queima e pode
causar fraqueza nas pessoas que o recebem, mas ajuda a
evitar infeccoes. E uma ferramenta bésica dos meistres.

Leite de fogo ajuda na recuperacio de ferimentos e
lesdes. Em caso de sucesso, o veneno concede +1D em
testes de Vigor e Cura feitos para se recuperar de ferimentos
e lesdes, +1B por grau adicional. Contudo, o veneno
impde uma penalidade de —1 nos resultados dos testes de
Atletismo por grau de sucesso no ataque.

Recuperagio: a penalidade em testes de Atletismo
desaparece 24 horas depois da aplica¢io do veneno. O
dado extra e os dados de bonus se aplicam ao préximo tes-
te de Vigor para remover quaisquer ferimentos ou lesdes.

LEITE DE PAPOULA INGERIDO

VIRULENCIA: 4 OU 6
TOXICIDADE: 1
(DOSE GRANDE)

FreQuENciA: 1/MINUTO  DragnosTico: FAciw (3)

Leite de papoula ¢ obtido ralando-se as vagens ainda
nio maduras da papoula e coletando-se a seiva resultante.
Uma pequena dose diminui a dor e faz com que o paciente
fique sonolento. Uma dose maior permite que alguém
durma mesmo com grande dor. Os meistres usam esta
substincia para tratar ferimentos, mas é preciso tomar
cuidado, pois ela é muito viciante.

Leite de papoula diminui a dor, e a vitima recebe apenas
metade de quaisquer penalidades por ferimentos ou lesdes
(arredonde para baixo). As vitimas tratadas com uma dose
grande sofrem uma penalidade de —3 em todos os testes.
Além disso, se o veneno atacar a vitima com sucesso, deixa-a
inconsciente por 6 horas, mais 1 hora por grau (ou 12 horas,
mais 1 hora por grau, para uma dose grande).

MEIMENDRO INGERIDO

VIRULENCIA: 4 TOXICIDADE: 2

FREQUENCIA: 1/ DiAGNGsTICO:

MINUTO E I/HORA RoTINEIRO (6)

O meimendro é um tipo de arbusto. Suas folhas tém
cor verde fosca, suas flores sio cor-de-rosa ou roxas. Possui



frutinhos negros brilhantes bastante téxicos. O veneno de
meimendro é extraido dos frutos, e comer até mesmo dois
ou trés deles pode ser perigoso. Meimendro causa ndusea,
tontura, batimentos cardiacos acelerados e alucinagdes.
Seus sintomas também incluem palidez e pupilas dilatadas.

Meimendro tem dois efeitos. O primeiro ataca a men-
te uma vez por minuto. Com um ataque bem-sucedido, o
veneno impde —1D em Astucia, com —1D adicional para
cada dois graus de sucesso. O segundo efeito ataca uma
vez por hora, impondo —2D em Vigor, com —1D adicio-
nal para cada grau de sucesso adicional. Se os dados de
penalidade se igualarem a qualquer uma das habilidades
relevantes, a vitima morre.

Recuperagio: depois que o veneno se esgotou, a
vitima pode se recuperar normalmente. A cada semana,
a vitima pode remover —1D por grau de sucesso em um
teste de Vigor DEsAF1ADOR (9). Um curandeiro pode
auxiliar na recupera¢io, como normal.

POGAO DEFINHANTE INGERIDO

VIRULANCIA: 4 TOXICIDADE!: 2

. DiagNésTICO!:
FrREQUENCIA: I/RODADA
RoTINEIRO (6)

Uma solugio simples, feita de ingredientes comuns e
potentes, como suco de pimenta e mostarda amarela, ad-
ministrada a um paciente para ajudd-lo a expelir venenos
do corpo. Também pode purgar sangue ruim. A pogio
definhante pode prejudicar o paciente e até mesmo causar
danos permanentes ou morte se nio for administrada com
cuidado. Costuma causar fraqueza e is vezes ndusea por
longos periodos, mesmo que nio alivie os sintomas iniciais.

Um personagem que beba pogio definhante recebe
um boénus de +5 em seu resultado passivo de Vigor
contra venenos e doengas. Contudo, se o veneno for bem-
-sucedido em um ataque contra a vitima, impée —1D em
testes de Atletismo e Vigor.

Recuperagio: a vitima recupera-se ap6s 1 dia.

VIRULENCIA: 3 (SUAVE)
TOXICIDADE: 2
0U 5 (FORTE)

FrEQUENCIA: 1/ DiagNésTICO!

HORA E I/2 HORAS RoTINEIRO (6)

Poejo é uma erva semelhante A horteld, que produz
um 6leo altamente aromadtico. Suas folhas sio verdes e
suas flores sio roxas ou azuis. E um ingrediente culindrio
e as folhas, frescas ou secas, podem ser usadas para fazer
chd — um remédio comum para gripe. Contudo, beber
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mais do que uma ou duas xicaras de chd forte pode causar
ndusea, tontura, calor siibito e até mesmo falta de tato nos
membros. Poejo é um dos principais ingredientes do ch4
da lua (junto com menta, tanisia e losna), usado como an-
ticoncepcional. Uma dose forte de poejo pode até mesmo
causar um aborto,

Se uma dose suave de poejo for bem-sucedida em um
ataque, impde —1 de penalidade por grau nos resultados de
todos os testes de Agilidade, Atletismo e Percepgio. Uma
dose forte impde as mesmas penalidades, além de -2 em
Satide, com -1 adicional para cada dois graus de sucesso.

Recuperacio: as penalidades desaparecem apés 24
horas.

SANGUE DE BASILISCO INGERIDO

VIRULENCIA: 6 ToXICIDADE: 3

FrREQUENCIA: DiagnésTICO:

1/5 MINUTOS FORMIDAVEL (12)

O basilisco é um tipo de lagarto das selvas de Yi Ti.
Seu sangue é misturado em uma pasta espessa, que pode
ser usada como condimento em carnes. Quando ¢ cozida,
a pasta emite um cheiro apetitoso. Contudo, consumida,
ela causa loucura, levando homens e animais ao frenesi.

Sangue de basilisco impoe —1D em Astdcia por
ataque bem-sucedido, e —1D adicional para cada dois
graus. Enquanto estiver no organismo, a vitima deve ser
bem-sucedida em um teste de Vontade DESAFIADOR (9)
para evitar atacar a criatura mais préxima. Se a vitima nio
notar nenhum alvo em potencial, arranha seus préprios
bragos e corpo, causando 1 ferimento por minuto. Um teste
de Vontade bem-sucedido indica que a vitima mantém o
controle durante 1 minuto por grau de sucesso. Se os dados
de penalidade igualarem a graduagio em Asttcia da vitima,
seu cérebro sofre hemorragia, causando morte instantinea.

Recuperagio: infelizmente, os efeitos do sangue de
basilisco sdo permanentes. Aqueles que sobrevivem a seu
ataque ficam com profundas cicatrizes mentais. Os dados
de penalidade permanecem, a menos que o personagem
queime um Ponto de Destino. Neste caso, ele se recupera

ap6s 1d6 dias.

SANGUE DE Ulgva INGERIDO

VIRULENCIA: 5§ ToxICIDADE: 1
DiagNésTICO:

FREQUENCIA: I/HORA
DESAFIADOR (9)

Sangue de vitiva é um veneno virulento, que atrofia o
intestino e bexiga da vitima. Ela se afoga lentamente em
suas proprias toxinas ao longo de varios dias.

5
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Sangue de vitiva faz apenas um ataque. Se for bem-
-sucedido, a vitima recebe —1D em todos os testes de Vigor
a cada dia, até que os dados de penalidade igualem sua
graduagio em Vigor. Quando isso acontece, a vitima morre.

Recuperagio: um curandeiro que consiga diagnosti-
car a vitima pode curar os efeitos deste veneno com um
sucesso em um teste de Cura Desar1apor (9). Um
sucesso detém o progresso do veneno durante 1 dia. Trés
graus de sucesso removem o veneno. Uma vez curada, a
vitima livra-se de um dado de penalidade por dia.

SoNO DOCE INGERIDO

VIRULENCIA: 4 (GRAOS), 5 TOXICIDADE: I
(prTADA) (cRrA0s), 2 (PITADA)

OU 6 (3 PITADAS). oU 3 (3 PITADAS).

FreQuUENCIA: 1/5
MINUTOS (GRAOS),

I RODADAE 1/5 DiacNé6stico: FAci (3)
MINUTOS (PITADA) OU 1/

RODADA (3 PITADAS).

Este p6 é usado para acalmar os nervos, diminuir a
dor e ajudar o paciente a dormir. Alguns grios sio capazes
de acalmar um coragio acelerado ou reduzir tremores,
enquanto que uma pitada concede um sono sem sonhos.
Contudo, trés pitadas concedem sono eterno. Embora
sono doce seja menos potente que leite de papoula (e
menos viciante), permanece no organismo do paciente. Se
for usado com muita frequéncia nos dias seguintes, pode
causar danos permanentes.

Os efeitos do sono doce variam, dependendo da
dosagem. Alguns griaos impéem —1 de penalidade por
grau em testes de Astdcia. Contudo, a vitima aumenta
temporariamente sua Compostura em +2.

Uma pitada de sono doce tem dois efeitos. O primei-
ro, que ataca uma vez por rodada, impde —1D em testes de
Astticia, com um dado de penalidade adicional para cada
dois graus de sucesso. O segundo causa inconsciéncia por
3 horas, mais 1 hora por grau.

Trés pitadas sdo letais. Um ataque bem-sucedido im-
poe —2D em testes de Astiicia e Vigor, com —1D adicional
para cada grau de sucesso adicional. Além disso, a vitima
fica inconsciente por 24 horas, mais 10 horas por grau de
sucesso adicional. Se os dados de penalidade em Vigor
igualarem a graduagio da vitima, ela morre.

Recuperagio: os dados de penalidade desaparecem
depois que o periodo de inconsciéncia termina.

04

TANASIA INGERIDO

VIRULENCIA: 3 (SUAVE) FREQUENCIA:

oU 5 (FORTE) 1/30 MINUTOS

ToxICIDADE: I Di1agNGsTIcOo: FAciL (3)
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Tandsia é uma erva alta com flores amarelas. Tem
cheiro de cinfora e alecrim, e pode ser usada como tem-
pero em pudins e ovos. Assim como poejo, pode ser usada
para fazer um chd, combatendo dor de estdmago, febre e
até mesmo a doenga dos tremores. Contudo, uma dose
grande demais pode causar dores abdominais e até mesmo
convulsdes violentas. Tandsia é um dos principais ingre-
dientes do ch4 da lua (junto com menta, poejo e losna),
usado como contraceptivo. Assim como ocorre com poejo,
uma dose forte pode causar um aborto.

Um ataque bem-sucedido de tandsia concede um
bénus de +1 nos resultados dos testes de Vigor, mas
imp&e —1D em testes de Atletismo por grau de sucesso.
Uma dose forte impde —2D em testes de Atletismo e —1D
em testes de Vigor, com —1D adicional em testes de Vigor
por grau. Se os dados de penalidade em Vigor igualarem a
graduagio em Vigor da vitima, ela morre.

Recuperagio: as penalidades desaparecem apds 1
hora.

CoN

TOXICIDADE: 2

UENENO DE BASILISCO

VIRULENCIA: 5§

. DragNésTICO!:
FREQUENCIA I/RODADA
DESAFIADOR (9)

O basilisco é um lagarto venenoso. Seu préprio san-
gue pode enlouquecer predadores, mas o veneno de suas
presas é ainda mais mortal. O veneno de basilisco age rapi-
damente, induzindo espasmos musculares e anestesiando
0 pescoco e o rosto, dificultando a respiragio.

Com um ataque bem-sucedido, o veneno de basilisco
causa 1 lesdo por grau de sucesso. Se a qualquer momento
a vitima receber um ferimento ou lesdo pelo veneno, perde
a capacidade de falar e deve ser bem-sucedida em um teste
de Vigor FORMIDAVEL (12) ou sofrer —1D em Vigor.

Recuperagio: ferimentos e lesdes curam-se normal-
mente. Os dados de penalidade sio permanentes a menos
que a vitima queime um Ponto de Destino. Neste caso, ela
se recupera ap6s 2d6 dias.
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CAPITULO 8: INTRIGA

ramentas — usadas e descartadas conforme a necessidade.

Atos de bravura e feitos heroicos de homens trajados
em armaduras brilhantes, empunhando espadas em
defesa de lindas donzelas, ocupam as mentes dos jovens
e ingénuos. Contudo, por tris das incontaveis fileiras de
cavaleiros e soldados, estio os verdadeiros jogadores que
movem as pecas do mundo. As espadas (e os homens que
as utilizam) sdo capazes de muita destruicio, mas sio fer-

Aqueles que guiam estas armas sio as pessoas habeis no
jogo dos tronos, nas maquinages politicas que podem
deflagrar uma guerra ou trazer paz a uma terra devastada.
A intriga e seus mestres detém o verdadeiro poder em
Westeros. Sua astiicia é tio letal quanto a forca do maior
cavaleiro dos Sete Reinos.

FUNDAMENTOS DA INTRIGA

A intriga tem dois componentes essenciais: didlogo
e Influéncia. Didlogos sio a estrutura dentro da qual a
intriga se desenrola, enquanto que Influéncia descreve o
objetivo de cada participante em cada didlogo.

O DIALOGO

Boa parte do que acontece durante uma intriga

ocorre sem a necessidade da estrutura rigorosa que existe
em outras partes do jogo. Os jogadores interpretam seus
personagens e avangam pelas negociagdes dessa forma,
apresentando seus pontos de vista, subornando outros
personagens ou intimidando seus adversirios de acordo

com a situagio. Mesmo assim, intrigas seguem uma estru-

tura frouxa, para assegurar que cada jogador tenha uma
chance de afetar o resultado e simular a genialidade dos
personagens mais hibeis nestes ambientes.

Na pritica, uma intriga é dividida em unidades
chamadas de didlogos. Um didlogo nio tem um tempo
definido: um didlogo pode durar segundos, enquanto
que outro pode se estender por horas. O narrador julga
o tempo que se passou com base na interpretagio e nas
circunstincias da intriga.

Durante um didlogo, cada participante tem um turno.

Em um turno, o jogador faz testes de habilidades ou realiza

B
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outra manobra para obter vantagem na intriga. Uma vez que
cada jogador tenha realizado um turno, o didlogo termina.

Entio a intriga estd resolvida ou um novo didlogo comega.

INFLUENCIA

O objetivo de toda intriga é obter Influéncia suficiente

para obrigar seu oponente a fazer o que vocé deseja. Quer

vocé esteja tentando mudar a opinido de alguém, fingir

FSTATISTICAS

ser outra pessoa ou apenas levar alguém para a cama, o
processo é o mesmo. De certa forma, Influéncia funciona
como dano. Assim como ocorre em combate, vocé rola um
teste de conflito, usando Enganagio ou Persuasio, contra a
Defesa em Intriga de seu oponente. Um sucesso gera uma
quantidade de Influéncia que se aplica contra a Compostu-
ra do seu alvo. Uma vez que vocé reduza a Compostura do

oponente a 0, derrota-o e decide as consequéncias.

DA INTRIGA

Virias habilidades descrevem sua eficiéncia em travar

didlogos perigosos e moldar o futuro de suas terras. A
seguir estd um resumo delas.

HABILIDADES

Todas as habilidades a seguir descrevem diretamente

suas capacidades em intrigas.

ASTUCIA

Astiicia mede sua presenca de espirito e destreza
mental, caracteristicas essenciais no combate social.

+ Adicione sua graduagio em Asticia 4 sua Defesa em
Intriga.

~
ENGANACAO
Uma das ferramentas mais importantes em intrigas,

Enganagio é uma habilidade crucial para ocultar suas
intengdes e influenciar um alvo usando mentiras.

+  Vocé pode testar Enganagio para influenciar um alvo.

PERCEPCAO
Vocé usa Percepgio para notar as motivagdes de seu
oponente — para ficar atento a mentiras e falsidades.

+  Adicione sua graduacio em Percep¢io 4 sua Defesa
em Intriga.

PERSUASAO

Outra habilidade vital, Persuasio representa seu
talento para barganhar, seduzir, encantar e afetar pessoas
de varias outras formas.

+  Vocé pode testar Persuasio para influenciar um alvo.

STATUS

Status descreve a posicio social do seu personagem,
sua classe e estatura na sociedade.
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+  Vocé adiciona sua graduagio em Status 4 sua Defesa
em Intriga.

+  Vocé rola um teste de Status para determinar sua
ordem de iniciativa.

UONTADE

Autocontrole, determinagio e dedicagio — Vontade
descreve sua resisténcia e flego durante intrigas.

+  Sua Compostura ¢ igual a 3 x sua graduagio em
Vontade.

DEFESA EM INTRIGA

A primeira linha de defesa contra Influéncia é sua

Defesa em Intriga. Esta habilidade derivada combina sua
atengio, inteligéncia e posicio social. Vocé calcula sua
Defesa em Intriga da seguinte forma.

DEerEesA EM INTRIGA = Astiicia + Percepgio + Status.

A nobre de Paloma tem Percep¢ao 3, Asticia 4 e Status
5. Assim, sua Defesa em Intriga é 12.

COMPOSTURA

Compostura ¢ sua capacidade de resistir as pressoes

da negociacio e da persuasio. Sempre que um oponente
conseguir influencid-lo, vocé reduz sua Compostura em
um valor igual 3 Influéncia dele. Vocé nio sofre efeitos
negativos a menos que sua Compostura chegue a 0. Neste
caso, vocé esta derrotado.

CoMPOSTURA = 3 x Vontade.

A nobre de Paloma tem Vontade 4. Assim, sua Com-
postura é 12.
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ESTRUTURA DE INTRIGA

Sempre que surgir uma
situagdo social que nio pode
ser resolvida através de pura
interpretagio, ocorre uma
intriga. Estes encontros podem incluir negociagdes e
interrogatdrios, mas também podem representar sedugio,
formagio de aliancas, provocagdes e muitas outras ativida-
des. Todas as intrigas seguem os mesmos passos, descritos

em detalhes ao longo deste capitulo.

Passo Um: Passo Skis:

Tiro TtceNica

Passo Dors: Passo SETE:

CeNa INTERPRETAGAO

Passo Tris: Passo Orro:

OBjETIVO AcoEs E TeSTES

Passo Quatro: Passo Nove:

PosTUurAa REPETICAO

Passo Cinco: Passo DEez:

INICIATIVA Resorucio

Passo Um: Tipo

Uma intriga é um conflito de palavras, uma cuidadosa

troca de negociagdes, persuasio e ldbia. Intriga é o proces-
so de modificar o comportamento de outro personagem,
para convencé-lo ou compeli-lo a agir de uma certa forma
ou acreditar em algo. Através de uma intriga, vocé pode
formar uma alianga, seduzir uma nobre timida, manchar
o nome de um rival ou intimidar um inimigo. A primeira
vista, uma intriga pode ndo parecer perigosa, mas uma
negociagio crucial pode ser tio letal quanto uma espada.
Todas as intrigas enquadram-se em um de trés tipos:
simples, comuns e complexas. Cada tipo reflete a natureza
do desafio, o niimero e tipo de participantes envolvidos e,
por fim, o resultado pretendido. Os tipos de intrigas e as
condigbes para que ocorram sdo descritos a seguir.

INTRIGAS SIMPLES

O tipo mais frequente e ficil de usar, intrigas simples
sdo todas as interagoes basicas entre PJs e personagens do
narrador menores. Intrigas simples servem para enganar
um guarda e obter passagem a algum lugar, fingir ser outra
pessoa ou extrair informacdes em um ambiente relaxado.
Em geral, intrigas simples sio usadas quando o resultado
pretendido (o que vocé espera alcangar ou o que deseja

“Palavras sao como flechas... Oma vez que as
dispare, vocé ndo pode deter sua trafetoria.”

que seu oponente faga) nio vai
contra a personalidade do opo-
nente. Por exemplo, se vocé
— DORIAN MARTELL ,

estd tentando seduzir uma mu-
lher que j4 se sente atraida por vocé, uma intriga simples é
suficiente para que ela ceda a seus avangos.

Intrigas simples também sio usadas para resolver
interagdes entre personagens com grandes disparidades de
Status. Sempre que vocé tentar influenciar um persona-
gem cujo Status seja 3 ou mais graduac¢des menor que o
seu, pode usar uma intriga simples.

Intrigas simples tém as seguintes caracteristicas:

+  Em geral, envolvem dois participantes.
+  Ocorrem em um tnico didlogo.
+  Envolvem um tnico teste.

+  Tém consequéncias de curto prazo.

INTRIGAS COMUNS

Intrigas comuns surgem quando intrigas simples
nio sio suficientes. Em geral, ocorrem quando PJs e
personagens do narrador importantes tentam influenciar
uns aos outros a fazer algo contra suas personalidades ou
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potencialmente perigoso. Por exemplo, tentar seduzir a
esposa de um nobre exigiria uma intriga comum.
Intrigas comuns tém as seguintes caracteristicas:

+  Envolvem dois ou mais participantes.
+  Ocorrem ao longo de virios didlogos.
+  Envolvem virios testes de conflito.

+  Tém consequéncias de longo prazo.

INTRIGAS COMPLEXAS

Acima de intrigas simples e comuns existem as
intrigas complexas. Estas intera¢es sio desafiadoras,
envolvendo negociagdes labirinticas, jogadas astutas e em
geral virios oponentes. Uma intriga complexa consiste de
varias intrigas comuns, cujo resultado influencia o resultado
da intriga complexa. De certa forma, as intrigas comuns
representam batalhas, enquanto que a intriga complexa re-
presenta uma guerra, Vocé usa intrigas complexas sempre
que o resultado pretendido tem consequéncias enormes
e quando seus objetivos envolvem virios personagens do
narrador. Um bom exemplo de uma intriga complexa é
forjar aliancas para ajudar sua casa a invadir as terras de
um lorde vizinho. Para impedir que outras casas se unam
a casa do seu rival, vocé provavelmente precisa tratar com
outros lordes, para obter sua ajuda ou pelo menos sua neu-
tralidade. Da mesma forma, vocé provavelmente precisard
lidar com mercadores, negociando pregos melhores por
armas, cavalos e materiais. Isso sem falar em apaziguar seu
préprio senhor, para justificar o ataque.

Intrigas complexas tém as seguintes caracteristicas:

+  Envolvem virios participantes.
+  Ocorrem ao longo de varias intrigas comuns.
+  Envolvem muitos testes de conflito.

+  Exigem uma certa quantidade de pontos de vitdria
para obter sucesso.

+  Tém grandes consequéncias.

PONTOS DE UITORIA

Pontos de Vitéria sio uma caracteristica de intrigas
complexas, as intera¢des em que derrotar um oponente
nio basta para alcangar o objetivo maior. Antes que uma
intriga complexa comece, vocé deve decidir qual ¢é seu
objetivo. O narrador pode decidir que o objetivo pode ser
alcangado com uma intriga comum. Contudo, em tramas
complexas, vocé provavelmente precisard derrotar virios
oponentes em vdrias intrigas para arranjar os eventos de
forma a concretizar seu plano.

Para manter registro do seu progresso em uma intriga
complexa, o narrador determina o niimero de Pontos de
Vitéria necessdrios para cumprir seu objetivo. Trés pontos
sdo a quantidade mais tipica, mas planos extremamente
complexos podem exigir seis ou mais. Sempre que vocé
derrotar um inimigo em uma intriga relacionada 2 intriga
complexa, vocé recebe um Ponto de Vitéria. Sempre que
vocé ndo conseguir derrotar um inimigo em uma intriga,
nio faz progresso. Se for derrotado, vocé perde um Ponto
de Vitéria. Uma vez que vocé tenha acumulado o ndmero
necessirio de Pontos de Vitéria, a intriga estd completa, e

seus planos entram em agio.

Passo Dois: CENA

Uma vez que o tipo de intriga esteja determinado, o

narrador estabelece a cena, descrevendo o local e identifi-

cando os participantes envolvidos.

LocAL

O local pode ser um fator decisivo para o resultado de
uma intriga. Por exemplo, tentar seduzir uma nobre devota
dentro de um septo é muito mais dificil do que seduzir
uma criada entusiasmada em um corredor escuro. O local
pode conceder um bonus 4 Defesa em Intriga de um per-
sonagem, em geral +3 para ambientes onde ¢ estranho ou
constrangedor conduzir a intriga, +6 para locais nio apro-
priados e +12 ou mais para locais muito inapropriados.
Um “ambiente constrangedor” pode representar barganhar
pelos servicos de um mercendrio na frente do atual em-
pregador dele. Um “local inapropriado” pode representar
a tentativa de intimidar um jovem nobre na frente do pai
do rapaz. Um “local muito inapropriado” pode representar
a tentativa de seduzir uma Irma Muda em um campo de
batalha coberto de mortos e moribundos.

PARTICIPANTES

A maior parte das intrigas ocorre entre dois perso-
nagens. Quando um personagem se dirige a um grande
publico, o publico em geral se volta para um lider que
representa seus interesses. Assim, mesmo que virios
individuos estejam envolvidos, a intriga pode ser resolvida
entre dois oponentes. Por outro lado, os participantes
de uma intriga podem ser apoiados por aliados e conse-
lheiros. Estes personagens periféricos podem modificar
o resultado da intriga, encorajando ou acalmando o
negociador principal — aumentando sua determinagio ou
diminuindo a influéncia de seu oponente.



PassO TRES: OBJETIVO

O 4imago de qualquer intriga é o objetivo — o que

vocé espera alcancar ao engajar-se na intriga. Sem um
objetivo, vocé nio tem uma intriga — vocé s estd inter-
pretando (o que, obviamente, tem lugar no jogo, mas em
geral nio avanga a histéria de forma significativa).

Os objetivos costumam ficar no pano de fundo da
intriga, ocultos até que vocé ou seu oponente sejam derro-
tados. Eles nio correspondem a habilidades, mas surgem
das necessidades da histéria. Seu objetivo modifica sua
interpretacio e fornece uma posi¢io a partir da qual vocé
pode argumentar. A seguir hd uma lista ampla de objetivos
normais que podem gerar intrigas. Esta lista nio é com-
pleta, mas oferece uma boa fundagio para que vocé crie

objetivos relevantes para o seu jogo.

AMIZADE

Muitas intrigas envolvem cultivar aliancas e forjar
amizades a curto ou longo prazo. O resultado esperado é
fomentar sentimentos de proximidade com seu alvo, para
que intera¢des futuras sejam mais ficeis ou até mesmo
desnecessarias. Obviamente, amizade descreve muita coisa
— com este objetivo, vocé pode seduzir um homem, ar-
ranjar um casamento, firmar uma alianga ou simplesmente
fazer um amigo.

INFORMACAO
Conhecimento é poder, como diz o ditado, e informa-

¢30 é um dos objetivos mais comuns de uma intriga. Com
este objetivo, vocé espera adquirir informac6es protegidas
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ou secretas, descobrir boatos e qualquer outra coisa que
possa precisar saber para obter vantagem contra seus
inimigos. Informagio pode envolver manobras na corte
do Rei Robert ou noites nas ruas de Porto do Rei para
ouvir sussurros tteis. De qualquer forma, informagio é
um recurso vital para evitar os perigos do jogo dos tronos.

SERVICO

Quando seu objetivo é um servico, vocé quer que
seu oponente faga algo para vocé. Isto pode ser qualquer
coisa, desde emprestar-lhe alguns dragdes de ouro até
espionar a rainha; desde abaixar o preo de uma espada
nova até poupar sua vida quando seu oponente tem todo
direito de tira-la.

TRAPACA

Vocé também pode entrar em intrigas para enganar
seu oponente, dando-lhe informagées falsas, preparando
o caminho para uma trai¢io e ocultando suas verdadeiras
intengdes por trds de uma fachada. Quando seu objetivo é
trapaga, vocé obtém Influéncia através de testes de Enga-
nagio, em vez de testes de Persuasio.

MUDANDO DE OBJETIVO

Certamente haverd casos em que vocé entrard em
uma intriga esperando um resultado, entdo descobrird algo
muito mais interessante apds seu primeiro ou segundo
didlogo. No comego de um novo didlogo, vocé pode mudar
de objetivo. Contudo, se fizer isso, seu oponente recupera
automaticamente uma quantidade de Compostura igual 2
graduacio dele em Vontade.

9
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TABELA 8-1: POSTURAS

MODIFICADOR PARA MODIFICADOR PARA

PosTUurA

AFETUOSA I
AMIGAVEL 2
AFAVEL 3
INDIFERENTE 4
DEsGcosTosa 5
INaAMISTOSA 6
MaALIcIOSA 7

PASSO QUATRO: POSTURA

Uma postura é um ponto de vista especifico do seu

oponente, descrevendo se ele o v& com bons ou maus
olhos, se deseja o seu mal ou quer ajuda-lo. Posturas sio
ferramentas tteis para interpretacio, pois estabelecem
parimetros sobre como vocé pode interpretar seu perso-
nagem durante a intriga, fornecendo uma estrutura para
suas respostas e reagdes. A postura também age como uma
espécie de “armadura’, protegendo-o da influéncia de seu
oponente. E muito mais dificil convencer uma pessoa que
o0 odeia a ajudd-lo do que convencer uma pessoa que o ama
a fazer o mesmo. Assim, sempre que seu oponente aplicar
a Influéncia dele 2 sua Compostura, vocé primeiro deve
reduzir o seu Valor de Postura (VP) deste niimero.

Postura também afeta suas tentativas de usar Enga-
nagio e Persuasio, fornecendo modificadores aos testes. B
bem dificil ocultar seu desprezo quando vocé est4 tentando
fazer amizade com um inimigo de longa data. E igualmente
dificil enganar uma pessoa que vocé ama. Os efeitos da
postura em suas palavras, linguagem corporal e outros
elementos da intriga sdo cruciais. Vocé pode se defender
com uma couraga de desprezo, e entdo ver-se incapaz de
mudar as opinides das pessoas ao seu redor.

LIDANDO COM POSTURAS

Uma boa forma de lidar com suas posturas
é manter uma lista dos PNs que vocé encontra
ao longo da cronica. Registre sua postura em seu
ultimo encontro, junto com quaisquer anotagdes
relevantes. Entdo, quando encontrar o personagem
de novo, vocé saberd como foi sua tlltima interagio e
poderd escolher uma boa postura com base no que
ocorreu no passado.

ENGaNAcgAO PEersuvasio
-2 +5
-1 +3
o +1
0 0
+1 -2
+2 —4
+3 -6

Ha sete tipos de posturas. Trés sio favordveis, trés
sdo desfavordveis e uma ¢ indiferente. As descri¢des de
cada uma vém a seguir, junto com seu Valor de Postura
e modificadores para testes de Enganagio e Persuasio.
Todas estas informagdes sio resumidas na TABELA 8-1:
PosTURAs.

AFETUOSA

VP:1 MODIFICADOR PARA MODIFICADOR PARA

ENnGANAgAO: —2 Persuasio: +5

Afeto sugere amor e adoracio, sentimentos de dever
e forte lealdade, existentes entre a maior parte dos casais,
entre pais e filhos, etc. Um personagem com esta postura
cede A maior parte dos pedidos, mesmo que isso lhe seja
desvantajoso. Personagens Afetuosos costumam ignorar
os defeitos da pessoa que amam e provavelmente dariam
a vida por essa pessoa.

A relagao entre a Rainha Cersei e seu filho, Joffrey, é
Afetuosa.

AMIGAVEL

VP:2 MODIFICADOR PARA MODIFICADOR PARA

EnGaNAgAO: —1 Persuasio: +3

Uma postura Amigdvel sugere sentimentos de
proximidade e boa vontade, existentes entre a maioria
dos irmios, aliados antigos e membros da mesma casa.
Também pode definir a relagio entre cavaleiros servindo
4 mesma causa e a ligagio dos membros da Patrulha da
Noite com seus companheiros mais préximos e com seus
comandantes. Personagens Amigdveis estio dispostos a
fazer-lhe favores e podem correr riscos em seu nome. Nio
irdo trai-lo — e isso é o mais importante.



Jeor Mormont é Amigdvel com Jon Neve.

AFAVEIS

VP:3 MODIFICADOR PARA MODIEFICADOR PARA

ENnGaNAcgAo: +0 PErsuasio: +1

Personagens Aféveis veem-no com bons olhos e
consideram-no um conhecido — mas nio necessariamen-
te um amigo. E improvivel que corram riscos por vocé,
mas podem ajudar se isso beneficid-los. Um personagem
com esta postura pode trai-lo com uma boa razio.

Renly e Robert sao Afdveis entre si.

INDIFERENTE

VP:4 MODIFICADOR PARA MODIFICADOR PARA

ENGaNAcgAo: +0 PEersuasio: +o

Um personagem Indiferente nio tem quaisquer sen-
timentos fortes em relagio a vocé. Pode ser convencido a
ajudd-lo, cumprindo ordens por dever, e pode fazer outros
favores se receber algo em troca. Personagens Indiferentes
nio correm riscos para ajudd-lo, a menos que sejam recom-
pensados de acordo.

Eddard Stark é Indiferente em relacio a Renly e
Stannis Baratheon.

DESGOSTOSA

VP:5 MODIFICADOR PARA MODIFICADOR PARA

ENGANAGAO: +1 PErsuasio: —2

Esta postura indica um personagem que nio gosta
de vocé de modo geral, uma certa frieza desconfortdvel.
Originando-se de desconfianga, reputagio ou algum ato
no passado, esta postura significa que o personagem nio
correrd riscos por vocé e pode dar ouvidos a conspiragdes
contra voce,

Cersei sente-se Desgostosa com relagdo a seu irmdao,

Tyrion.

INAMISTOSA

VP:6 MODIFICADOR PARA MODIFICADOR PARA

ENGANAGAO: +2 PERrRsuAsio: —4
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Personagens Inamistosos tém sentimentos negativos
por vocé. Estes sentimentos podem ou nio ter boas razdes.
De qualquer forma, eles sentem desprezo por vocé. Estes
personagens nio procurario prejudici-lo ativamente, mas
nio irdo interferir com aqueles que fizerem isso, e podem
ser facilmente convencidos a conspirar contra vocé.

Gregor Clegane é Inamistoso em relagdo a seu irmdo,
Sandor.

MALICIOSA

VP:7 MODIFICADOR PARA MODIFICADOR PARA

ENGaANAgAO: +3 PEersuasio: —6

Personagens Maliciosos trabalham ativamente contra
vocé, fazendo o que podem para prejudicd-lo, mesmo que
isso coloque-os em risco. Personagens Maliciosos podem
entrar em guerra contra vocé, prejudicar sua familia ou
fazer quase qualquer coisa para destrui-lo ou arruini-lo.
Estes personagens sio seus piores inimigos.

Sandor Clegane é Malicioso em relagdo a seu irmdo,
Gregor.
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POSTURAS INICIAIS

No inicio de uma intriga, todos os participantes
devem determinar sua postura inicial. O padrio é Indife-
rente ao lidar com novos personagens, mas os PJs podem
escolher qualquer postura que quiserem. A escolha deve
sempre ser baseada no que o personagem sabe sobre seu
oponente, em encontros anteriores e em seus sentimentos
a respeito do comportamento do outro personagem.

Embora possa ser tentador pensar em termos de
regras, pesando os beneficios mecinicos de cada postura,
evite fazer isso. Sua postura pode ter consequéncias
imprevisiveis, que podem afetar a histéria. Por exemplo,
se um representante de outra casa entrar em uma intriga
com vocé e vocé automaticamente determinar sua postura
como Maliciosa, certamente conquistard um inimigo por
sua rudeza e hostilidade. Da mesma forma, simplesmente
adotar uma postura Afetuosa ao tentar persuadir outro
personagem ¢ arriscado, pois deixa-o aberto a manipula-
¢oes. Em resumo, pense em como seu personagem sente-se
em relagio ao PN e escolha uma postura adequada.

TABELA 8-2: POSTURAS CIRCUNSTANCIAIS

FaTor Mobrrica

O oponente é atraente +1 passo
O oponente é conhecido por sua honra +1 passo
O oponente é conhecido por ser justo +1 passo
O oponente vem de uma familia aliada +2 passos
O oponente é feio —1 passo
O oponente é horrendo —2 passos
O oponente é conhecido —1 passo
por sua decadéncia
O oponente é conhecido —1 passo
por sua crueldade
O oponente é conhecido por ser traicoeiro —2 passos
O oponente vem de uma familia inimiga —2 passos
O oponente é um bastardo —1 passo
O oponente é um membro —1 passo
da Patrulha da Noite
O oponente vem de uma terra -1 passo
distante dentro de Westeros*
O oponente é natural das Cidades Livres —1 passo
O oponente é natural de uma —2 passos

terra além das Cidades Livres

*Por exemplo, alguém de Dorne lidando com alguém do Norte.

1%

UALORES DESCONHECIDOS

Sempre que vocé entrar em uma intriga com um
personagem pela primeira vez, sua postura deve comegcar
como Indiferente (a menos que vocé seja agressivo ou
agraddvel por natureza). A razio é simples: vocé ainda nao
teve nenhuma interacio com a personalidade, histdria e
motivac¢io do personagem. Obviamente, alguns persona-
gens sio figuras publicas, e suas reputacdes podem afetar
a maneira como outras pessoas os veem. Ao lidar com um
destes individuos, sua postura deve mudar de acordo. Da
mesma forma, seus oponentes também podem mudar sua
postura com base no que sabem sobre vocé, o que pode ser
uma béng¢io ou uma maldigio.

POSTURAS CIRCUNSTANCIAIS

Como ja foi dito, a maior parte das intrigas entre
pessoas que nio se conhecem come¢a com postura Indi-
ferente. Contudo, certas circunstincias podem modificar
posturas, como a identidade do individuo, histérias sobre
ele, etc. A TABELA 8-2: PosTurRAs CIRCUNSTANCIAIS
oferece sugestdes para modificar posturas iniciais. Todos
os modificadores sio cumulativos. Estes modificadores
se aplicam ao primeiro didlogo, e os personagens podem
mudar suas posturas normalmente.

OPCAO: RECONHECINMENTO

Em principio, considera-se que os jogadores e o
narrador escolherdo suas posturas com base em elementos
de histéria. Embora isso seja perfeitamente apropriado, s
vezes pode ser dificil medir o efeito que a notoriedade tem
sobre a reputagio de um personagem. Para lidar com esta
complica¢io em potencial, vocé pode introduzir um teste
de Status antes do inicio da intriga, para ajudar os perso-
nagens a escolher a postura mais adequada em relagio a
um PN que acabaram de conhecer.

Quando vocé usa este sistema, todas as intrigas
envolvendo personagens que acabaram de se conhecer
partem da postura Indiferente. Os participantes podem
usar seu conhecimento e a reputagio de seus oponentes
para modificar sua postura. Cada personagem faz um teste
de Status FORMIDAVEL (12), com uma penalidade ao
resultado igual 4 graduagio em Conhecimento do oponen-
te — personagens mais cultos tém menos probabilidade
de ficar impressionados pelas lendas e feitos atribuidos a
outros individuos. Um sucesso melhora ou piora a postura
do oponente em um passo por grau. O personagem decide
melhorar ou piorar a postura, com base em sua reputagio
e na reputagio de sua casa.



Na noite antes de um torneio, o cavaleiro de Rafael
encontra-se com um cavaleiro jurado a uma casa
menor, na esperanga de descobrir informagoes sobre
um assassinato que ocorreu na noite anterior. Com
bastante certeza de que o outro cavaleiro pode saber de
algo, Rafael decide entrar em uma intriga para obter
a informagao. Contudo, antes que a intriga comece,
ambos os personagens devem determinar os efeitos
de suas reputacdes. O personagem de Rafael tem Co-
nhecimento 3 e Status 4 (Reputagdo 1). Seu oponente
tem Conhecimento 2 e Status 3. Rafael rola primeiro,
obtendo um resultado 21. Subtraindo a graduacao em
Conbecimento de seu oponente, fica com um valor 19.
Como excedeu a Dificuldade FORMIDAVEL (12) por
7 pontos, tem dois graus de sucesso, o que aumenta ou
diminui a postura do outro cavaleiro em dois passos. O
cavaleiro de Rafael é conhecido por sua honra, ento ele
melhora a postura do outro até Amigdvel.

Agora é a vez do outro cavaleiro. O narrador rola,
obtendo um resultado 12. Subtraindo a graduacao em
Conbecimento do personagem de Rafael (3), o total do
outro cavaleiro fica em 9 — insuficiente para mudar a
postura do PJ. Assim, o cavaleiro de Rafael comeca a
intriga com postura Indiferente.

POSTURAS EM EVOLUGAO
¢

Ao longo da intriga, a postura de um personagem
muda. A interpretagio e os eventos de um didlogo permi-
tem que os jogadores e o narrador ajustem as posturas de
seus personagens em resposta ao que aconteceu. No inicio
de cada novo didlogo, cada participante pode aumentar ou
diminuir sua postura em um passo.

A tnica excegio a esta regra ocorre quando um per-
sonagem foi influenciado com sucesso na rodada anterior.
Neste caso, o personagem nio pode diminuir sua postura
no didlogo seguinte.

Passo CINCO: INICIATIVA

Para determinar a ordem em que os testes sio feitos,

cada participante da intriga faz um teste de Status (os da-
dos de bonus de Reputagio se aplicam). O narrador regis-
tra todos os resultados e arranja-os em ordem decrescente.
O maior resultado age primeiro, seguido pelo segundo
maior, até que todos tenham agido. Um participante nio
é obrigado a agir, e pode esperar para ver o que os demais
fardo antes de agir.

CAPITLO & INTRIGA
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TABELA 8-%. TECNICAS

TécNica INFLUENCIA

EsPecIALIDADE DE PERsuAsAO

EspEeciaLIDADE DE ENGANAGAO

BARGANHA Graduagio em Astucia
CHARME Graduagio em Persuasio
CONVENCER Graduagio em Vontade

INcrTAR Graduagio em Astticia
INTIMIDAR Graduagio em Vontade
Provocar Graduagao em Percepgio
SEDUZIR Graduagio em Persuasio

Passo SEIS: TECNICA

Se posturas sio como armaduras, técnicas sio como

armas. Técnicas sdo as tdticas que um personagem empre-
ga durante a intriga. Contudo, além de fornecer descricées,
elas determinam quanta influéncia o personagem obtém
com um teste bem-sucedido e as consequéncias de uma
derrota. Nio é coincidéncia que as técnicas apresentadas
aqui correspondam as especialidades de Persuasio.

ENGANAGAO

Vocé pode substituir testes de Persuasio por testes
de Enganagio para simular qualquer uma das técnicas a
seguir. Vocé sé pode fazer isso quando estiver tentando

enganar seu oponente — por exemplo, quando tentar

EFEITOS DO IDIOMA

Um idioma em comum é vital para intrigas. E
quase impossivel compelir personagens incapazes
de entendé-lo. Se o alvo nio fala seu idioma, vocé
sofre —3D em todos os testes de Persuasio. Se este
niimero exceder seus dados de teste, vocé nio pode
entrar em uma intriga contra o alvo.

Conhecer certos idiomas pode até mesmo
melhorar suas chances de persuadir e impressionar
um alvo. A capacidade de falar uma lingua rara ou
a lingua nativa de seu oponente sugere educacio e
inteligéncia, além de certo respeito. Se o alvo puder
ser impressionado por tal familiaridade, vocé recebe
+1B em testes para influencid-lo. Bons exemplos
sdo usar valyriano para se comunicar com um mem-
bro da Casa Targaryen ou outra pessoa culta, usar
as vérias linguas das Cidades Livres ao falar com um
nativo da respectiva cidade, usar dothraki com os

dothraki, etc.

Barganha Blefar
Charme Atuar
Convencer Atuar
Incitar Blefar
Intimidar Atuar ou Blefar
Provocar Blefar
Seduzir Blefar

agrad4-lo com mentiras ou ao barganhar sem que pretenda
cumprir suas promessas. Vocé toma esta decisio ao decidir
seu objetivo. Ao testar Enganacio, vocé rola os dados de
bénus da especialidade de Enganagio mais apropriada &
técnica que deseja simular. Se vocé tiver dados de bonus da
especialidade de Persuasio correspondente, pode usi-los,
no lugar dos dados da especialidade de Enganagio.

UsANDO TECNICAS

Sempre que vocé rolar um teste de conflito de Enga-
nagio ou Persuasio para influenciar seu oponente, pode
rolar dados de bonus da especialidade correspondente a
técnica. A Dificuldade é igual & Defesa em Intriga do seu
oponente. Um teste bem-sucedido causa uma quantidade
de Influéncia determinada pela técnica usada (em geral
igual A sua graduagio em uma habilidade) multiplicada
pelo seu grau de sucesso.

DEFINICAO DAS TECNICAS
G

No seu turno, vocé pode usar qualquer uma das téc-
nicas a seguir. Vocé nio precisa escolher a mesma técnica
em todos os didlogos, pode escolher uma técnica diferente,
que se encaixe melhor com o modo como vocé representou
durante o didlogo. Cada item a seguir descreve a técnica, a
quantidade de Influéncia gerada por um teste de conflito
bem-sucedido, as especialidades apliciveis e as consequén-
cias obtidas por derrotar seu oponente. Veja um resumo
destas técnicas na TABELA 8-3: TEcNICAS.

Estas técnicas sdo bastante amplas, abertas a certa
interpretagio. Baseiam-se no modo como vocé obtém o
efeito desejado na intriga. Assim, se estd oferecendo uma
troca, isso provavelmente é uma barganha. Se estiver
apresentando um argumento l6gico, é uma tentativa de
convencet, e assim por diante. Converse com o narrador
para que vocés concordem sobre a técnica mais apropriada
4 sua abordagem e ao resultado que vocé deseja.



BARGANHA
INFLUENCIA: EsPECIALIDADE ESPECIALIDADE
GRADUAGAO DE PErRsuasio: DE ENGaNagio:
EM AsTUCIA BARGANHA BLEFAR

Ao usar Barganha, vocé est pedindo que o alvo faca
algo em troca de algum tipo de recompensa. Barganha
pode ser usada para subornar um guarda, formar uma
alianca, obter servicos, etc., mas s6 funciona enquanto vocé

cumprir sua parte do acordo.

CoNSEQUENCIAS DE DERROTA: Barganha ¢ usada para
negociar um servi¢o — o alvo faz algo por vocé, e em troca
vocé faz algo pelo alvo. Isto pode uma simples transagio
comercial (trocar dragdes de ouro por algum produto) ou
pode ser algum outro tipo de negécio. O acordo depende
da postura do alvo no final da intriga, como mostrado na

tabela a seguir.

PosTUurA ErerTo pE BARGANHA

AFETUOSA O alvo lhe d4 o produto sem

pedir nada em troca.

AMIGAVEL O alvo lhe d4 o produto com
desconto (no valor de Astticia x 10%)
ou em troca de um servigo simbélico.

AFAVEL O alvo lhe d4 o produto com
desconto (no valor de Astticia x 5%)

ou em troca de um servico facil.

INDIFERENTE O alvo lhe d4 o produto com
desconto (no valor de Astticia x

2%) ou em troca de outro servigo.

DESGOSTOSA O alvo lhe d4 o produto com
desconto (no valor de Astticia x
1%) ou em troca de outro servigo.
O alvo pode recusar a barganha se

vocé pedir dele um servico perigoso.

INAMISTOSA O alvo lhe d4 o produto pelo
preco normal ou em troca de

um servico de igual valor.

Maticiosa O alvo lhe vende o item pelo prego
normal, mas entrega um produto
danificado ou de ma qualidade.
Se vocé tiver pedido um servigo
dele, ele pode cumprir o acordo,
mas também pode dar para tris,

se ndo houver represilias.
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CHARME

INFLUENCIA: EsPECIALIDADE ESPECIALIDADE
GRADUAGAO EM DE PERsvasio: bDEENcGaNacgio:
Persuasio CHARME ATUAR

Use Charme sempre que vocé desejar cultivar uma
amizade, melhorando a postura do alvo para torni-lo
mais simpitico A sua posicio em intrigas futuras. Quan-
do vocé usa esta técnica, amacia seu alvo com elogios,
lamenta pelas dificuldades na vida dele e tenta adaptar-se
aos desejos dele.

CoNSEQUENCIAS DE DERROTA: usar Charme é o simples
ato de cultivar amizades a aliangas, ou de conversar com
inimigos e evitar conflitos. Quando vocé derrota um
oponente usando Charme, melhora a postura do alvo em
um passo. Esta postura dura até que as circunstincias
piorem-na — como uma trai¢io de sua parte ou um rival
que incite o oponente contra vocé. Além disso, vocé recebe
+1D em todos os testes de Enganagio e Persuasio durante

sua proxima intriga contra este oponente.

CONUENCER
INFLUENCIA: EsPeECIALIDADE ESPECIALIDADE
GRADUAGAO DE PERsuasio: DE ENGANAcgAO:
EM VONTADE CONVENCER ATUAR

As vezes um argumento irrefutivel pode ser bem-
-sucedido onde o charme e a sedugio falham. Esta técnica
imp&e sua posi¢io ou ideia através de légica e racionalida-
de. Usando-a, vocé confia que seu desejo pode se sustentar
por seus préprios méritos. Muitas vezes nio é to eficiente,
pois ndo é apoiada por uma ameaca, e pode nio valer a
pena para o alvo. Assim, frequentemente é mais demorado
persuadir alguém desta forma, principalmente quando o
oponente tem algo contra vocé.

CONSEQUENCIAS DE DERROTA: sempre que vocé der-
rotar um oponente usando Convencer, estd honestamente
tentando fazer com que ele o ajude ou concorde com seu
ponto de vista. Esta técnica nio melhora a postura do
alvo. Em vez disso, faz com que ele apoie sua posi¢io ou
conceda-lhe auxilio. Até mesmo inimigos mortais podem
ser convencidos a ajudar, desde que haja motivo suficiente,
embora tal inimigo possa usar a oportunidade para trai-lo
mais tarde. Um alvo convencido ajuda-o durante a situagio

especifica, mas nio depois disso.
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INCITAR
INFLUENCIAS EsPECIALIDADE ESPECIALIDADE
GRADUAGAO DE PErRsuasio: DE ENcaNagio:
EM AsTUCIA INcITAR BLEFAR

Incitar faz com que o alvo sinta raiva, enche-o de édio
ou fiiria contra algo ou alguém. Esta técnica ¢ arriscada,

pois a emogio criada pode gerar reagdes impetuosas.

CoNSEQUENCIAS DE DERROTA: através desta técnica,
vocé faz um oponente voltar-se contra outro oponente,
em geral mostrando provas de traigio ou atos vis, ou entio
revelando quaisquer outros detalhes sérdidos que o alvo
possa achar repugnantes. Incitar é uma técnica poderosa,
mas produz efeitos de curto prazo. A postura de um alvo
derrotado piora um niimero de passos igual 4 sua gradua-
¢do em Persuasio, apenas contra o individuo, organizagio
ou casa que vocé indica. A cada dia depois do uso desta
técnica, a postura do alvo melhora em um passo, até voltar
ao normal. Em geral, apenas alvos cuja postura seja piorada

até Maliciosa atacam os individuos indicados por vocé.

INTINIDAR
INFLUENCIAS EsPEcCIALIDADE ESPECIALIDADE
GRADUACAO DE PERsuasio: DE ENcaNAcAo:
EM VONTADE INTIMIDAR ATUAR OoU BLEFAR

Vocé usa Intimidar para assustar os outros, fazé-los
pensar duas vezes antes de desagradi-lo ou ficar em seu
caminho. Esta técnica melhora a postura do alvo por um
curto periodo, forcando-o a recuar, revelar informagdes,
cooperar e tornar-se mais flexivel de modo geral.

CoNSEQUENCIAS DE DERROTA: uma das técnicas mais
poderosas, Intimidar é uma demonstracio de bravatas
e ameacas usadas para assustar seu oponente. Um uso
bem-sucedido afasta o alvo (se ele puder fugir) ou melhora
a postura dele até Afdvel — ou em um passo, se ele ji for
Afvel. Isto dura enquanto vocé estiver na presenca do alvo,
se ele ndo puder fugir. O alvo faz o que vocé manda, revela
informagoes e pode mentir se achar que é o tnico meio
de se afastar de vocé. A postura de um alvo intimidado é
sempre Inamistosa ou pior em intrigas futuras.

PROVOCAR

INFLUENCIA: EsPECIALIDADE ESPECIALIDADE
GRADUAGAO EM DE PERsuasio: DEENeaNAgAo:
PEercEpPcAo Provocar BLEFAR

Provocar ¢ arriscado. Vocé leva outro personagem a
realizar determinada a¢io através de suas farpas e insultos.
Vocé pode usar esta técnica para forgar alguém a fazer algo
que vocé deseja — ao custo de piorar a postura dele em
relagdo a vocé.

CoNSEQUENCIAS DE DERROTA: esta técnica forga seu
oponente a agir. Um alvo que tenha postura Afdvel ou
melhor faz o que vocé quer, mas sua postura piora em
um passo quando a tarefa é completada. Um oponente
cuja postura seja Indiferente ou Desgostosa pode ou nio
realizar a tarefa, dependendo do perigo que ela representa.
Mais uma vez, sua postura piora em um passo depois disso.
Por fim, oponentes com posturas piores que Desgostosa

atacam-no ou fogem se um ataque nao for possivel.

SEDUZIR

INFLUENCIA: EsPECIALIDADE ESPECIALIDADE
GRADUAGAO EM DE PERsuasio: bDE ENGaNacgio:
Persuasio SEDUZIR BLEEAR

Dentre todas as técnicas, Seduzir é a mais sutil.
Seu uso exige paciéncia e pritica, assim como atengio a
linguagem corporal e insinuagdes para guiar suas proprias
palavras e comportamento. Se vocé derrotar um oponente
usando esta técnica, enche-o de desejo — ou pelo menos
faz com que ele ceda a seus avangos.



CoNSEQUENCIAS DE DERROTA: usando a luxtiria e os
desejos de seu alvo, ao derroti-lo usando esta técnica
vocé geralmente acaba em algum ato carnal de paixio, ou
pelo menos aumenta temporariamente a postura do alvo.
Seduzir instiga sentimentos de prazer e afeicio, cegando o
alvo em relagio a seus defeitos e segundas intengées. Vocé
melhora a postura do alvo em um nimero de passos igual
a sua graduagio em Persuasio. Se ele se sentir atraido por
seu sexo, pode se entregar ao amor fisico. Se estiver pelo
menos Amigével, faz isso. Assim, podem ser necessirias
varias intrigas para seduzir um alvo completamente.

A cada dia depois do encontro, a postura do alvo
piora em um passo, até que fique um passo pior do que sua
postura inicial. Vocé pode manter os sentimentos de atragio
cortejando o oponente e usando Charme para criar uma
postura mais permanente, Os personagens que comegaram
com postura Desgostosa ou pior mas que foram seduzidos
fingem estar atraidos por vocé e podem até mesmo fazer
amor com vocé. Contudo, eles s6 chegam a esse ponto se
acreditarem que isso possa lhes trazer algum beneficio ou
vantagem sobre vocé — como plantar um bastardo em seu

titero ou uma faca em sua garganta.

PASSO SETE: INTERPRETACAO

A interpretagio é o 4mago das intrigas. Durante este

passo, os jogadores podem discutir e debater, conspirar e
negociar, conversar sobre suas opgdes e apresentar seus
argumentos. O personagem age de acordo com o que quer
do alvo, com sua técnica e com sua postura. Nio hd uma
ordem clara de agoes neste passo; ele deve ser mais sub-
jetivo e aberto, durando até que o narrador decida seguir
a0 préximo passo. Em geral isto ocorre em um momento
dramitico, quando um jogador deixa seus desejos claros,
mas antes que a resposta seja revelada.

Obviamente, nem todos os grupos sentem-se confor-
tdveis com atuagio improvisada. Alguns podem preferir
uma abordagem mais mecinica para resolver estas cenas.
Neste caso, ou se a intriga for especialmente pequena
e insignificante, o narrador pode pular a interpretagio e
seguir ao proximo passo.

EFEITOS DA INTERPRETACAO
GdTRPG ¢ um jogo de interpretagio. Assim,

caracterizacio sélida de seu personagem e argumentos
convincentes podem e devem ter efeito em intrigas. Uma
boa interpretacio modifica suas chances de ser bem-
-sucedido, fornecendo dados de bonus (em geral um ou
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dois, mas s vezes trés, para performances extremamente
convincentes). Naturalmente, uma cena de interpretagio
pode acabar com alguém falando a pior coisa possivel no
pior momento possivel. Isso pode resultar na remocio
de dados de bénus ou em uma penalidade de -1 a -5,
dependendo da seriedade da bobagem.

Nem todos os grupos possuem astros acostumados
aos palcos, e alguns jogadores podem relutar ao participar
de cenas de interpreta¢io profunda. O narrador nio deve
penalizar estes jogadores. Eles podem modificar suas
chances usando Pontos de Destino e dados de bonus por
suas especialidades, como normal.

Passo OITo: ACAO

Durante um didlogo, um jogador pode realizar uma

das agdes a seguir. Cada participante tem direito a apenas
uma agio. O narrador pode limitar o nimero de perso-
nagens capazes de participar de uma intriga a0 mesmo
tempo, com base nas circunstincias. E facil tomar parte
da reunido de um conselho ou de um debate ptiblico, mas
bem mais dificil conduzir uma conversa discreta entre
mais de duas ou trés pessoas.

APAZIGUAR

Durante uma intriga, vocé pode pressionar seu opo-
nente demais, ou notar que ele estd perigosamente perto de
derrotar um aliado. Vocé pode consertar o estrago 3 Com-
postura com um teste de Persuasio FORMIDAVEL (12),
apaziguando o alvo. Seu teste é modificado pela postura do
alvo, como normal. Um sucesso restaura uma quantidade
de Compostura igual A sua graduagio em Persuasio, mais

um ponto de Compostura por grau de Sucesso.

Durante uma intriga, vocé pode reforgar os argumen-
tos de outro personagem, encorajando-o durante o debate.
Se vocé for bem-sucedido em um teste de Persuasio Desa-
FIADOR (9), pode adicionar metade de suas graduagées em
Persuasio (arredonde para baixo) como um modificador ao
resultado do préximo teste de conflito do seu aliado.

DESISTIR

Vocé nio precisa tolerar a indignidade de um opo-
nente agressivo. Se houver uma rota de fuga, vocé em geral
pode escapar de uma intriga. Ao fazer isso, a intriga acaba,
mas muitas vezes hd outras repercussdes, determinadas

pelo narrador, especialmente se houver testemunhas.
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Como alternativa, quando um oponente que nio
demonstra interesse por discussio ou negociagio resiste
aos seus esforcos, vocé pode desistir da intriga sem muitos
problemas, embora as perguntas proferidas possam des-
pertar suspeitas ou acarretar outras consequéncias.

ENTRAR Em COMBATE

Em seu turno, vocé abandona a intriga e ataca seu
oponente. Obviamente, esta pode nio ser uma op¢io
vidvel em todas as intrigas. Além disso, um ataque pode
ter outras consequéncias, como prisio, perda de posi¢io
social, etc. Uma vez que vocé entre em combate, a intriga
termina automaticamente, e um combate comega.

EScupo DE REPUTAGAO

Vocé pode recorrer a sua reputagdo para influenciar
seu oponente. Faca um teste de Status contra o resultado
passivo de Vontade do oponente. Se vocé for bem-sucedido,
a postura do alvo melhora em um passo automaticamente.
Vocé pode usar esta agio apenas uma vez por intriga.

INFLUENCIAR

Esta é a agio mais comum em uma intriga. Reflete sua
tentativa de modificar o comportamento de seu oponente.
Para influenciar um oponente, role um teste de Engana-
¢io ou Persuasio, com dados de bdénus por sua técnica.
Um sucesso indica que vocé causou uma quantidade de
Influéncia igual ao valor citado na descrigio da técnica,
multiplicado pelo seu grau de sucesso. Vocé reduz o Valor
de Postura do oponente de toda Influéncia que ele sofre.
A Influéncia restante se aplica 4 Compostura do alvo. Um
oponente com Compostura 0 é derrotado.

LER ALVO

Em vez de coagir um alvo, vocé pode se conter e
“ler” a postura e técnica dele. Faga um teste de Percepcio
contra o resultado passivo de Enganacio do alvo. Se vocé
igualar ou exceder este valor, descobre a postura atual do
alvo e a técnica que ele estd usando durante este didlogo.
Assim, vocé recebe +1D em todos os testes de Enganagio

e Persuasio durante a intriga.

MANIPULAR

Vocé pode tentar manipular as agées de seu oponen-
te, forcando-o0 a uma técnica especifica. Vocé deve igualar
ou exceder o resultado passivo de Vontade do oponente
com um teste de Persuasio. Se fizer isso, pode escolher a

técnica que o oponente ird usar na rodada seguinte.

IS8

RECUAR

Vocé pode erguer suas defesas e proteger-se contra
seu alvo. Role um teste de Vontade (os dados de bénus de
Dedicagio se aplicam). O resultado do teste substitui sua
Defesa em Intriga até o fim do préximo didlogo.

Vocé abre mio de sua agdo durante o didlogo. Vocé
recebe +2B em um teste qualquer durante o préximo dii-
logo. Os dados de bonus obtidos desta forma nio podem
exceder a sua graduagio na habilidade testada. Uma vez
que vocé role um teste e use estes dados de bonus, os dados

de bonus sio perdidos.

TAGARELAR

Vocé dispara uma torrente de bobagens, na esperanca
de distrair seu oponente e fazé-lo baixar a guarda. Faga um
teste de Persuasio contra o resultado passivo de Vontade
do alvo. Se vocé tiver pelo menos dois graus de sucesso, o
alvo nio pode adicionar sua graduacio em Astiicia a sua

Defesa em Intriga até o fim do préximo didlogo.

INFLUENCIA

Quando um oponente consegue influencid-lo em
uma intriga, vocé pode perder Compostura, ficando mais
préximo de ceder a ele. Qualquer Influéncia que exceda seu
Valor de Postura se aplica 2 sua Compostura. A perda de
Compostura nio tem efeito, a menos que ela seja reduzida
a 0 ou menos. Neste caso, vocé estd derrotado.

FRUSTRACAO
G

O principal meio de reduzir Influéncia é através do
seu Valor de Postura. Vocé subtrai este valor da Influéncia
que seu oponente causa com um teste de Enganacio ou
Persuasio bem-sucedido.

O outro meio de reduzir Influéncia é aceitar frustra-
¢ao. Cada ponto de frustragio recebido remove uma quan-
tidade de Influéncia igual A sua graduagio em Vontade.
Contudo, cada ponto de frustragio impde —1D em todos
os testes de Enganacio e Persuasio durante a intriga. Se
a sua frustragdo acumulada exceder sua graduagio em
Vontade, vocé é derrotado. No final da intriga, ganhando
ou perdendo, vocé remove toda a frustragio que sofreu.

DERROTA

Caso sua Compostura seja reduzida a 0 ou menos, ou

sua frustragio acumulada exceda sua graduagio em Von-



tade, vocé estd derrotado, e o vitorioso alcanca o objetivo

que desejava para a intriga.

RENDICAO

Vocé pode optar pela rendigio para um oponente,
oferecendo um meio-termo em vez de ser derrotado, se
quiser. Vocé s6 pode se render em seu turno durante um
didlogo. Seu oponente pode aceitar, oferecer uma contra-
proposta ou recusar. Se vocé recusar a contraproposta, a
intriga continua, e vocé nio pode mais se render. Render-
-se é uma opgio para quando a derrota parece certa, ou se
vocé quiser oferecer a um oponente uma vitéria menor e

imediata, para terminar o conflito rapidamente.

DESTINO %% DERROTA

Vocé também pode queimar um Ponto de Destino
quando for derrotado, para escolher um resultado que nio
seja o objetivo de seu oponente. O narrador deve aprovar
o novo resultado.

Assim como ocorre com combate, personagens
desimportantes para a histéria em geral nio evitam
Influéncia através de frustragio, e costumam render-se
rapidamente quando a intriga se mostra desvantajosa.
Assim, o narrador pode descartar intrigas menores com
rapidez se estiver claro que o personagem esta levando a
melhor (isso se a intriga era importante o bastante para
exigir testes).

PassO NOVE: REPETICAO

Se ainda nio houver um vencedor claro ao fim do

primeiro didlogo, volte ao Passo Dois e recomece. Cada
personagem pode reafirmar seu objetivo ou mudé-lo
(sofrendo as consequéncias). Entio cada um escolhe
uma técnica, interpreta e realiza sua agdo. Este processo
continua até que todos os oponentes tenham se rendido
ou sido derrotados.
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Passo DEz: RESOLUCAO

O dltimo passo em uma intriga ¢ a resolu¢io. Uma

vez que um lado derrote o outro, o que acontece a seguir
depende da técnica usada pelo vencedor e da postura do
personagem derrotado. Intrigas impetuosas podem pro-
duzir resultados inesperados. Assim, a escolha de técnica
e a ordem na qual as vdrias técnicas sio usadas podem ter
muita influéncia sobre o que acontece depois da vitéria.
Veja as consequéncias da derrota nas descricdes das técni-
cas usadas para vencer o oponente.

OUTROS FATORES

Além dos elementos bdsicos que compdem uma

intriga, h4 outros fatores que devem ser levados em conta.

JUNTANDO-SE A UMA INTRIGA

Uma vez que uma intriga esteja acontecendo, novos
participantes podem atrapalhar o andamento do encontro.
Sempre que um novo participante se juntar a intriga, to-
dos os participantes removem toda a Influéncia, e a intriga
comega de novo.

INTRIGAS MAIS RAPIDAS

A intriga simula boa parte da politica presente nos li-
vros e no seriado, dando aos jogadores as ferramentas para
fazer aliados e destruir seus inimigos sem necessariamente
recorrer ao combate. Contudo, nem todas as conversas
precisam ser resolvidas com uma intriga. O narrador
deve reservar as intrigas para discussGes e conspiragdes
importantes. Quando um nobre ordena que suas espadas
juradas ataquem, nio ha necessidade de uma intriga; os
guerreiros seguem as ordens sem questionar. Como regra
geral, se sua graduagio em Status for igual ou maior que
o VP do alvo, vocé pode descartar a intriga e influenciar o
alvo automaticamente,

EXEMPLO DE INTRIGA

Lady Rene, pertencente a uma casa menor no Extre-
mo, arranja um encontro com Sor Ambrose Trent, um
cavaleiro errante a servigo da Casa Florent.

LADY RENE
AsTicia 3, PERCEPGAO 4, PERSUASAO 4,
STATUS 4, VONTADE 3

DErEsA EM INTRIGA 11 COMPOSTURA 9

SOR AMBROSE TRENT

AsTUcI1A 3, ENcANAGAO 3, PERCEPCAO 3,

PERSUASAO 3, STATUS 3, VONTADE 4

DEerEsA EM INTRIGA 9 COMPOSTURA 12

Como os personagens tém Status semelbante, o narra-
dor determina que esta serd uma intriga comum.
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Passo Dois: CENA

O narrador estabelece a cena. Rene havia arranjado
o encontro em uma capela, longe dos ouvidos de seus
inimigos. Ambrose estd ld, esperando. Nao hd mais
ninguém presente. O narrador menciona que esta cena
tem uma qualidade: “Sob os Olhos dos Sete’, para repre-
sentar as estdtuas dos Sete dispostas ante cada parede do
prédio sagrado. O narrador explica que o gasto de um
Ponto de Destino aqui pode conceder a Rene +1B em
testes de Persuasao envolvendo lealdade e honra.

Passo TRES: OBJETIVO

Esperando obter um espido dentro da casa maior, Rene
acredita que as informagoes que pode descobrir sao ca-
pazes de valer uma grande vantagem a sua casa contra
seus rivais. O objetivo de Rene é servico. Ambrose vé
esta oportunidade como uma chance de seduzir Rene e
levd-la para a cama. Seu objetivo é amizade.

PasSsO QUATRO: POSTURA

Rene anota sua postura. Sentindo-se nervosa e incerta
quanto ao cavaleiro, decide-se por Afdvel. Com esta
postura, obtém VP 3 e +1 de modificador de Persua-
sao. O narrador sabe que Ambrose estd atraido por
Rene, mas acredita que a mulber estd aqui por outras
razoes. A postura do cavaleiro também é Afdvel.

PASSO CINCO: INICIATIVA

Com a cena estabelecida, a jogadora de Rene e o
narrador testam Status para determinar a iniciativa.
O resultado de Rene é 20. O de Ambrose é 9. Rene age
primeiro em agoes e testes.

Passo SEIS: TECNICA

Rene quer convencer o cavaleiro errante a ajudd-la,
entdo decide usar Convencer. O cavaleiro quer levd-la
para a cama, entdo usa Seduzir.

PASSO SETE: INTERPRETACAO

Durante este estdgio, ajogadom de Rene inicia a con-
versa, lentamente avaliando seu oponente. Enquanto
isso, Ambrose, que ainda nao entendeu direito o que
estd acontecendo, tenta seduzi-la, sem muita sutileza.
Notando wuma oportunidade, Rene joga charme,
manipulando-o ao oferecer um possivel encontro intimo
em troca de seu auxilio.

Passo OITO: ACOES ¥ TESTES

Como Rene venceu a iniciativa, age primeiro. Ela ndo
tem certeza sobre a postura de Ambrose, mesmo saben-
do que ele estd interessado em deitar com ela. Assim,
notando uma oportunidade, escolbe Influenciar. Ela
rola um teste de Persuasao, obtendo um resultado 18.
Como estd Afdvel, adiciona +1 ao resultado, para um
total de 19. Como o teste excede a Defesa em Intriga de
Ambrose por 10 pontos, ela tem trés graus de sucesso.
Convencer gera Influéncia igual & Vontade de Rene —
no caso, 3. Com seus graus de sucesso, ela causa um
total de Influéncia igual a 9. Ambrose subtrai sew VP
(3) deste valor, aplicando o resto a sua Compostura,
reduzindo-a a 6.

Agora é o turno de Ambrose. Ele estd tentando
seduzir a nobre, entdo rola um teste de Persuasao para
influencid-la. Sua rolagem é fraca — um 7. Ele estd
Afavel, portanto adiciona +1 ao resultado, para um
total de 8. Nao excedeu a Defesa de Rene, entdo néo
causa qualquer Influéncia.

Passo NOVE: REPETICAO

Como nenhum dos dois oponentes foi derrotado du-
rante o primeiro didlogo, a intriga volta ao Passo Trés.
Rene sabe que estd perto de derrotar o cavaleiro, mas
decide usar Trapaga para fazé-lo pensar que pode ter
algum tipo de recompensa fisica por seu servio. Ela
estd enganando o cavaleiro para fechar wm acordo,
entdo usa Barganba. Ambrose, ainda cego para o que
ocorre, continua tentando seduzi-la.

RESOLUCAO

A intriga continua ao longo de vdrios didlogos, até
que haja um vencedor claro, resultando da derrota
ou rendigcdo de um oponente. No final, Rene derrota
o cavaleiro, e ele concorda em revelar informacoes em
troca de uma noite com ela. Como Rene venceu, ela
pode determinar os termos do acordo, e diz ao cavaleiro
que ele ird receber sua recompensa uma vez que traga
algo substancial. Obviamente, Rene nao planeja dor-
mir com ele. Assim, quando ele trouxer a informagao,
ela provavelmente terd de entrar em outra intriga, para
continuar recebendo seus servigos.
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CaAPITULO 9: COMBATE

De vérias formas, o combate é um jogo dentro do jogo.

Introduz regras projetadas para refletir a complexidade
do campo de batalha e lidar tanto com combates entre
dois inimigos quanto com dezenas de oponentes. Fora do
combate, 0 jogo se desenrola através da narrativa, através
das descrigdes do narrador, das conversas dos jogadores
entre si mesmos e com as pessoas do mundo; através de

trapagas, intrigas e dos vdrios objetivos que os jogadores
tentam atingir ao longo das aventuras. Contudo, a histéria
da campanha ¢é pontilhada de combates — enfrenta-
mentos brutais com espadas e machados, ag¢io violenta
e as consequéncias letais desses confrontos. O combate
é perigoso, e pode deixar um personagem horrivelmente
ferido, capturado ou até mesmo morto.

FUNDAMENTOS DO COMBATE

O combate tem uma estrutura bem mais rigida que

os outros aspectos de GATRPG. Para assegurar que cada
combatente tenha chance de agir — e possivelmente
sobreviver intacto — um combate se desenrola ao longo
de rodadas, cada uma dividida em turnos. Cada jogador
tem direito a um turno. Um combate dura enquanto os
participantes estiverem dispostos a lutar, ou até que um
lado esteja completamente derrotado. E fcil entender os
fundamentos do sistema de combate de GdTRPG, mas
existem inimeras variagdes e excegdes ao sistema bdsico,
com beneficios, manobras e habilidades que tornam estas
regras dindmicas e interessantes.

RoDADAS, TURNOS E ACOES

Quando um combate comeca, o jogo passa a ser

dividido em momentos separados, chamados de rodadas.
Cadarodada dura aproximadamente seis segundos. Assim,
dez rodadas de combate equivalem a cerca de um minuto.

Durante uma rodada, cada jogador e oponente tem
direito a um turno para agir. Um turno é uma oportunidade
para fazer algo significativo (ou nio), que pode afetar (ou
nio) a maneira como o combate se desenrola. Embora haja
apenas seis segundos na rodada, todos os personagens agem

na ordem da iniciativa. Assim, um personagem que aja pri-
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meiro aplica os efeitos de suas
escolhas antes dos personagens morto, condenado ao alem.”
que agem depois na rodada.

No turno de um perso-
nagem, seu jogador pode realizar virias acdes. A maior
parte das agdes se enquadra em uma dentre trés categorias:

maior, menor e livre.

ACOES MAIORES

Uma agdo maior consome a maior parte do turno
de um combatente, representando uma série de golpes de
espada, uma corrida pelo campo de batalha, etc. Realizar
uma a¢io maior exige todo o seu turno. Assim, uma vez
que vocé tenha resolvido sua agdo, nio pode mais agir até
seu turno na préxima rodada.

ACOES (MENORES

Uma agdo menor consome menos tempo, permitindo
que vocé combine duas agdes menores em seu turno, em
vez de apenas uma a¢io maior. Exemplos incluem mirar,
disparar uma flecha e mover-se. Vocé nio pode “economi-
zar” acbes menores que nio tenha utilizado até a préxima

rodada; deve usi-las todas antes que a rodada acabe.

~
ACOES LIVRES
Por fim, uma agéo livre é uma agio pouco significati-

va, que consome muito pouco tempo. Em geral, isto inclui
gritar ordens para os homens sob seu comando, sacar uma

FSTATISTICAS

“Madeira e ago, guardem-me bem, ou entdb estou

arma e quase qualquer coisa
que demora pouco ou nada.
— VELHO DITADO Em geral vocé pode realizar
tantas agdes livres quanto
quiser, mas o narrador pode julgar que conversas extensas
ou uma longa procura na sua mochila demoram mais do

que o tempo permitido por uma agio livre.

DANO & DERROTA

O objetivo de todo combate é derrotar seus inimigos.

Em geral isso signiﬁca matd-los, mas nem sempre. Caso
seu oponente se renda, fuja ou fique inconsciente, vocé
ainda derrotou-o.

A derrota é causada por dano, e a maior parte das
agbes em combate tém como finalidade causar dano
suficiente para matar ou aleijar seu oponente, ou ainda
forga-lo a se render. Como a cura e a recuperagio podem
ser incertas e dificeis, os jogadores podem preferir render-
-se quando seus personagens encaram a derrota certa.

O principal método para causar dano é através de tes-
tes de conflito. Vocé rola um teste usando Luta ou Pontaria
contra a Defesa em Combate do seu oponente. Um sucesso
causa o dano determinado pela arma que vocé estd usando,
multiplicado pelo seu grau de sucesso. O Valor de Armadu-
ra do seu oponente reduz o dano que vocé causa. Qualquer
dano remanescente é subtraido da Satide do inimigo. Uma
vez que vocé reduza a Satide de um oponente a 0, derrota-o
e decide as consequéncias da derrota.

DE COMBATE

Algumas habilidades sdo mais titeis em combate do

que outras. A partir destas habilidades fundamentais,
vocé deriva informagdes importantes, como sua Defesa
em Combate, sua Satide, seu Movimento e o dano de suas

armas. A seguir estd a descri¢io dessas estatisticas.

HABILIDADES

Todas as habilidades a seguir afetam diretamente a

eficiéncia de seu personagem em combate.

AGILIDADE

Agilidade representa sua destreza, flexibilidade e
vivacidade naturais; sua capacidade de defender-se e reagir

a novas ameacas.

+  Vocé adiciona sua graduagio em Agilidade 4 sua
Defesa em Combate.
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+  Vocé testa Agilidade para determinar a ordem de
iniciativa.
+ Agilidade determina o dano bésico da maior parte

das armas de Pontaria, e de algumas armas de Luta.

+  Vocé testa Agilidade ao realizar a a¢io Esquiva.

ATLETISMO
Atletismo mede sua forma fisica, sua for¢a, poderio

muscular e capacidade de usar os recursos de seu corpo.

+  Vocé adiciona sua graduagio em Atletismo i sua

Defesa em Combate.

+  Atetismo pode modificar a velocidade com que vocé

se move.

+  Adetismo determina o dano basico da maior parte
das armas de Luta, e de algumas armas de Pontaria.



GUERRA

Guerra descreve sua compreensio de estratégia e
ttica, sua maestria no campo de batalha.

+  Vocé pode testar Guerra para obter vantagens taticas

em combate,

Luta

Luta mede sua habilidade e treinamento em combate

corporal.

+ Vocé testa Luta sempre que usar uma arma em com-
bate Corpo-a-corpo.

~
PERCEPCAO
Percep¢io descreve o quanto vocé é atento a seus

arredores, ajudando-o a notar inimigos e perigos ocultos.

+  Vocé adiciona sua graduagio em Percepgio i sua
Defesa em Combate.

+  Oponentes escondidos testam Furtividade contra o

seu resultado passivo de Percepcio.

Pontaria mede sua precisio e mira com armas de
projéteis.
+  Vocé testa Pontaria sempre que usar uma arma em

combate a distincia.

UVIGOR

Vigor descreve seu folego, resisténcia natural e capaci-

dade de suportar dano.
+  Sua graduagio em Vigor determina sua Satde.

+  Sua graduagio em Vigor determina o niimero mdxi-

mo de ferimentos que vocé pode sofrer.

+  Sua graduagio em Vigor determina o niimero maxi-
mo de lesdes que vocé pode sofrer.

+  Vocé testa Vigor para recuperar-se de ferimentos e
lesoes.

+  Quando vocé é atacado por um veneno ou outro perigo,

o ataque deve exceder seu resultado passivo de Vigor.

DEFESA EM COMBATE

A primeira linha de defesa contra ataques ¢ sua

Defesa em Combate. Esta habilidade derivada combina
sua destreza, sua atengdo e sua forma fisica, definindo a
dificuldade de acerti-lo numa luta. Vocé determina sua
Defesa em Combate da seguinte forma:

CAPIMUILO 9= COMBATE

Deresa EM ComBATE = Agilidade + Atletismo
+ Percepgio. Além disso, some o Bénus Defensivo
(por escudos ou armas de aparar) e reduza a

Penalidade de Armadura (veja a pigina 195).

Gustavo calcula a Defesa em Combate de seu cavaleiro
errante. Ele tem Agilidade 3, Atletismo 4 e Percep¢ao
3. Sua Defesa em Combate bdsica é 10. Portando um
escudo grande, ele aumenta sua Defesa em Combate
para 14. Usando armadura de placas completa, dimi-
nui sua Defesa em Combate para 8. Um escudo grande
tem um valor defensivo de +4, e uma armadura de
placas tem uma Penalidade de Armadura de —6.

TAMANHO

Acertar um alvo grande é mais ficil que atingir um
alvo pequeno. Alvos pequenos (criangas, cdes, corvos)
aumentam sua Defesa em Combate em +2, enquanto que
alvos grandes (cavalos, mamutes, gigantes) diminuem sua
Defesa em Combate em —2.

ALVOS INDEFESOS

Qualquer alvo incapaz de defender-se de ataques —
por estar dormindo, preso ou impedido de realizar acdes
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TABELA 9-1: (MOVIMENTO

CORRER Bonus MoviMeENTO MODIFICADO
oB A 1B +oM 4M
2B A 3B +IM 5M
4B A 5B +2M 6M
6B A 7B +3M 7M
por outro motivo — ¢é considerado indefeso. Um alvo

indefeso nao pode adicionar sua Agilidade a sua Defesa
em Combate e concede a seus atacantes +1D em testes de
Luta e Pontaria para ataci-lo.

SAUDE

Satde é sua capacidade de absorver dano e continuar

lutando. Nio importa quanto dano vocé tenha sofrido,
enquanto tiver pelo menos um ponto de Satide, suas habili-
dades continuam as mesmas, e vocé pode continuar lutando.

SAUDE = 3 x Vigor.

O cavaleiro de Gustavo tem Vigor 4. Assim, sua Sadde
é12 (4 x3).

MOVIMENTO

Movimento descreve o quanto vocé pode se deslocar

quando usa uma ag¢io para mover-se em seu turno. O
movimento padrio para todos os personagens é 4 metros.
Personagens com dados de bonus em Correr podem se
mover mais répido, enquanto que personagens de arma-

dura podem ser mais lentos.

FFEITOS DE ATLETISNMO

Personagens em boa forma fisica muitas vezes
movem-se mais rdpido que personagens menos sauddveis.
Para cada dois dados de bdnus da especialidade Correr,
vocé pode se mover um metro adicional em uma agio.
Contudo, se vocé tiver apenas 1 graduacio em Atletismo,
reduz seu Movimento para 3 metros (um dado de bonus
em Correr anula esta penalidade). Para um resumo dos
detalhes, veja a TABELA 9-1: MOVIMENTO.

EXEMPLO

O personagem de Gustavo tem 2B em Correr. Assim,
seu Movimento é de 5 metros.

EFEITOS DE OBJETOS UOLUMOSOS

Ao carregar itens volumosos, vocé se move mais
lentamente. Reduza seu Movimento em um valor igual
4 metade do Volume carregado, e a sua taxa de corrida a
um valor igual a0 Volume carregado. Qualquer bénus pela
especialidade Correr se aplica antes que vocé ajuste seu
Movimento por Volume. Os tipos mais comuns de itens
volumosos incluem armaduras e escudos grandes, mas
algumas armas Desajeitadas também entram nesta cate-
goria. Volume nio pode reduzir seu Movimento abaixo de
1 metro ou sua velocidade de corrida abaixo de 4 metros.

Embora seja rapido sem armadura, o personagem de
Gustavo fica mais lento ao usar armadura de placas,
jé que este objeto tem 3 pontos de Volume. Com a ar-
madura, Gustavo reduz seu Movimento para 4 metros
e sua corrida para 13 metros, ou (4 metros x 4) — 3
por Volume.

ARMADURAS

Uma armadura simboliza o status, riqueza e habili-
dade de um guerreiro. Contudo, mesmo que reforce ou
diminua sua reputacio, a armadura serve principalmente
para protegé—lo. Todas as armaduras tém trés estatisticas,

como mostrado na TABELA 9-2: ARMADURAS.

VALOR DE ARMADURA

Uma armadura oferece certa proteio, representada
por seu Valor de Armadura. Quando vocé sofre dano em
combate, diminui seu Valor de Armadura do dano sofrido.

O dano pode ser reduzido a 0, mas nio a menos de 0.
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PENALIDADE DE ARMADURA

Uma armadura pode absorver golpes mortais, mas
isso tem um custo. Armaduras mais pesadas dificultam
seu equilibrio e tornam suas reagbes a seus oponentes
mais lentas. Essas armaduras impdem uma penalidade
que vocé deve aplicar aos resultados de todos os testes de
Agilidade (incluindo testes de Agilidade passivos) e 2 sua
Defesa em Combate.,

UOLUME

Usar armadura pesada impée volume, assim como



Sor Virdis estava coberto de aco da cabeca aos pés,
envolto em uma armadura de placas pesada sobre cota
de malha e um manto acolchoado. ?mna'es rondets
circulares, pintados de creme e azul com o simbolo

de lua e falcio da (asa Arryn, protegiam as juncoes
vulnerdveis dos bracos com o tronco. Om satote de tiras
sucessivas de metal cobria-o da cintura até o meio das
coxas, enquanto que um gorjal circundava sua garganta.
eAsas de falco projetavam-se das témporas de seu
elmo, e seu wisor era um bico pontudo de metal com
uma fresta estreita para os olhos.

Bronn usava armadura tio leve que parecia quase nu
40 lado do cavaleiro. Festia apenas uma camisa negra

¢ oleada de cota de anéis sobre couro curtido, um meio
elmo redondo de aco com protetor para o nariz e um
camal de cota de malba. Botas altas de couro com
placas de aco sobre as canelas ofereciam alguma protecio
as pernas, e discos de férro negro estavam costurados
nos dedos de suas luvas.

— A GOERRA DOS TRONOS

ocorre quando vocé carrega equipamentos desajeitados.
Para determinar os efeitos de armaduras volumosas, some
o Volume da armadura e o Volume de quaisquer outras
fontes. Para cada 2 pontos completos de Volume, reduza
seu movimento em 1 metro (depois de modifica-lo pela es-
pecialidade Correr, conforme visto na se¢io MOVIMENTO
ena TABELA 9-1: MOVIMENTO).

CAPIMUILO 9= COMBATE

TABELA 9-2: ARMADURAS

ARMADURA VaLor PeNALIDADE VoLuME
Rouras 0 -0 0
Roses ou HABrTO I -0 1
AcoLCcHOADA 1 -0 o
Couro Macro 2 -1 o
Couro RiGipo 3 -2 o
Ossos ou 4 -3 1

MADEIRA

Cora DE ANEIS 4 -2 b
PELES 5 -3 3
Cota DE MALHA 5 -3 2
Praca pe Perro 5 — 3
Cora pE Escamas 6 -3 2
Taras 7 —3 B
BricanTINA 8 -4 3
ME1A ARMADURA 9 -5 3
Pracas 10 -6 3

Quando vocé realiza a agio Corrida (veja na pdgina
206), move-se um ntimero de metros igual ao seu movi-
mento x 4, menos um ndmero de metros igual a0 niumero
de pontos de Volume que vocé possui.

ARMAS

Armas sio mais do que ferramentas. Assim como
armaduras, sio simbolos de status, treinamento e es-
pecializa¢io. Um combatente armado com uma limina
braavosi provavelmente luta de forma diferente de um
guerreiro brandindo um montante. A TaBELA 9-3:
ARrmAs fornece um resumo das armas mais comuns

encontradas em Westeros.

CARACTERISTICAS DE ARMAS

Cada arma tem virias caracteristicas, para refletir

suas vantagens e desvantagens em combate.

ESPECIALIDADE

Esta secdo descreve a especialidade que se aplica a
seu teste de Luta quando vocé usar esta arma. Ao atacar
com a arma, vocé pode rolar quaisquer dados de bénus da
especialidade listada.

TREINAMENTO

Certas armas exigem um nivel minimo de treinamento
especializado para serem usadas da forma correta. Sem
estas graduacdes minimas na especialidade, é muito mais
dificil lutar com estas armas. Sempre que uma arma indi-
car 1B, 2B, etc., nesta secio, vocé perde o niimero de dados
de bonus indicado em seus testes de Luta ou Pontaria com
a arma. Se a penalidade reduzir seus dados de bonus a
menos de 0 (ou se vocé nio tiver nenhum dado de bonus
na especialidade), vocé sofre um dado de penalidade em
seus testes com a arma para cada —1 adicional.

Um personagem que use um chicote perde dois dados
de bonus. Se ele tiver apenas 1B em Briga, perde o
dado de bonus e sofre um dado de penalidade. Se nao
tiver nenbum dado de bonus em Briga, sofre —2D em
seus testes de Luta com o chicote.
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TABELA 9-3. ARMAS

ESPECIALIDADE

TREINAMENTO

Dano*

QuALIDADES

Bola com Corrente
Cajado
Maga

Mangual
Mangual com Cravos

Marreta

Martelo de Guerra

Porrete/Bordio
Alabarda

Ferramenta de Aldedo
Machado de Haste

Chicote
Faca
Improvisada
Manopla
Punho
Broquel
Escudo
Escudo de Corpo
Escudo Grande
Adaga de Mio Esquerda
Espada Pequena
Limina Braavosi
Adaga
Estilete
Punhal
Arakh
Espada Bastarda
Espada Longa

Montante
Lanca

Langa de Guerra

Armas de Contusio
Armas de Contusio

Armas de Contusio
Armas de Contusio
Armas de Contusio

Armas de Contusio

Armas de Contusio

Armas de Contusio
Armas de Haste

Armas de Haste
Armas de Haste

Briga
Briga
Briga
Briga
Briga
Escudos
Escudos
Escudos
Escudos
Esgrima
Esgrima
Esgrima
Liminas Curtas
Laminas Curtas
Laminas Curtas
Laminas Longas
Laminas Longas

Laminas Longas
Laminas Longas
Langas

Langas

1B

1B

2B

2B

1B

1B

1B

1B

1B
1B

1B

Atletismo
Atletismo

Atletismo
Atletismo+3
Atletismo

Atletismo+1

Atletismo

Atletismo—1
Atletismo+3

Atletismo+2
Atletismo+3

Agilidade-1
Atletismo—-2
Atletismo—1
Atletismo—2
Atletismo—3
Atletismo—-2
Atletismo—2
Atletismo—2
Atletismo—-2
Agilidade-1
Agilidade-1
Agilidade
Agilidade-2
Agilidade
Agilidade-2
Atletismo
Atletismo+1

Atletismo+1
Atletismo+3

Atletismo

Lidar com
Animais +4

Estilhacadora 1, Poderosa
Duas Mios, Répida

Duas Mios, Estilhacadora 1,

Poderosa
Cruel, Estilhagadora 1

Atordoante, Duas Mios,
Estilhacadora 1, Lenta, Volume 1

Duas Mios, Estilhagadora 2,

Lenta, Poderosa, Volume 1
Mao Inébil +1
Duas Mios, Poderosa, Volume 1
Duas Mios, Desajeitada, Fragil

Comprida, Desajeitada, Duas
Maos, Poderosa, Volume 1

Comprida, Enredar
Mio Inabil +1, Rapida
Lenta
Agarrar, Mio Inabil +1
Agarrar, Mio Inabil +1
Defensiva +1, Mao Inabil +1
Defensiva +2
Defensiva +6, Volume 2
Defensiva +4, Volume 1
Defensiva +2, Mio Indbil +1
Répida
Defensiva +1, Rdpida
Defensiva +1, Mio Indbil +1
Perfurante 2
Mao Indbil +2
Adaptével, Rapida
Adaptével

Cruel, Desajeitada,

Duas Mios, Lenta, Poderosa
Répida
Cruel, Empalar, Lenta,
Montada, Poderosa, Volume 2
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TABELA 9-%: ARMAS

ESPECIALIDADE TREINAMENTO Dano* QuALIDADES

Lanca de Javali
Langa de Sapo

Langa de Torneio

Pique

Tridente

Bico de Corvo

Machadinha

Machado de Batalha
Machado de Lenhador

Machado Longo

Picareta

Arco de Curvatura

Dupla
Arco de Caga

Arco Longo

Langa de Sapo
Machadinha
Azagaia
Faca
Rede
Funda
Lanca

Tridente

Besta Pesada

Besta Leve

Besta Média

Besta Myresa

*Minimo 1.

Lancas
Langas

Langas

Lancas

Langas
Machados
Machados
Machados
Machados

Machados
Machados
Arcos
Arcos
Arcos

Armas Arremessadas
Armas Arremessadas
Armas Arremessadas
Armas Arremessadas
Armas Arremessadas
Armas Arremessadas
Armas Arremessadas

Armas Arremessadas

Bestas

Bestas

Bestas

Bestas

1B

1B

1B

1B

1B

1B

1B

1B

Atletismo+1

Agilidade+1
Lidar com
Animais +3

Atletismo+2

Atletismo
Atletismo—1
Atletismo—1

Atletismo

Atletismo+1
Atletismo+3
Atletismo+1
Agilidade+1
Agilidade
Agilidade+2

Agilidade+1
Atletismo
Atletismo

Agilidade-1
Nenhum

Atletismo—1
Atletismo

Atletismo

Agilidade+2

Agilidade+1

Agilidade+1

Agilidade+1

Duas Maos, Empalar,

Lenta, Poderosa
Adaptével

Comprida, Frégil, Lenta,
Montada, Poderosa, Volume 1

Contra Carga, Desajeitada,
Duas Maos, Empalar, Lenta

Adaptével, Lenta
Estilhacadora 1
Defensiva +1, Mio Indbil +1
Adaptével
Duas Mios
Comprida, Cruel, Duas Mios,

Poderosa, Volume 1
Duas Maos, Lenta, Poderosa

Duas Mios, Longo Alcance,
Poderosa

Duas Mios, Longo Alcance

Desajeitada, Duas Maos,
Longo Alcance, Perfurante 1

Curto Alcance
Curto Alcance
Curto Alcance
Curto Alcance, Rdpido
Curto Alcance, Enredar
Longo Alcance
Curto Alcance
Curto Alcance

Cruel, Duas Mios, Lenta,
Longo Alcance, Perfurante 2,
Recarga (Maior)

Lenta, Longo Alcance,
Recarga (Menor)

Duas Maos, Lenta, Longo Alcance,
Perfurante 1, Recarga (Menor)
Duas Mios, Longo Alcance,

Perfurante 1, Répida, Recarga
(Menor)

As descrigoes das armas podem ser encontradas a partir da pagina 162.
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DaNO

O dano bisico que uma arma causa ¢ igual 3 sua
graduacio na habilidade relevante. Muitas armas incluem
modificadores, que vocé deve somar ou diminuir da sua
graduacio na habilidade. A maior parte das armas de Luta
usa Atletismo e a maior parte das armas de Pontaria usa
Agilidade, mas hd exce¢oes. Multiplique este dano basico
pelo seu grau de sucesso no teste de ataque. Apenas depois
de ter obtido este total vocé deve subtrair o Valor de

Armadura do seu oponente.

QUALIDADES

Qualidades diferenciam as armas umas das outras. As
qualidades podem fornecer beneficios titicos em combate
ou impor desvantagens que compensam melhor dano ou
outro beneficio.

ADAPTAVEL

Uma arma Adaptével é feita para ser usada com uma
ou duas mios. Quando vocé usa esta arma com duas maos,

aumente o dano da arma em +1.

AGARRAR

Armas de Agarrar permitem que vocé segure um
oponente, impedindo que ele se afaste. Sempre que vocé

atingir um oponente com uma arma de Agarrar e também
igualar ou exceder o resultado passivo de Atletismo dele
(Forga se aplica), vocé pode, se quiser, agarrd-lo.

Um oponente agarrado nio pode se mover até que
vocé o solte (uma agio livre) ou até que ele venga-0 em um
teste oposto de Luta (Briga se aplica, uma a¢io menor).
Um oponente agarrado pode fazer ataques apenas usando
armas de Briga ou liminas curtas. Por fim, um oponente
agarrado sofre uma penalidade de —5 em sua Defesa em
Combate (para um minimo de 1).

Quando vocé agarra um oponente, vocé nio pode
se mover. Pode apenas fazer ataques contra o oponente

agarrado usando uma arma de Agarrar ou de Mio Inébil.

ATORDOANTE

A for¢a do golpe de uma arma Atordoante pode
deixar um inimigo tonto. Sempre que vocé obtiver dois ou
mais graus de sucesso em um teste de Luta com uma arma
Atordoante, pode sacrificar um grau para impedir que o

inimigo use uma agio maior no préximo turno dele.

COMmPRIDA

Quando vocé usa uma arma Comprida, pode atacar
oponentes que nio estejam adjacentes a vocé, Vocé pode

rolar um teste de Luta com uma arma Comprida contra



cada oponente a até 3 metros de distincia. Contudo, atacar
qualquer inimigo a menos de 3 metros de distincia com
uma arma Comprida impde —1D em seu teste de Luta.

CoNTRA CARGA

Uma arma Contra Carga é desajeitada demais para
combate normal, e funciona apenas com a variagio prepa-
rar contra carga da agdo contra-ataque. Veja a pigina 216.

CRUEL

Algumas armas sio tio boas no que fazem que lutar
com elas produz resultados horrendos. Se vocé derrotar
um inimigo com uma arma Cruel, a consequéncia da der-
rota é sempre a morte. A vitima pode queimar um Ponto
de Destino para evitar este fim, como normal.

CURTO ALCANCE

Uma arma de Curto Alcance tem um alcance efetivo
de 10 metros — ou seja, vocé pode atacar oponentes a
até 10 metros sem penalidades. Vocé ainda pode atacar
oponentes além deste alcance, mas sofre —1D para cada 10
metros adicionais. Assim, atacar um oponente a 11 metros
de distincia impoe —1D em seu teste de Pontaria.

DEFENSIVA

Armas Defensivas servem a duas fun¢des. Podem
ser usadas como armas, mas muitas vezes sio mais efi-
cientes para desviar os ataques de seus inimigos. Se vocé
estiver empunhando uma arma Defensiva e nio atacar
com ela, adiciona o valor de Defensiva da arma 3 sua
Defesa em Combate. Muitas armas Defensivas também
tém a qualidade Mio Inabil, que permite que vocé as
use 20 mesmo tempo em que usa uma arma principal.
Se vocé escolher adicionar seu bonus por Mio Indbil ao
seu dano, perde o bonus por Defensiva até o comeco do
seu proximo turno.

DESAJEITADA

Ao usar uma arma Desajeitada enquanto estiver
montado, vocé sofre uma penalidade de —2D em qualquer
teste relacionado 3 arma. Para armas de combate corpo-
-a-corpo, a penalidade se aplica aos testes de Luta. Para
armas de ataque A distincia, a penalidade se aplica aos
testes de Pontaria.

Duas MAos

Armas grandes precisam de duas mios para serem
empunhadas da maneira correta. Se vocé puder usar
apenas uma mio, sofre —2D em seus testes de Luta.
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Sempre que vocé obtiver trés ou mais graus de suces-
so com uma arma de Empalar, atravessa seu oponente com
ela. Vocé deve ser imediatamente bem-sucedido em um
teste de Atletismo DEsAFIADOR (9). Uma falha indica
que vocé é desarmado, pois a arma fica presa no corpo no
oponente. Se vocé for bem-sucedido, o oponente nio pode
se mover, mas vocé também nio pode atacar com a arma.
Para solti-la, vocé deve ser bem-sucedido em um teste de
Atletismo como uma agio menor, contra uma Dificuldade
iguala 3 + o Valor de Armadura do oponente. Um sucesso
liberta a arma, e cada grau de sucesso adicional causa o
dano da arma mais uma vez.

IMOBILIZANDO UM OPONENTE

Como uma agio maior, vocé pode usar uma arma de
Empalar para imobilizar um inimigo empalado, fixando-o
a0 chio, a uma parede ou a alguma outra superficie. Role
um teste de Atletismo contra o resultado passivo de Vigor

(MINIATURAS

Alguns grupos usam miniaturas para ajudar
a resolver combates. Embora estes acessérios nio
sejam indispensdveis para o jogo, ter algum tipo
de marcador pode ser tutil para manter registro
das posicoes e agdes dos vdrios personagens.
Assim, mesmo que vocé nio tenha um batalhio de
miniaturas de metal ou pldstico, pode usar dados,
pecas de jogos de tabuleiro ou qualquer outra coisa.
Apenas designe uma peca para cada jogador e para
cada oponente, entio arranje-as com base em suas
posi¢des iniciais antes do inicio do conflito (em
geral durante o Passo Um).

Muitos grupos também usam superficies seme-
lhantes a quadros brancos, onde se pode escrever e
desenhar com pincéis atdmicos e depois apagar com
facilidade, em conjunto com mapas quadriculados.
Estas sdo ferramentas excelentes, pois permitem que
o narrador desenhe o cendrio rapidamente, mostran-
do quaisquer qualidades, caracteristicas do terreno
e outros detalhes que possam afetar o resultado do
conflito. Estes mapas também fornecem uma nogio
de escala (cada quadrado equivale a 1 metro). Para
grupos que preferem usar terreno sem um mapa
quadriculado, 2,5 centimetros equivalem a 1 metro.
Mais uma vez, estes acessOrios nio si0 necessarios
parajogar GATRPG, mas podem incrementar o jogo.
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do oponente (Resisténcia se aplica). Um sucesso impede
p p p
que seu oponente se mova até que ele consiga se libertar.

LIBERTANDO-SE

Um oponente empalado pode remover a arma
gastando uma agdo maior e sendo bem-sucedido em um
teste de Atletismo DESAFIADOR (9). A remogio causa 1
ferimento, ou 1 lesio se a vitima nio puder sofrer mais fe-
rimentos. Um aliado pode remover a arma com seguranca
se for bem-sucedido em um teste de Cura FORMIDAVEL
(12) como uma agio maior. Uma falha remove a arma, mas
causa 1 ponto de dano para cada 5 pontos pelos quais o
teste falhou (minimo de 1 ponto).

ENREDAR

Uma arma de Enredar prende seu adversirio. Um
oponente atingido por esta arma reduz seu movimento a
1 metro e sofre —5 de penalidade em todos os testes. O
alvo pode se libertar gastando uma agio maior e sendo
bem-sucedido em um teste de Atletismo DESAFIADOR
(9) usando dados de boénus de For¢a ou em um teste de
Agilidade DESAFIADOR (9) usando os dados de bonus de
Contorcionismo. Vocé nio pode fazer outros ataques com

uma arma de Enredar enquanto o alvo estiver preso.

ESTILHACADORA

Armas Estilhagadoras sio feitas para esmagar escu-
dos, armas que tentam apard-las e armaduras. Sempre
que vocé obtiver dois ou mais graus de sucesso em um
teste de Luta com uma arma Estilhacadora, reduz o Bé-
nus Defensivo ou o Valor de Armadura do oponente na
quantidade indicada pela qualidade. A arma Estilhacadora
afeta primeiro armas com um Bénus Defensivo. Reduzir o
Bonus Defensivo de uma arma ou o Valor de Armadura de
uma armadura a 0 destréi-as.

FRAGIL

Sempre que vocé obtém dois ou mais graus de sucesso
com uma arma Frigil, ela se quebra automaticamente.

LENTA

Uma arma Lenta é pesada, dificil de usar com veloci-
dade e graca. Vocé nio pode fazer Ataques Divididos com
estas armas.

LONGO ALCANCE

Se vocé tiver uma linha de tiro, pode disparar uma
arma de Longo Alcance contra alvos a até 100 metros. Para

cada 100 metros de distincia entre vocé e o alvo, vocé sofre
—1D em seu teste de Pontaria.

MAO INABIL

Uma arma de Mio Indbil pode ser usada em sua mio
indbil, permitindo que vocé adicione seu modificador de
Maio Indbil ao dano da sua arma principal com um teste de
Luta bem-sucedido. Para receber este beneficio, vocé deve
gastar uma agdo maior e fazer um ataque com duas armas

(veja na pagina 205).

(NNONTADA

Armas Montadas sio grandes e volumosas demais
para serem usadas a pé. Assim, sdo feitas para uso sobre
um cavalo ou outra montaria. Usar estas armas a pé impde
—2D em seus testes de Luta.

PERFURANTE

Armas perfurantes penetram em armaduras. Sempre
que vocé atingir um oponente com uma arma Perfurante,
seu dano ignora uma quantidade de Valor de Armadura
igual ao niimero listado.

PODEROSA

Personagens fortes podem usar uma parte maior de
seu poderio muscular com armas Poderosas. Assim, cau-
sam mais dano com um acerto. Para cada dado de bénus
investido em Forga, vocé pode aumentar o dano de uma

arma Poderosa em +1.

RAPIDA

Uma arma Ripida é feita para evitar as defesas do
oponente e permitir que o usudrio ataque com rapidez.
Quando vocé faz um ataque dividido usando uma arma
Répida, recebe +1B em cada teste. Os dados de bonus pela
qualidade Rdpida podem exceder os limites normais.

RECARGA

Uma arma de Pontaria com a qualidade Recarga exige
uma agio para ser recarregada ap6s ser disparada. A quali-
dade especifica o tipo de agio necessiria para recarregar a
arma — Menor ou Maior.

UOLUME

Algumas armas sio pesadas ou incémodas. Assim,
deixam-no mais lento em combate. Se uma arma tiver um
valor de Volume, ele se aplica ao seu Volume total para
reduzir seu Movimento.
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ESTRUTURA DO COMBATE

Todos os combates usam a mesma série de passos

repetidos ao longo de virias rodadas, até que o combate
termine, Este procedimento é simples — apés alguns
combates, vocé nem precisara mais consultar estes passos,

eles serdo naturais.

Passo Um: Passo Quatro:
Campo DE BaTtaLuA Acio
Passo Dors: Passo Cinco:
DEeTECCAO REPETICAO
Passo Tris: Passo Skis:
INICIATIVA REesorucio

Passo Um: CAamPO DE BATALHA

O narrador descreve as caracteristicas relevantes

do campo de batalha. Chio enlameado pode prender as
botas, deixando os combatentes mais lentos. Uma tempes-
tade pode impossibilitar ataques 4 distincia. Fumaca pode
enfraquecer os lutadores, fazendo-os tossir e deixando-os
sem f6lego. Estes fatores sio chamados de qualidades
do campo de batalha. Quase todo combate possui pelo
menos uma delas, e alguns podem ter até cinco. No inicio
do combate, o narrador descreve a aparéncia do campo de
batalha. Durante esta descri¢io, também aponta quaisquer
qualidades do campo de batalha relevantes.

Qualidades do campo de batalha sio fatores que
modificam o combate, dificultando ou melhorando ata-
ques, criando obsticulos e oportunidades de vitéria. Uma
qualidade do campo de batalha pode ser ampla, afetando
todos os personagens da mesma forma, ou estreita, restrita
a um local especifico. Fumaca pode ser uma qualidade do
campo de batalha ampla, enquanto que um rio caudaloso
pode ser uma qualidade estreita. Todas as qualidades do
campo de batalha afetam os personagens expostos a elas
da mesma forma, em geral concedendo dados de bénus
ou de penalidade. Contudo, personagens com Pontos de
Destino podem gasta-los para aumentar os efeitos de uma
qualidade do campo de batalha por uma rodada, criando
uma oportunidade para atingir um inimigo ou fugir.

LINITES

Limites sio coisas que impedem a movimentagio.
Exemplos de limites incluem paredes, portas trancadas,
penhascos e qualquer outra coisa que impeca os persona-
gens de se moverem numa diregio especifica.
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DESTINO: se vocé gastar um Ponto de Destino, encontra
um meio de contornar ou atravessar um limite, como uma
passagem escondida, uma chave para destrancar a porta,
um conjunto de gavinhas para ajudar na escalada de um
penhasco, etc. Vocé decide a natureza desta nova rota,
desde que a explicagio seja légica e plausivel. O narrador

deve aprovar a sua ideia.

OBSTACULOS

Uma qualidade do campo de batalha é considerada
um obstdculo se diminuir o movimento, mas nio impedi-
-lo. Obstaculos podem incluir portas destrancadas, pilares,
colunas, estituas, janelas, etc.

Mover-se por um obsticulo é uma agdo menor, e nio
é parte do Movimento normal. Assim, passar por cima de
um altar exigiria uma agio menor para chegar ao altar e

uma agio menor para escalar sobre ele.

OBSTACULOS COMO COBERTURA

Obsticulos fornecem cobertura. Quando estiver de
pé atrds de um obstdculo, vocé recebe um bénus de +5 2
sua Defesa em Combate para ataques contra os quais vocé
tenha cobertura. Se vocé se abaixar atrds da cobertura e

nio fizer qualquer outra agio, o bdnus aumenta para +10.

DEsTINO: gastando um Ponto de Destino, vocé pode se
mover por um obsticulo como parte do seu Movimento
normal. Como alternativa, vocé pode aumentar o bénus a

sua Defesa em Combate obtido pela cobertura em +5.

ESPECTADORES

Espectadores incluem qualquer um que nio esteja
envolvido no combate. Muitas vezes sio multidées de ple-
beus, cavalos, ovelhas e praticamente qualquer pessoa ou
criatura que nio esteja participando da luta diretamente.
Espectadores apenas assistem ao combate; nio tomam
parte na acio. Embora em geral nio corram riscos, podem
ser usados por lutadores oportunistas.

ESPECTADORES COMO COBERTURA

Assim como obsticulos, espectadores fornecem
cobertura contra ataques. Contudo, quando um ataque
erra por causa da cobertura fornecida por um espectador,
0 ataque atinge o espectador, causando dano normal. Ple-
beus e outros personagens menores em geral nio negam
dano sofrendo ferimentos. Assim, estes ataques muitas

vezes sio letais para eles.

209,

DEsTINO: se vocé for atingido por um ataque e estiver do
lado de um espectador, pode gastar um Ponto de Destino
para que o dano se aplique ao espectador, e ndo a vocé.

Coisas

Campos de batalha sio sempre repletos de “coisas”
de todos os tipos — armas, escudos, carcagas, carrogas
quebradas, madeira queimada e incontdveis outros
itens. Mesmo fora de uma guerra, objetos tteis e intteis
espalham-se por toda parte. Uma briga na taverna pode
ser cercada de bancos, canecos, facas, panelas cheias de
sopa fervente e outras quinquilharias. O narrador deve
descrever os itens mais tteis e Sbvios, mas o gasto de um
Ponto de Destino pode colocar um item 1til diretamente

em suas maos.

DESTINO: vocé pode gastar um Ponto de Destino para
encontrar um objeto de importincia menor, como uma

espada quebrada se vocé estiver desarmado.

VISIBILIDADE

Visibilidade descreve o quanto é possivel enxergar no
campo de batalha, junto com os efeitos de qualquer coisa
que possa prejudicar a visdo. Exemplos incluem escuridio,
fumaga, névoa, chuva e até mesmo vegetagio.

JLUMINADO

Campos de batalha iluminados ocorrem quando
h4 bastante luz, como em um dia claro ou sob luz de
tochas ou lampides. Em dreas iluminadas, vocé nio sofre

nenhuma penalidade.

SOMBRIO

Campos de batalha sombrios ocorrem quando hi
pouca luz, como em dias nublados, no interior de uma
caverna (mas a poucos metros da saida), em dreas repletas
de fumaga, durante chuvas fortes, no crepisculo, em noites
de lua cheia ou no limite da luz emitida por uma fogueira.
Em A4reas sombrias, vocé sofre —1D em todos os testes
de Agilidade, Atletismo, Ladinagem, Luta e Percepgio, e
—2D em todos os testes de Pontaria.

DEsTINO: vocé pode gastar um Ponto de Destino para
escapar de seu oponente, fazendo um teste de Furtividade
para se esconder. Vocé também pode gastar um Ponto de
Destino para remover os efeitos de visibilidade ruim para
vocé mesmo por uma rodada (conseguindo uma brecha na

névoa, uma pausa momentinea na chuva, etc.).



ESCUORO

Campos de batalha escuros ocorrem quando nio ha
luz nenhuma, como em noites sem lua ou em ambientes
fechados e sem qualquer iluminagio. Em dreas escuras,
vocé sofre —2D em todos os testes de Agilidade, Atletismo,
Ladinagem, Luta e Percepgio, e —4D em todos os testes
de Pontaria. Além disso, todos os terrenos contam como
traigoeiros (veja TERRENO, abaixo).

DESTINO: se vocé acender uma fonte de luz em uma 4rea
sem iluminagio, pode gastar um Ponto de Destino para
cegar todos os alvos dentro do raio da fonte de luz por uma
rodada. Na pritica, estes alvos nio se beneficiam da luz
melhorada até o inicio do préximo turno deles.

TERRENO

Qualquer terreno cuja travessia seja dificil, como 4gua
profunda, pedras soltas, vegetagio rasteira cerrada, gelo,
neve, etc., é chamado de terreno traigoeiro. Para cada me-
tro que vocé atravessaria normalmente, precisa gastar um
metro extra de Movimento em terreno trai¢oeiro. Assim,
se vocé se mover 1 metro sobre pedras soltas, deve gastar 2
metros de Movimento. E impossivel fazer carga ou correr
em 4reas de terreno traigoeiro.

Os efeitos de terreno traigoeiro sio cumulativos.
Assim, cada fator de terreno traigoeiro presente custa
um metro de Movimento adicional. Por exemplo, para se
mover por uma drea com pedras soltas cobertas por neve
(dois fatores de terreno traigoeiro), vocé precisa gastar
3 metros de Movimento para cada metro que deseja se
mover. Se vocé nio tem Movimento suficiente para se
mover 1 metro pela drea, pode gastar uma agio maior para
se mover 1 metro.

DEsTINO: vocé pode gastar um Ponto de Destino para

ignorar os efeitos de terreno traicoeiro por uma rodada.

OUTRAS QUALIDADES

Ha muitas outras qualidades do campo de batalha
possiveis além daquelas descritas aqui, incluindo tempe-
ratura, o convés de um navio em 4guas agitadas, nuvens
de insetos agressivos, etc. O narrador ¢ livre para aplicar
modificadores com base nestes elementos, usando as
diretrizes descritas na secio DApOs DE PENALIDADE, no
CarituLo 2: REGRAS, pigina 35. Ao gastar um Ponto
de Destino para interagir com estas qualidades vocé pode
negar seus efeitos sobre vocé mesmo ou aumenti-los
contra um tnico oponente, por uma rodada.

CAPIMUILO 9= COMBATE

PassoO Dois: DETECCAO

Detecgdo é um passo opcional, que sé surge quando
um dos lados estd escondido de seus oponentes. Perso-
nagens escondidos rolam testes de Furtividade contra o
resultado passivo de Percepgio de seus oponentes. Quais-
quer oponentes que sejam vencidos sio surpreendidos.

SURPRESA

Ao atacar um oponente surpreendido, vocé recebe
+1D em seus testes de Luta e Pontaria na primeira rodada.

PASSO TRES: INICIATIVA

A iniciativa determina a ordem em que os comba-

tentes realizam seus turnos. Cada combatente (ou grupo
de combatentes semelhantes) testa Agilidade (aplicando
os dados de bonus de Rapidez). O narrador arranja os
resultados em ordem decrescente — o personagem com o
maior resultado age primeiro, seguido pelo segundo maior
e assim por diante, até que todos tenham agido.

EMPATES

Em caso de empate, compare os dados de bonus de
Rapidez. Se ainda houver empate, os personagens testam
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Agilidade de novo. O resultado deste teste nio muda a or-
dem de iniciativa em relagdo a outros combatentes; apenas
determina qual combatente empatado age primeiro.

ATRASAR

O resultado do teste de Agilidade determina quando
um personagem pode agir em uma rodada. Vocé pode
esperar até mais tarde na rodada para agir, mas nio pode
interromper o turno de outro personagem. Vocé pode
fazer sua agio apenas depois que outro personagem tiver
acabado o turno dele.

PasSSO QUATRO: ACAO

O combate é definido por agdes. As escolhas que os

combatentes fazem e o sucesso ou falha de suas rolagens
juntam-se para simular a emogio e os perigos de uma luta.
Sua imaginagio é o unico limite para o que vocé pode
fazer em uma batalha, mas esta se¢io cobre as a¢des mais
proviveis e plausiveis que um personagem pode tentar.

ACOES MAIORES E (NENORES

Durante seu turno, vocé pode fazer uma agio maior
ou duas agdes menores. Uma agio maior inclui fazer uma
carga, esquivar-se, derrubar um inimigo no chio, puxar
um cavaleiro de sua montaria, etc. Uma agio menor pode
ser um movimento, um ataque, o ato de levantar-se, etc.
Como regra geral, uma agio maior consome cerca de seis
segundos, e uma Menor, cerca de trés. Assim, se vocé quiser
tentar algo que nio estd descrito neste capitulo, o narrador
julgard o tempo que sua agdo vai consumir, decidindo se
ela é uma a¢io menor ou Maior.

ATAQUE UARIA

Um ataque ¢, obviamente, a a¢io mais comum em
combate. Sempre que vocé estiver portando uma arma,
desarmado (mas procurando briga) ou empunhando uma
arma improvisada, pode atacar um oponente.

+  Para atacar com uma arma de Luta, vocé deve estar
adjacente ao oponente (“engajado”).

+  Seestiver empunhando uma arma de Luta Comprida,
vocé pode atacar inimigos a até 3 metros de distincia.

+  Se estiver empunhando uma arma de Pontaria de
Curto Alcance, vocé pode atacar inimigos a até 10
metros sem penalidades.

+  Se estiver empunhando uma arma de Pontaria de
Longo Alcance, vocé pode atacar inimigos a até 100

metros sem penalidades.
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Caso vocé se enquadre nestas condi¢ées, role um teste
de Luta ou Pontaria e compare o resultado 2 Defesa em
Combate do oponente. Um acerto causa o dano bisico
multiplicado pelo grau de sucesso. Uma vez que vocé tenha
obtido o dano total, seu oponente reduz o VA dele deste
nimero e aplica o dano restante 4 Saide dele. A seguir
estdo as virias formas de ataque. Vocé s6é pode fazer um
ataque numa rodada, nio importa o tipo de agio que o
ataque especifico exija. Para atacar vdrios oponentes ao
mesmo tempo, use as opgdes ataque dividido ou ataque
com duas armas.

ATAQUE PADRAO (Y\ENOR

O ataque padrio é o ataque mais comum em combate.
Envolve um teste de conflito simples.

Gerald ataca uma espada jurada de uma casa rival.
Gerald tem Luta 4 (Laminas Longas 4). Seu oponente
tem Defesa em Combate 8. O jogador de Gerald rola
oito dados — quatro por suas graduacoes na habilidade
e quatro por sua especialidade — e fica com os quatro
melhores resultados, obtendo um total de 19. Um
acerto por 11 pontos. Normalmente, uma espada longa
causa dano igual ao Atletismo do atacante +1. Gerald
tem 4 graduacoes na habilidade, entao um ataque bem-
-sucedido causaria 5 pontos de dano. Contudo, Gerald
obteve trés graus de sucesso (excedeu a Dificuldade por
mais de 10 pontos), entdo causa trés vezes o dano (5 x
3), para um total de 15. Seu oponente estd usando uma
cota de anéis (VA 4), entdo a armadura reduz o dano
a 11. Um acerto sélido — e doloroso.

EXEmMPLO

O companheiro de Gerald, Aran, um batedor e cagador,
estd em uma colina préxima. Armado com um arco
longo, ele dispara contra a mesma espada jurada. Aran
tem Pontaria 4 e Arcos 2B. O jogador de Aran rola seis
dados e fica com os quatro melhores resultados, obtendo
17. Como excedeu a Defesa em Combate de seu oponente
(que é 8, veja o exemplo anterior) por mais de 5 pontos,
obtém dois graus de sucesso, causando duas vezes o dano
adicional. Arcos longos causam dano igual a Agilidade
+2 e tém a qualidade Perfurante 1. Aran tem Agilidade
3, entdo seu ataque causa 10 pontos de dano (5 x 2).
Normalmente, a armadura do inimigo reduziria este
dano a 6. Contudo, a qualidade Perfurante reduz o VA
em 1, fazendo com que a espada jurada sofra 7 pontos de
dano — o suficiente para uma derrota.



ATAQUE DIvIDIDO MAIOR
Quando estiver enfrentando virios oponentes, vocé
pode mudar de tdtica e combater todos a0 mesmo tempo,
fazendo ataques contra cada inimigo. Ao fazer isso, vocé
pode dividir seus dados de Luta da forma que quiser entre
os oponentes, Vocé também pode precisar dividir seus da-
dos de bonus, j4 que eles nio podem exceder seus dados de
teste. Resolva cada ataque separadamente, como normal.

EXEMPLO

Vendo Gerald derrubar a espada jurada rapidamente,
dois cavaleiros errantes avancam rumo ao guerreiro
para se vingar. Agora enfrentando dois oponentes, Ge-
rald decide atacar ambos na mesma rodada. Ele divide
seu ataque igualmente. Assim, seu primeiro ataque usa
dois dados de teste e dois dados de bonus de sua especia-
lidade, e seu segundo ataque faz o mesmo. Os cavaleiros
errantes tém Defesa em Combate 9. Em seu primeiro
ataque, Gerald rola 10, acertando. Ambos os cavaleiros
errantes usam cota de malha (VA 5), que reduz o dano
(5) a 0. O préximo ataque de Gerald também é um
resultado “10” — um acerto, mas insuficiente para
causar dano ao segundo cavaleiro.

ATAQUE COm DuAS ARMAS MAIOR

Sempre que vocé usar uma arma em sua mio prin-
cipal e uma arma de Mio Inabil na outra, pode combina-
-las para fazer um ataque mais poderoso. Simplesmente
adicione o modificador de Mio Indbil da segunda arma ao
dano da sua arma principal. Vocé causa este dano com um
teste de Luta bem-sucedido. Caso sua arma de Mio In4bil
tenha a qualidade Defensiva, vocé perde esta qualidade até
o inicio de seu préximo turno.

Mikala é uma mercendria cruel, vinda do outro lado
do mar estreito. Utilizando o estilo de luta de Braavos,
ela empunha uma lamina braavosi em sua mao direita
e uma adaga na esquerda. Ela brincou com um bru-
tamontes durante algumas rodadas, fazendo pequenos
cortes aqui e ali, mas cansou-se e decidiu matd-lo. Mi-
kala descarta o Bénus Defensivo de +1 de sua adaga,
para adicionar +1 ao dano. Ela ataca e acerta, com
trés graus de sucesso. Normalmente, causaria 4 pontos
de dano com sua lamina braavosi. Contudo, como
também atacou com sua adaga, ela causa 5 pontos de
dano. Com seus trés graus de sucesso, a mercendria
causa impressionantes 15 pontos de dano.
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ATAQUE COMBINADO MAIOR

Embora tanto ataques divididos quanto ataques com
duas armas exijam ag¢des maiores, vocé pode combina-los
em um dnico ataque, da seguinte maneira. Vocé pode
dividir seus dados de Luta entre varios oponentes. Resolva
os ataques normalmente, mas aumente o dano de cada um
de acordo com sua arma de Mao Inabil.

ATAQUE (MYONTADO

Um ataque montado ocorre sempre que vocé atacar
sobre uma montaria. Lutar a cavalo fornece virias vanta-
gens, incluindo maior mobilidade, altura superior e — se
a montaria for treinada para guerra — os proprios ataques
dos cascos e mordidas do cavalo. Quando estiver cavalgan-
do, vocé recebe os beneficios a seguir.

+ Use o Movimento da montaria no lugar do seu.

+ Receba +1B em testes de Luta para atacar
oponentes a pé.

Quando estiver cavalgando uma montaria treinada
para a guerra, vocé também recebe o beneficio a seguir.

+  Caso sua montaria nio se mova durante o seu
turno, aumente o seu dano com um teste de Luta bem-
-sucedido em +2.

ATACANDO (YYONTARIAS

Embora seja desonrado atacar o corcel de um cava-
leiro, sua montaria sempre corre o risco de se ferir quando
vocé cavalga-a em batalha. Caso a Satide de sua montaria
caia a 0, ela morre. Contudo, vocé pode gastar um Ponto
de Destino para dar 3 montaria um ferimento ou lesio e
remover este dano, como normal (veja FERIMENTOS, na

pagina 208).
MONTARIAS (YYORTAS

Caso sua montaria morra quando vocé a estiver
cavalgando, vocé deve fazer imediatamente um teste de
Lidar com Animais FORMIDAVEL (12). Se vocé for bem-
-sucedido, salta para longe da montaria enquanto ela cai,
pousando a um metro do pobre corcel. Em caso de falha,
vocé sofre dano igual 4 graduagio da montaria em Atle-
tismo (ignorando VA) e estd preso sob o animal morto.
Para se libertar, vocé precisa gastar uma agio maior e ser
bem-sucedido em um teste de Agilidade ou Atletismo
DESAFIADOR (9), aplicando os dados de bonus de Con-
torcionismo ou For¢a. Outros personagens podem ajuda-
-lo, ou puxd-lo com um sucesso em um teste de Atletismo
contra a mesma Dificuldade. Enquanto estiver preso, vocé
sofre —5 de penalidade a sua Defesa em Combate.
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Puxar um CAVALEIRO MAIOR

Vocé pode tentar puxar um cavaleiro de sua montaria.
Vocé s6 pode fazer isso se estiver empunhando uma arma
de Agarrar ou uma arma de haste. Role um teste de Luta
contra o resultado passivo de Lidar com Animais do
oponente (Cavalgar se aplica). Se vocé igualar ou exceder
a Dificuldade, puxa o oponente da montaria. Ele fica caido
no chio, adjacente ao cavalo.

IMOBILIZAR MAIOR

Se vocé estiver agarrando um oponente no inicio
de seu turno (veja AGARRAR, na pigina 198), pode
imobiliza-lo no chio se vencé-lo em um teste de Atletismo
oposto. Se vocé for bem-sucedido, pode manter a imobili-
zagio gastando uma a¢io maior por rodada.

Um oponente imobilizado s6 pode tentar se soltar.
Como uma agio maior, ele deve vencé-lo em um teste de
Luta oposto (Briga se aplica). Um oponente imobilizado
fica indefeso. Veja ALvos INDEFESOS, na pagina 193.

OuTrAS ACOES

Além de ataques, hd vérias outras acdes que vocé
pode realizar em combate.

AJUDAR (YIENOR

Vocé pode ajudar um aliado a testar uma habilidade.
Para fazer isso, vocé deve estar adjacente ao aliado (e ao
oponente do aliado, se vocé estiver ajudando em um teste
de Luta) e o aliado deve ser capaz de vé-lo e ouvi-lo (se-
gundo a decisio do narrador). Vocé concede ao aliado um
bénus ao resultado do préximo teste dele igual 3 metade
da sua graduagio na habilidade que vocé esté testando. No
caso de varios ajudantes, os bonus sdo cumulativos. Ajudar

em um ataque conta como um ataque no seu turno.

CARGA MAIOR
Descartando a cautela, vocé corre a frente para
destruir seus inimigos. Vocé anda até o dobro do seu
movimento e, no final, faz um ataque padrio. Vocé sofre
—1D no ataque, mas aumenta o dano da arma em +2.

CAvALGAR OU CONDUZIR UARIA
Quando vocé estiver montado, deve gastar uma agio
menor para controlar seu animal se ele for treinado para
a guerra, ou uma agdo maior se nio for. Caso seu cavalo
seja ferido, controld-lo é uma agio maior, a despeito do
treinamento. Veja LIDAR com ANIMAIS na pigina 85.
Veiculos puxados por animais funcionam de modo

semelhante. Conduzir um veiculo exige uma a¢io menor
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por rodada. Se o condutor for morto ou abandonar seu
posto, o veiculo continua se movendo enquanto o animal
estiver inclinado a puxi-lo, em geral na direcio para a
qual estava indo. Outros personagens no veiculo podem
mover-se normalmente, mas o veiculo conta como terreno
trai¢oeiro, Caso um movimento leve um passageiro para
fora do veiculo, ele sofre dano pela queda: 1d6-3 pontos
de dano no caso de um veiculo lento ou 1d6+3 pontos de
dano no caso de um veiculo rapido.

CORRIDA (MAIOR

Vocé pode correr com esta agio, movendo-se até
quatro vezes seu Movimento, modificado por Volume.
Além disso, vocé subtrai um nimero de metros do seu
movimento de Corrida igual a0 nimero de pontos de

Volume que vocé posstui.

EsQuiva MAIOR

Frente a uma desvantagem avassaladora, as vezes
é melhor simplesmente tentar se proteger. Quando vocé
realiza a agdo Esquiva, pode se mover a até metade do
seu Movimento se quiser, em geral para alcangar alguma
cobertura. Role um teste de Agilidade (os dados de bonus
da especialidade Escudos se aplicam se vocé estiver em-
punhando um escudo). O resultado deste teste substitui a
sua Defesa em Combate (mesmo que seja pior que ela) até
seu proximo turno. Adicione quaisquer Bonus Defensivos
de armas ao resultado do teste.

INTERAGIR (YIENOR

Vocé manipula um objeto — pega algo que esteja
caido no chio, move um item de um lugar a outro, apanha
algo na mochila, saca uma arma, etc. Isto também inclui
abrir portas e janelas, puxar alavancas e qualquer outra
coisa que envolva mover, empurrar ou puxar objetos nos
arredores. Interagir também permite que vocé monte em
um cavalo ou suba em um veiculo. Alguns itens de dificil
acesso, como um objeto muito pequeno no fundo de uma
bolsa, podem exigir mais tempo para serem alcangados, a
critério do narrador.

Vocé pode sacar uma arma enquanto estiver se
movendo, mas sofre —1D em todos os ataques até seu

préximo turno.

LEVANTAR-SE/CAIR (NENOR

Vocé pode se jogar no chio ou se erguer com uma
agio menor. Caso seu Valor de Armadura seja 6 ou maior
antes de quaisquer qualidades ou beneficios, vocé precisa

de uma agio maior para se levantar.



(YYOUER-SE (MENOR

Vocé caminha rapidamente, e pode atravessar um
niimero de metros igual a0 seu Movimento. Se vocé gastar
duas agbes menores numa mesma rodada se movendo,
pode atravessar até o dobro do seu Movimento.

PASSAR MAIOR

Vocé espera e vé o que acontece. Vocé nio realiza
nenhuma a¢do no seu turno, mas recebe +2B no préximo
teste que fizer, aplicando os limites normais de dados de
bonus. Quaisquer dados de bonus excedentes sio perdi-
dos. Virios usos desta agio nio sio cumulativos.

RECUPERAR O FOLEGO (MAIOR

Vocé pode fazer uma pausa rdpida para descansar,
usando uma agio maior para recuperar o folego. Role um
teste de Vigor AuToMATico (0). Cada grau de sucesso
remove um ponto de dano.

RENDER-SE MAIOR

No seu turno, vocé pode sacrificar sua agdo inteira
para se render, colocando-se 3 mercé de seus inimigos.
A maioria dos cavaleiros e outros oponentes honrados
reconhece uma rendi¢io e para de atacar. Outros podem
nio ser tio corretos. Vocé corre este risco ao seu render.

Vocé pode voltar ao conflito, mas isto é uma agio de-
sonrada. Vocé sofre —1D em todos os testes de Persuasio e
Status para interagir com qualquer um que tenha testemu-
nhado seu comportamento. Esta penalidade permanece
até que vocé melhore a postura do alvo para Amigavel.

UsAR HABILIDADE VARIA
Vocé pode usar outras habilidades, nio relacionadas
diretamente ao combate. Vocé pode usar Atletismo para
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derrubar uma porta trancada, Percepgio para procurar
por uma saida, Agilidade para se segurar em uma corda
que balanga, etc. A Dificuldade do teste depende da acio.
O Carituro 4: HABILIDADES & ESPECIALIDADES
apresenta diretrizes dteis para as Dificuldades, mas
algumas a¢bes podem ficar mais dificeis com as distragées
do combate.

Além disso, muitas habilidades podem ser usadas em
uma rodada, mas algumas sio mais complexas, exigindo
varias rodadas. Neste caso, vocé deve passar diversas
rodadas trabalhando para completar a tarefa enquanto o

combate prossegue ao seu redor.

UsAR PONTOS DE DESTINO NENHUMA ACAO

Pontos de Destino concedem-lhe mais controle sobre
0 que acontece com seu personagem e permitem que vocé
modifique as circunstincias de maneiras grandes e peque-
nas. Gastar ou queimar um Ponto de Destino em combate
nio exige a¢io alguma. Para mais detalhes sobre Pontos de
Destino, veja o CariTuLo 5: DESTINO & QUALIDADES.

Passo CINCO: REPETICAO

O combate continua por diversas rodadas, cada

participante agindo em seu turno, até o final. Cada rodada
d4 a cada combatente um novo conjunto de agdes e a
oportunidade de gastd-las da maneira que quiser. Repita

este passo até que haja um vencedor definitivo.

Passo SEIS: RESOLUCAO

Uma vez que um dos lados tenha fugido ou sido

derrotado, o combate termina, e os vencedores decidem o

destino dos perdedores.

PDERROTA & CONSEQUENCIAS

Sea qualquer momento sua Satde cair a 0 ou menos,
vocé estd derrotado e é removido do combate. O oponente
que derrotou-o decide o que acontece com vocé. A seguir
estio algumas escolhas comuns.

INCONSCIENCIA

Vocé é nocauteado e deixado para tris, talvez dado
como morto. Vocé acorda 2d6 horas depois. Enquanto
estiver inconsciente, vocé fica indefeso e pode ser morto ou
devorado por outra pessoa ou coisa. Este destino muitas

vezes é 0 mesmo que a morte.

(MORTE

O resultado mais comum. Vocé estd morto. Depen-
dendo da era e do lugar em que vocé morreu, seu caddver
pode se reerguer... Se vocé acredita nesse tipo de coisa.
Lembre-se que uma derrota por uma arma Cruel sempre
resulta em morte.

MuTILACAO

Seu oponente pode deixd-lo vivo, mas dar a vocé uma
lembranca. Exemplos incluem uma cicatriz horrenda no
rosto ou a perda de um olho, polegar ou outra parte do
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corpo. Seu oponente reduz permanentemente uma de suas
habilidades, 4 escolha dele, em uma graduagio.

RESGATE

Seu oponente pede um resgate em troca de vocé ou de
alguma de suas posses. Em torneios, um resgate em geral
significa que o vencedor recebe a armadura e o cavalo do
perdedor. Na guerra, pode significar cativeiro até que a
familia do perdedor possa oferecer ouro suficiente ou um

refém de igual valor.

VESTIR NEGRO

Aqueles que acham o servico da Patrulha da Noite
honrado podem permitir que seus inimigos vistam negro e
juntem-se aos patrulheiros na Muralha. Para muitos, este
é um destino pior que a morte, pois significa perder status,
familia e posses materiais. Para aqueles que valorizam a vida
acima de tais trivialidades, vestir negro é uma chance de viver.

RENDICAO
G

Vocé pode escolher render-se para escolher o resulta-
do de sua derrota. Se vocé temer a derrota iminente, pode,
em seu turno, oferecer ao narrador os termos pelos quais
seu personagem serd derrotado, incluindo o resultado. As-
sim, por exemplo, vocé pode oferecer que seu personagem
seja derrotado e deixado inconsciente ou tomado como
refém. O narrador pode aceitar seus termos, fazer uma
contraproposta ou rejeitd-los. Se vocé rejeitar a contrapro-

posta do narrador, ndo pode se render.

DESTINO & DERROTA

Vocé também pode queimar um Ponto de Destino
para escolher um resultado diferente do que seu opo-
nente escolheu. Caso sua familia seja especialmente
pobre, vocé pode escolher mutilagio ou morte em vez de

resgate, por exemplo.

DaNo

Sempre que um oponente acerta-o em combate, vocé
corre o risco de sofrer dano. Qualquer dano que ultrapas-
se seu Valor de Armadura se aplica a sua Sadde. Dano
nio reduz sua eficiéncia de forma alguma, a menos que
diminua sua Satide a 0 ou menos. Neste caso, vocé esta
derrotado.

REDUZINDO DANO

Embora vocé possua uma quantidade pequena de

pontos de Saide, hi muitas formas de remover dano,
permitindo que vocé evite uma derrota. Qualquer uma das
formas de reduzir dano a seguir nio conta como uma agio, e
pode ser realizada mesmo fora de seu turno. Estes métodos

existem em adi¢io 4 agio Recuperar o Fdlego.

FERIMENTOS

Um ferimento é um machucado menor.
Sempre que vocé sofrer dano, pode aceitar
um ferimento para reduzir o dano sofrido
em uma quantidade igual 4 sua graduagio em
Vigor. Cada ferimento que vocé aceita impoe
uma penalidade de —1 a todos os seus testes.
Vocé nio pode aceitar um ntimero de feri-
mentos maior que suas graduagdes em Vigor.

Enfrentando um dos Homens Queimados,
Mikel é atingido, sofrendo 7 pontos de dano.
Ele ndo pode suportar este dano, entdo
opta por sofrer ferimentos. Seu Vigor é 3,
entdo ele pode remover 3 pontos de dano por
ferimento aceito. Ele aceita dois ferimentos,
reduzindo o dano a apenas 1. Enquanto
estiver com os dois ferimentos, ele reduz os
resultados de todos os seus testes em —2.



LESOES

Alguns ataques sio tdo brutais que vocé sé pode
supera-los aceitando uma lesio. Uma lesio remove todo o
dano causado por um tnico ataque, em troca de uma pena-
lidade de —1D em todos os testes. Caso o niimero de lesoes

sofridas fique igual 4 sua graduacio em Vigor, vocé morre.

O assassino salta das sombras e atinge Roberk com
uma adaga, causando 20 pontos de dano — mais que o
suficiente para derrotd-lo na hora. Sabendo que o assas-
sino pretende matd-lo, Roberk tenta evitar a derrota.
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Ele pode reduzir o dano com ferimentos, mas isso iria
prejudicd-lo muito pelo resto da batalba. Em vez disso,
ele aceita uma lesdo, sofrendo —1D em todos os testes.

DaANO &
PERSONAGENS (MENORES

Além dos personagens jogadores, apenas os persona-

gens do narrador mais importantes acumulam ferimentos.
Soldados comuns, bandoleiros e assemelhados nio
recebem ferimentos, e sio derrotados quando sua Satde

éreduzidaa 0.

RECUPERACAO

As lesdes que vocé sofre em combate curam-se —
com o tempo. Sua taxa de recuperagio depende do tipo de
castigo que vocé sofreu. Dano 4 Satde desaparece rapida-
mente. Ferimentos levam mais tempo — dias ou semanas
—, enquanto que lesées podem incomodd-lo por meses.

Dano é um conjunto de machucados menores, pouco
mais que pequenos cortes e pancadas. No final do comba-
te, vocé remove todo o dano 4 sua Satde.

Ferimentos sio mais graves que dano — assim,
demoram mais para sarar. Cada dia apds sofrer um feri-
mento, vocé pode rolar um teste de Vigor. A Dificuldade

depende do seu nivel de atividade fisica.

ATIVIDADE ExempLO DiricuLDADE
NENHUMA Nenhuma RoTINEIRA
atividade fisica. (6)
LevE Atividade fisica DESAFIADORA
leve, viagem. (9)
CANSATIVA Atividade fisica FORMIDAVEL

(12)

Se vocé for bem-sucedido no teste de Vigor, recupera

pesada, lutar, galopar.

um ferimento por grau de sucesso. Se vocé rolar uma falha
Critica, recebe outro ferimento. Se vocé nio puder aceitar
outro ferimento (seu niimero de ferimentos for igual 4 sua
graduagido em Vigor), recebe uma lesio.

LESOES

Les6es sio as feridas mais graves, que demoram mais

tempo para sarar e causam mais problemas em longo prazo.

Cada semana apds receber uma lesio, vocé pode rolar um
teste de Vigor. A Dificuldade depende do seu nivel de

atividade fisica.

ATIVIDADE ExempLO DiricuLDADE
NENHUMA Nenhuma DEsAFIADORA
atividade fisica. (9)
Leve Atividade fisica DirfciL
leve, viagem. (15)
CANSATIVA Atividade fisica HEeroica

(21)

Se vocé for bem-sucedido no teste de Vigor, recupera

pesada, lutar, galopar.

uma lesdo, mais uma lesdo para cada dois graus de sucesso
adicionais. Se vocé rolar uma falha Critica, recebe outra le-
sdo. Se vocé nio puder aceitar outra lesdo (seu nimero de

lesdes for igual 4 sua graduagio em Vigor —1), vocé morre.

CURA

A melhor forma de se recuperar de um ferimento é

receber cura. A habilidade Cura pode ajudar a acelerar
a recuperacio de ferimentos, permitindo que o teste de
Vigor do paciente seja substituido pelo teste de Cura
do curandeiro. Como ferimentos impdem uma penali-
dade em todos os testes, a presenga de um curandeiro
pode melhorar muito as chances de recuperagio de um
personagem.

Para usar Cura, um curandeiro deve destinar pelo
menos 4 horas por dia de tratamento ao personagem
ferido. Quando o personagem for rolar um teste de Vi-
gor, o curandeiro rola um teste de Cura em seu lugar. O
resultado deste teste deve ser aceito. Uma falha no teste de

Cura nio resulta em mais ferimentos.
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TORNELOS

Dentre todas as diversdes em Westeros, nenhuma
é tao apreciada por plebeus e nobres quanto os torneios.
Um torneio é um evento magru’ﬁco, parte espetéculo,
parte esporte; uma ocasiio que atrai guerreiros de todas as
partes para competir por gléria e prémios. Patrocinar um
torneio e oferecer o prémio sio meios de aumentar a Gl6-
ria de uma casa (veja o CariTuLo 6: Casa & TERRAS).
Assim, em tempos de paz, quase sempre h4 um torneio em
alguma parte dos Sete Reinos. As atividades mais comuns

incluem justas, licas e arquearia.

JusTA

O principal evento de um torneio. Em uma justa,

competidores de armaduras montam em seus cavalos,
preparam suas langas e investem contra seus oponentes,
tentando derrubd-los de suas montarias. Embora seja um
esporte, justas sao perigosas, e ferimentos — e até mesmo
morte — s3o um risco nessas competicoes.

Uma justa consiste de uma série de embates; em
cada embate, um competidor investe contra o outro.
Isto continua até que um competidor caia (ou desista).
Resolva uma justa usando as regras normais de combate,

TABELA O-4: RESUITADOS DA JUSTA

ResurraDpo
EvenTO
po TESTE

Farua CriTica Um erro.

A langa quebra no escudo do oponente,

Farua s, .
mas nio ha qualquer outro efeito.
A langa quebra no escudo do oponente.
O oponente deve ser bem-sucedido
Um Grau

em um teste de Lidar com Animais

DESAFIADOR (9) ou cair do cavalo.

A langa atinge o oponente. O oponente

sofre dano e deve ser bem-sucedido
Dois Graus . L
em um teste de Lidar com Animais

ForMIDAVEL (12) ou cair do cavalo.

Trés G Como acima, mas a Dificuldade
RES GRAUS . ,
para nio cair é DrFicIL (15).

Como acima, mas a Dificuldade para
Quartro Graus L, .
nio cair é Murro DiriciL (18).
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com as seguintes excecdes. Ambos os ataques ocorrem
a0 mesmo tempo. Cada competidor testa Luta contra o
resultado passivo de Lidar com Animais de seu oponente
(dados de bénus de Cavalgar se aplicam). No caso de um
ataque bem-sucedido, resolva o dano normalmente, e
consulte a TABELA 9-4 para consequéncias adicionais. Se
o0 seu ataque fizer com que seu oponente caia do cavalo,
ele sofre dano como se vocé tivesse conseguido um grau
de sucesso adicional.

Um oponente derrubado de seu cavalo perde a dis-
puta. O perdedor entrega seu cavalo e sua armadura ao
vencedor, mas pode compri-los de volta pagando o preco
do resgate. O resgate normalmente é igual aos precos do
cavalo e da armadura somados, mas em alguns torneios
este valor pode ser mais alto ou baixo.

Oponentes derrotados por terem sua Satide reduzida
a zero encaram consequéncias determinadas pelo vitorioso.
Em competi¢des, derrotas normalmente resultam em in-
consciéncia, embora morte também possa ocorrer — veja
TRAPAGA, a seguir.

Note que personagens usando langas no caos do
campo de batalha usam as regras normais de combate, nio

as regras de justa.

TRAPACA

Um competidor pode mover sua langa para atingir
um ponto do oponente menos protegido por armadura,
ou mesmo para atingir a montaria adversiria. Este ataque
causa dano normal, como se fosse um combate, potencial-
mente matando o cavaleiro ou a montaria (embora perso-
nagens importantes possam escolher sofrer ferimentos ou
lesdes para diminuir o dano e usar Pontos de Destino para
evitar a morte).

Caso o trapaceiro tente esconder sua desonestidade,
faca um teste de Enganacio. Use o resultado como a Difi-
culdade do teste de Percepgio para notar que o ocorrido
foi mais que um acidente infeliz. Obviamente, mesmo se
for apanhado em flagrante, um trapaceiro determinado
ainda pode insistir que tudo foi um acidente.

Ser apanhado trapaceando em uma justa resulta em
desqualificagio imediata, e possivelmente uma multa ou
prego de honra pago i(s) pessoa(s) prejudicada(s). Caso
o oponente nio sobreviva, sua familia recebe o valor. O

trapaceiro pode também perder Gléria.



Sor Jon cavalga contra Sor Brutus. As habilidades e
especialidades de cada cavaleiro sao descritas a seguir.
Ambos usam langas de torneio e armaduras de placas.

SOR JON

LipAR coMm ANIMAIS 3 CAvALGAR 2B

Lurta 4 Lancas 2B
Sor BRUTUS
LipAR coM ANIMAIS 3
Lura 3 Lancas 3B

A justa comeca e os dois competidores testam Luta.
O jogador de Jon rola 21, derrotando o resultado
passivo de Lidar com Animais de Sor Brutus por 9,
conseguindo dois graus de sucesso. Seu ataque causa 12
pontos de dano, reduzido a 2 pela armadura de Brutus.
Consultando a TABELA 9-4, vemos que o jogador de
Brutus deve ser bem-sucedido em um teste de Lidar
com Animais contra Dificuldade FORMIDAVEL (12)
ou ser derrubado. O jogador de Brutus rola 11. Cai no
chao, sofrendo mais 6 pontos de dano do grau extra de
sucesso. Entretanto, os ataques sao simultineos, e Brutus
ainda tem uma chance de derrubar Jon. Infelizmente,
sey teste de Luta resulta em 11, uma falha. Consultando
a TABELA 9-4, vemos que a langa se estilhaga no escudo
de Jon. E o fim da competicao para Brutus.

ARQUEARIA

Em uma competi¢io de arquearia, os competidores

ficam perfilados, fazem mira e disparam contra um alvo
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ELOS E LUTAS POR HONRA

Licas e justas também podem ser usadas para
resolver uma questio de honra. Os oponentes
podem entrar em combate corporal, lutando até o
primeiro sangue ou até a morte. Da mesma forma,
podem comegar com uma justa e lutar a pé caso um
deles seja derrubado, até que alguém se renda. Os
pardmetros destas disputas sio definidos antes de
seu inicio. Podem incluir batalhas de sete cavaleiros
contra sete outros, um oponente pode escolher a na-
tureza do duelo e outro pode escolher as armas, etc.

de palha. A Dificuldade para acertar é RoTINEIRA (6).
Todos os competidores que errarem sio eliminados. Se
apenas um competidor restar, ele serd o vencedor. Se mais
de um competidor restar, os alvos sio movidos para trés,
aumentando a Dificuldade em uma categoria (3 pontos) e

uma nova rodada ocorre, até que apenas um reste.

Lica

Uma lica é uma competi¢io de luta corpo-a-corpo.

Em geral, os participantes se dividem em equipes de sete,
mas algumas licas podem envolver times de apenas dois ou
mais de sete guerreiros, especialmente quando o objetivo é
‘encenar” um evento histérico. Uma lica é resolvida como
um combate normal, usando todas as regras encontradas
neste capitulo. Muitas ligas acabam ao primeiro sangue,
para dar aos espectadores um bom espetdculo e adicionar
um certo risco a luta. O primeiro oponente a sofrer um

ferimento ou lesdo perde.

FUENTOS OPCIONAL

Tente envolver o maior niimero de personagens possivel no torneio, oferecendo a todos uma chance de brilhar.

Se um membro da casa é um especialista em uma 4rea especifica, inclua no torneio ou na feira ao redor um evento

envolvendo esta 4rea, para que o personagem possa se mostrar. A seguir estio alguns eventos adicionais possiveis.

+ Arremesso de facas ou machados contra alvos de palha ou postes, com a possibilidade de erros levando a

consequéncias trigicas (teste de Arremesso modificado pela especialidade relevante).

+ Feitos de for¢a, como arremesso de pedras ou toras — o competidor equilibra uma tora de madeira sobre uma

extremidade antes de arremessd-la o mais longe possivel (teste de Atletismo modificado pela especialidade Forga).

+ Virias competigdes atléticas, como corridas a pé, luta livre, escalada de um poste engraxado para alcangar

uma grinalda de plantas no topo, rolamento de troncos, etc. (testes de Atletismo modificados pela especialidade

relevante). Muitas destas competicoes sio extraoficiais.

+ Virios eventos extraoficiais de jogos de azar, desde apostas em outras competicdes até jogos de dados em

tavernas e becos. Alguns destes sio trambiques arranjados para tirar o dinheiro dos visitantes (testes de Astiicia

ou Ladinagem, dependendo das téticas e circunstincias, modificados pelas especialidades ligadas a jogatina).
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COMBATE AVANCADO

Uma vez que vocé tenha dominado as regras bisicas
de combate, pode ter vontade de adicionar mais profun-
didade a suas batalhas. As regras a seguir expandem as
opg¢des de combate, oferecendo aos jogadores e ao narra-
dor virias escolhas téticas. Como estas regras aumentam
a complexidade do jogo, sio recomendadas para grupos
experientes. Vocé nio precisa usar todos os regulamentos
apresentados aqui. Pode usar um, vdrios ou todos, de
acordo com a decisio do narrador.

ACERTOS CRITICOS

GAdTRPG ¢ feito para recompensar boas rolagens

com maior sucesso. Os graus de sucesso permitem que
vocé acelere uma tarefa dificil, realize algo de forma
impressionante ou cause muito dano com um ataque
perfeito. Acertos criticos fornecem a oportunidade de
alcangar ainda mais com um tnico teste — derrotar um
inimigo com um golpe, criar um ferimento tio sangrento
que mude a maré da batalha, etc. Embora isto adicione
oportunidades emocionantes aos jogadores, também d4 as
mesmas chances de vitdria a seus adversarios, tornando o
combate ainda mais letal.

Um critico ocorre sempre que o resultado do seu teste

de Luta ou Pontaria for igual ou maior que o dobro da
Defesa em Combate do seu oponente. Assim, se a Defesa
em Combate do inimigo é 10, vocé precisa de um resultado
igual a 20 ou mais para obter um critico. Em caso de um
critico, conte o niimero de resultados “6” rolados nos dados
e compare o total 2 TABELA 9-5: CRiTICOS.

FRACASSOS

Normalmente, uma falha em um teste de Luta ou

Pontaria nio passa de um mero erro. Contudo, alguns
grupos apreciam maiores riscos por rolagens horriveis —
complicagdes que podem variar de pequenos contratempos
até grandes desastres. As regras de Fracassos servem para
aqueles que gostam deste tipo de situagdes.

Um Fracasso ocorre sempre que todos os dados de
uma rolagem tiverem resultado “1”. Compare o niimero de
resultados “1” rolados (incluindo os dados de bénus por
especialidades) 3 TaBELA 9-6: FRACASSOS. Sempre que
vocé obtiver um Fracasso, pode reduzi-lo em um passo
gastando um Ponto de Destino.

Esta opg¢io privilegia personagens com mais gradua-
¢oes em Luta e Pontaria, tornando mais dificil que falhem
horrivelmente. Ao mesmo tempo, reflete a inaptidio de
personagens com poucas graduagdes nestas habilidades.

INICIATIVA

As opgbes a seguir dizem respeito A iniciativa.

INTERROMPENDO ACOES
G

Quando um personagem atrasa sua agdo, pode agir
a qualquer momento posterior na rodada, mas nio pode
interromper a a¢io de outro personagem — ou seja, deve
esperar que O personagem que estd agindo termine seu
turno. Como uma regra opcional, vocé pode permitir que
um personagem que atrase sua agio interrompa outro,
se for bem-sucedido em um teste oposto de Agilidade

(Rapidez se aplica).

TATICA NO CAMPO DE BATALHA

Vocé pode abrir mio de seu teste de Agilidade para
determinar a ordem de iniciativa e comandar seus aliados
na luta. No lugar do teste de Agilidade, role um teste de
Guerra (Tética se aplica). A Dificuldade é determinada
pelo narrador, e depende da natureza do campo de batalha,



NUMERO DE
Resurrapos “6”
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. CRITICOS

EvenTO

NGMERO DE

“_»

REesurTADOS “1

AcERTO SOLIDO: vocé acerta um golpe firme. Aumente o dano basico da arma em +2 para este ataque.

AcerTo PODEROSO: seu ataque deixa o oponente abalado. Aumente o dano bésico da arma em +4
para este ataque.

FERIDA SANGRENTA: seu ataque casa sangramento. Além do dano causado, seu alvo recebe 1
ferimento. Este ferimento nio reduz o dano. Caso o oponente nio possa aceitar mais um ferimento,

sofre uma lesdo. Caso ndo possa aceitar uma lesio, morre.

FERIMENTO INCAPACITANTE: vocé deixa seu oponente incapacitado com um ferimento horrivel.
Além do dano causado, seu alvo recebe 1 lesio. Esta lesdo nio reduz o dano. Caso o oponente nio

possa aceitar mais uma lesdo, morre.

GoLPE MATADOR: seu ataque mata o oponente instantaneamente.

Govpe TERRIVEL: além de matar seu inimigo instantaneamente, vocé causa seu dano bisico
(inalterado pelo grau de sucesso) a todos oponentes adjacentes a vitima.

MoRrTE IMPRESSIONANTE: seu ataque mata o oponente. Além disso, é tio impressionante que todos
os seus aliados recebem +1B em todos os testes até o fim do combate,

MorTE HORRENDA: vocé mata seu oponente com tamanha forca que abala todas as testemunhas.
Todos os personagens (aliados e inimigos) que presenciaram o ataque devem ser bem-sucedidos em
testes de Vontade DESAFIADORES (9) para nio sofrer —1D em todos os testes por uma rodada. Vocé
recebe +1B em todos os testes até o fim do combate.

TABELA 9-6: FRACASSOS

EvenTO

FERIMENTO AUTOINFLIGIDO: manuseando sua arma de maneira errada, vocé fere a si mesmo. Sofra

o dano da arma.

ATtAcAR AL1ADO: vocé atinge um aliado em vez do alvo. Se houver um aliado adjacente, faca um teste
de Luta. Se houver um aliado no alcance, faga um teste de Pontaria. Vocé usa o resultado deste teste

para atingir o aliado, como se fosse qualquer outro alvo.

LARGAR ARMA: a arma escapa de sua mio, caindo a 1d6 metros de distincia em uma direcio aleatdria.
DaNo MENOR: a arma danifica-se por uso excessivo. Reduza o dano em —1. Se a qualidade da arma
for forjada em castelo ou melhor, trate este resultado como um “3” (acima).

QUEBRA! 2 arma se parte ou fica muito danificada. Ela agora ¢ intitil e ndo pode ser consertada. Se

a arma for forjada em castelo, trate este resultado como um “4” (acima). Se a arma for feita de ago
valyriano, trate este resultado como um “3”.

CaBo ESCORREGADIO: sangue ou suor torna o cabo da arma escorregadio. Sofra —1D em todos os
ataques até o fim do seu préximo turno.

SANGUE Nos OLHOS: sangue ou suor cai em seus olhos, afetando sua visdo. Sofra —1D em todos os
testes até o final do seu préximo turno.

AT1aQUE EXAGERADO: em sua 4nsia para atingir seu oponente, vocé perde o equilibrio e oferece a ele
uma abertura em sua guarda. Sofra uma penalidade de —5 em Defesa em Combate até o inicio do seu

proximo turno.
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do niimero de inimigos, das vantagens dos oponentes, etc.
O padrio é DEsAF1ADORA (9). Em caso de sucesso, vocé
concede +1B por grau de sucesso ao teste de Agilidade de
um aliado para iniciativa. Vocé pode fornecer dados de bs-
nus a mais de um personagem, dividindo-os como quiser.

Apenas um personagem por lado pode usar esta op-
¢io. Como vocé optou por administrar o campo de bata-
lha, deve agir por ltimo na rodada. Se virios personagens
de lados diferentes usarem esta opgio, resolva a ordem de
iniciativa entre eles comparando Agilidade, entio Rapidez,
entio fazendo um teste oposto de Guerra.

MUDANDO A INICIATIVA

Se vocé quiser simular a maré varidvel do combate,
pode pedir testes de Agilidade a cada rodada para determi-
nar iniciativa. Este processo deixa o jogo mais lento, mas é
mais fiel a0 dinamismo do campo de batalha.

MODIFICADORES DE ATAQUE

As circunstincias podem afetar suas chances de

acertar seu oponente. Embora muitos modificadores
sejam resultado de Qualidades do Campo de Batalha,
modificadores de ataque podem resultar de escolhas
especificas e mudangas imediatas nos arredores. Ao testar
Luta ou Pontaria, vocé pode aplicar qualquer um dos
modificadores a seguir, desde que sejam relevantes.

TERRENO SUPERIOR

Sempre que vocé estiver acima de seu oponente (por
exemplo, sobre uma mesa ou numa parte mais alta de uma
colina), recebe +1B em seu teste de Luta. Terreno superior
nio afeta testes de Pontaria,

ALVOS EM MOUVIMENTO

Sempre que vocé ataca um personagem que fez uma
corrida no turno passado, sofre —1D em seu teste de Luta
ou Pontaria.

ATAQUES DESARMADOS

Algumas lutas nio envolvem soldados empunhando

espadas e machados — sio brigas com os punhos. Fun-
cionam da mesma forma que qualquer outro tipo de luta,
usando a especialidade Briga. Um punho causa dano igual
a Atletismo —3 (minimo 1), enquanto que um punho com
manopla causa dano igual a Atletismo —2. Uma arma
improvisada, como uma perna de cadeira ou caneco pesado,
causa dano igual a Atletismo —1. Derrota em um combate



desarmado costuma resultar em inconsciéncia ou captura,
mas pode ter consequéncias mais sérias, incluindo muti-

lagio e morte.

ATACANDO OBJETOS

Haverd ocasides em que vocé precisard derrubar

portas, destruir barreiras ou quebrar objetos para obter a
vitéria. Quando estiver enfrentando este tipo de obsticulos,
a tnica solugio pode ser quebrar e estragalhar coisas.

QUEBRAR

Quebrar algo ¢ usar sua forga bruta para danificar
ou destruir um objeto. Um bom exemplo é quando vocé
estd amarrado. Nio hd como usar armas, mas vocé pode
tentar partir a corda. Sempre que vocé deseja usar sua
forca para quebrar algo, role um teste de Atletismo (Forca
seaplica). A Dificuldade depende do objeto. A maior parte
dos objetos costuma ser D1riciL (15), mas coisas frageis
como vidro podem ser DEsAF1aADORAS (9) ou ainda mais
ficeis, enquanto que atravessar um parede de pedra é um
feito HEro1CO (21+). Um sucesso reduz a Dificuldade de
seu préximo teste em 5 por grau. Uma vez que vocé reduza
a Dificuldade a AuTomATica (0), quebra o objeto.

Qort, um vil prisioneiro trancado nos calabougos do
Forte Vermelho, estd acorrentado a uma parede. Todos
os dias ele for¢a suas correntes, para que um dia consiga
por as maos ao redor do pescoco de seu carcereiro. Qort
tem Atletismo 4 e Forca 2B. O narrador determina
que a Dificuldade para quebrar as correntes é Murto
Drriciv (18). Qort rola, obtendo um resultado 14.
Ele se esfor¢a, mas ainda nao é o bastante para enfra-
quecer os grilhdes.

ESTRACALHAR

Se vocé tiver uma arma, pode tentar estracalhar um
objeto. Role um teste de Luta (em geral, vocé nio pode es-
tragalhar objetos com armas de Pontaria). Mais uma vez, a
Dificuldade depende do objeto, como visto em QUEBRAR.
Em caso de sucesso, vocé reduz a Dificuldade em um valor
igual ao dano da sua arma multiplicado pelo grau. Uma
vez que a Dificuldade tenha sido reduzida a 0 ou menos,
vocé estragalhou o objeto.

Algumas armas sio totalmente inapropriadas para
este tipo de servico — uma adaga ¢ intil para estracalhar
uma porta. O narrador tem a palavra final sobre quais
armas sdo apropriadas para quais objetos.
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Frente a uma porta trancada e sem uma chave a vista,
Ansel decide estracalbd-la. Ele tem Atletismo 4, Luta 3
e uma marreta. O narrador determina que a Dificulda-
de da porta ¢ FORMIDAVEL (12). Ansel rola, obtendo
um resultado “13”. Sendo bem-sucedido com apenas
um grau de sucesso, Ansel reduz a Dificuldade da porta
em um valor igual ao seu dano (5). A Dificuldade de
sua proxima tentativa serd 7.

ESTRACALHANDO ARMAS

Em vez de atacar seu oponente, vocé pode atacar a
arma dele, usando uma arma de Luta. Resolva isto como
um ataque normal contra a Defesa em Combate do ini-
migo ou a Dificuldade da arma — o que for maior. Vocé
reduz a Dificuldade em um valor igual ao dano da sua
arma multiplicado pelo seu grau de sucesso, como normal.

Um armeiro habilidoso pode consertar uma arma. Isto
demora uma hora por ponto de dano. Uma arma destruida
nio pode ser consertada; deve ser reconstruida.

ACOES AVANCADAS

As agbes a seguir ampliam suas opg¢des tédticas.

ATAQUE CAUTELOSO MENOR

Enquanto estd lutando, vocé reserva parte de seu

esforco para se defender. Vocé pode aceitar —1D para
aumentar sua Defesa em Combate em +3. Vocé nio pode
acumular uma penalidade maior que —1D desta forma.

ATAQUE IMPRUDENTE (MAIOR

Descartando a cautela, vocé se joga sobre o oponente.
Subtraia 5 da sua Defesa em Combate para receber +1D
em seu teste de Luta. Os beneficios desta a¢io duram até o
inicio do seu préximo turno.

ATROPELAR MAIOR
Enquanto estiver montado, vocé pode atropelar seus
inimigos, movendo-se em uma linha reta por eles. Resolva
isto como um ataque normal, mas substitua seu teste de
Luta por um teste de Lidar com Animais. Caso sua monta-
ria ndo seja treinada para a guerra, a Dificuldade aumenta
em +6. Cada alvo que vocé atropela apds o primeiro recebe
um bénus cumulativo de +5 em Defesa em Combate.
Assim, o segundo alvo recebe +5, o terceiro recebe +10
e assim por diante. Com um sucesso no teste, vocé causa
dano igual A graduagio da montaria em Atletismo. Cada
grau de sucesso fornece dano adicional, como normal.
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CONTRA-ATAQUE MAIOR

Vocé “guarda” um ataque para uso mais tarde na roda-
da. Contudo, deve usi-lo em algum ponto antes do inicio
do seu préximo turno. Quando vocé realiza esta agdo, seu
turno acaba imediatamente. A qualquer momento depois
disso, vocé pode fazer um ataque padrio contra qualquer
oponente que esteja engajado com vocé, ou contra qualquer
oponente que vocé possa ver (para ataques de Pontaria).
Este ataque ¢ resolvido antes do ataque do oponente.
Contudo, caso nenhum oponente apresente-se até o inicio
do seu préximo turno, o contra-ataque é perdido.

PREPARAR CONTRA CARGA

Se um oponente fizer uma carga contra vocé durante
uma rodada em que vocé tenha usado a agio Contra-Ataque
e vocé estiver empunhando uma arma de Luta, vocé pode
atingi-lo com um golpe terrivel. Caso seu ataque acerte,
aumente o dano basico da sua arma em +2. Assim como a
agio Contra-Ataque comum, esta é uma agio maior.

DESARMAR MAIOR

Vocé pode tentar tirar a arma do oponente das
mios dele. Resolva isto como um ataque padrio, mas a
Dificuldade ¢ igual ao resultado passivo de Luta do opo-
nente. Caso vocé tenha pelo menos dois graus de sucesso,
desarma o adversario. Caso vocé role uma falha Critica,
o adversirio desarma-o. Se vocé tiver uma mao livre e 4
ou mais graduacdes em Luta, pode apanhar a arma. Caso
contrario, a arma cai a 1d6 metros de distincia em uma

diregio aleatdria.

IDERRUBAR (Y)ENOR

Usando for¢a bruta, vocé joga o oponente no chio.
Role um teste de Atletismo contra o resultado passivo de
Agilidade do inimigo. Em caso de sucesso, o oponente cai
ao chio. Se vocé combinar esta agio com um movimento,
adiciona +2 ao seu resultado de Atletismo. Quando vocé
estd derrubado, deve gastar uma a¢io menor para levantar-
-se. Os oponentes recebem +1 dado de teste em testes de
Luta contra vocé enquanto vocé estiver derrubado.

DISTRAIR MENOR

Através de enganacdes e fintas, vocé cria uma abertura
na defesa do oponente. Role um teste de Asttcia contra o
resultado passivo de Vontade do oponente. Um sucesso faz
com que o oponente perca sua graduagio em Percepgio de
sua Defesa em Combate até o final do préximo turno dele,
ou até ele ser atacado — o que vier primeiro.

MANOBRAR MENOR

Atacando com intensidade, vocé pode fazer com que
um oponente mude de posi¢io. Role um teste de Luta
contra o resultado passivo de Luta do oponente. Em caso
de sucesso, o oponente sofre —1D em todos os testes por
uma rodada. Além disso, vocé pode forgi-lo a se mover 1
metro por grau de sucesso em qualquer diregio.

Caso isto force um alvo a uma situagio letal (empur-
rando-o a um incéndio, fazendo-o cair de um precipicio,
jogando-o aos tenticulos de um kraken), ele tem direito a
um teste de Percepgio ROTINEIRO (6) para notar o perigo
e mover-se a um espago diferente.

DANO FORA DE CONFLI

Certas situagdes, como um incéndio ou uma queda, podem causar dano fora de um conflito. Se 0 dano exceder

a Satide do personagem, em geral ele morre — a natureza nio costuma ser piedosa. Entretanto, dano causado fora

de conflitos pode ser reduzido usando as regras normais. Um personagem em chamas, por exemplo, pode reduzir

o dano aceitando um ou mais ferimentos (queimaduras) ou lesdes (queimaduras severas). Da mesma forma, um

personagem que caia de uma grande altura pode reduzir o dano torcendo um pé (ferimento) ou quebrando uma

perna (lesdo). Como o dano é removido no final do encontro, nenhum dano sofrido fora de combate tem efeito, a

menos que resulte em um ferimento ou lesio.

Contudo, algumas ameagas sio tdo letais que nem mesmo uma lesdo seria suficiente para evitar a morte.

Uma queda de dezenas de metros, um mergulho em lava ou beber um caneco de fogo selvagem sio eventos tio

extremos que, para sobreviver a eles, é preciso a intervengao do destino. Sempre que vocé enfrentar a morte certa,

pode escapar apenas queimando um Ponto de Destino.

Ainda hi outros casos. Por exemplo, um personagem famoso por sua habilidade com a espada que seja

capturado pode ter sua mio cortada (como certo membro da Guarda Real). Esta perda teria repercussdes na vida

do personagem, possivelmente afetando vérias habilidades. Nestes casos, o personagem recebe um defeito.
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(MIRAR (Y\ENOR
Preparando seu ataque, vocé recebe +1B em seu teste
de Luta ou Pontaria.

NOCAUTEAR (Y\ENOR

Um golpe bem colocado pode levar seu oponente 2
inconsciéncia. Vocé sé pode usar esta manobra contra um
inimigo que nio esteja ciente de vocé. Role um teste de
Luta contra o resultado passivo de Vigor do oponente. Em
caso de sucesso, vocé deixa-o atordoado, e ele sofre uma
penalidade de —5 em Defesa em Combate. Caso vocé tenha
pelo menos dois graus de sucesso, nocauteia o oponente. A
cada rodada, no turno dele, ele pode tentar um teste de
Vigor ForRMIDAVEL (12) aplicando os dados de bénus
de Resisténcia, para acordar ou anular o atordoamento.
Um oponente atordoado recupera-se normalmente apds
1d6 rodadas, enquanto que um oponente inconsciente
recupera-se apés 1d6 minutos.

DEsTINO: vocé pode gastar um Ponto de Destino para
negar os efeitos de uma manobra Nocautear bem-sucedida.

ALCANCE AVANCADO

O comprimento de uma arma descreve muito sobre

sua fungio e eficiéncia em combate. Embora uma arma
de haste ofereca a vantagem de poder acertar oponen-
tes 4 distincia, também representa um risco quando
um inimigo com uma espada pequena ou mesmo uma
machadinha consegue se esquivar da ponta e atacar. As
regras basicas resumem o conceito de alcance, oferecendo
um método rdpido para lidar com o comprimento das
vérias armas, através das qualidades das armas e do dano.
Embora esta abordagem seja mais fécil, descarta parte das
diferencas entre as vérias armas, favorecendo as maiores e
mais pesadas. As regras avancgadas de alcance adicionam
componentes extras para ressaltar as diferencas tdticas
entre cada uma.

Note que nada disto se refere ao alcance de armas de
Pontaria, descritas pelas qualidades Curto Alcance e Longo
Alcance. Estas regras se aplicam apenas a armas de Luta.

ALCANCE EmM CORPO-A-CORPO

Com esta regra opcional, armas de Luta tém um valor
de alcance. Armas arremessadas também podem ter este
valor (além de seu alcance normal), mas usam-no apenas
quando sio empunhadas como armas de Luta. O alcance é
medido em metros: 0 metro significa que vocé precisa estar

adjacente ao oponente para atacar; 1 metro signiﬁca que o

CAPIMUILO 9= COMBATE

oponente pode estar a até 1 metro de distincia; 2 metros
signiﬁca que ele pode estar a até 2 metros, etc.

Ao atacar um oponente que estiver em seu alcance,
vocé resolve o teste de Luta normalmente. Vocé ainda
pode atacar um oponente que esteja mais perto ou mais
longe (a até 1 metro em qualquer direcio), aceitando uma
penalidade de —1D em seu teste de Luta.

O personagem de Luciano, Sor Reginald, enfrenta um
duelista braavosi. Armado com uma espada longa,
Reginald tem alcance 1. Jd o duelista luta com duas
adagas, tendo alcance 0. No turno do duelista, ele se
move para perto de Reginald (ficando adjacente ao
cavaleiro) para atacar. Assim, no turno de Reginald,
Luciano pode atacar sem se mover, aceitando —1D em
seu teste de Luta, porque seu oponente estd ‘dentro” de
seu alcance, ou pode gastar wma acdo menor para se

mover, deixando 1 metro entre si mesmo e o inimigo.

ALCANCE & DuAs ARMAS

A maior parte das armas de Mio Inabil tem alcance

menor que as outras. Quando estiver empunhando duas
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TABELA O-7: ARMAS DE LUTA & ALCANCE

ESPECIALIDADE ALCANCE

ESPECIALIDADE ALCANCE

Bola com Corrente ~ Armas de Contusio 1
Cajado Armas de Contusio 2
Maga Armas de Contusio 0
Mangual Armas de Contusio 2
Mangual com Cravos ~ Armas de Contusio 0
Marreta Armas de Contusio 1
Martelo de Guerra ~ Armas de Contusio 1
Porrete/Bordio Armas de Contusio 0
Alabarda Armas de Haste 2
Ferramenta de Aldedo Armas de Haste 1
Machado de Haste Armas de Haste 2
Chicote Briga 3
Faca Briga 0
Improvisada Briga varia
Manopla Briga 0
Punho Briga 0
Escudos (todos) Escudos 0
Adaga de Mio Esquerda Esgrima 0
Espada Pequena Esgrima 0
Limina Braavosi Esgrima 1

armas com alcances diferentes, vocé pode atacar de modo
normal, sofrendo —1D em seu teste de Luta devido a

disparidade dos alcances.

ATAQUES LIURES

Ataques livres funcionam melhor com as regras op-
cionais de alcance. Um ataque livre é acionado quando um
combatente move-se para longe de outro. Sempre que um
personagem comegar seu turno dentro do alcance exato da
arma de um inimigo e usar uma agio para se mover mais
de 1 metro, corre o risco de ser atingido por um ataque
livre. O inimigo compara seu resultado passivo de Luta
com a Defesa em Combate do personagem que estd se
movendo. Caso o resultado passivo seja igual ou maior, o
inimigo acerta um ataque, causando dano normalmente.
Uma vez que o personagem nio esteja mais dentro do
alcance exato de outro combatente, pode gastar ages para

se mover sem riscos.
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Adaga Laminas Curtas 0
Estilete Liminas Curtas 0
Punhal Liminas Curtas 0
Arakh Liminas Longas 1
Espada Bastarda Liminas Longas 1
Espada Longa Laminas Longas 1
Montante Laminas Longas 2
Lanca Langas 3

Langa de Guerra Langas 3
Langa de Javali Langas 3
Langa de Sapo Langas 2
Lanca de Torneio Lancas 4
Pique Langas 6
Tridente Langas 2

Bico de Corvo Machados 0
Machadinha Machados 0
Machado de Batalha Machados 0
Machado de Lenhador Machados 1
Machado Longo Machados 2
Picareta Machados 1

FADIGA

Fadiga mede sua capacidade de forcar-se além de seus

limites normais. A qualquer momento, mesmo fora de seu
turno, vocé pode aceitar um ponto de fadiga para negar
efeitos especificos até o inicio de seu préximo turno. Cada
ponto de fadiga que vocé aceita impde uma penalidade
de —1 em todos os testes. Vocé nio pode acumular uma
quantidade de pontos de fadiga maior que sua graduacio

em Vigor. Usos possiveis de fadiga incluem os seguintes.
+  Ignorar uma penalidade de armadura.

+  Ignorar uma lesio.

+  Ignorar todos os ferimentos.

+  Ter direito a uma agio menor.

Depois que vocé recebe fadiga, ela desaparece sozi-
nha. A cada quatro horas de descanso, vocé remove um

ponto de fadiga.
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CaPiTuLO 10: GUERRA

Westeros é um lugar moldado pela guerra. Desde os

dias dos Primeiros Homens em suas lutas com os filhos
da floresta até a conquista sangrenta de Aegon e seus
impressionantes dragoes, os Sete Reinos tém intimidade
com o conflito armado. A guerra e a batalha formam uma
parte importante das aventuras passadas em Westeros e no
mundo além. Os personagens jogadores podem assumir os

papéis de comandantes — liderando os guardas e espadas
juradas de sua casa contra bandoleiros nas Montanhas
da Lua; embarcando em expedi¢oes além da Muralha
para enfrentar as hordas selvagens, ou mesmo fundando
companhias mercendrias para fazer fortuna nas Cidades
Ghiscari da Bafa dos Escravos. No jogo dos tronos, a
guerra estd sempre por perto.

FUNDAMENTOS DA GUERRA

As regras de guerra sdo uma extensio natural do siste-
ma de combate descrito no CapiTuLo 9: COMBATE, para
que o narrador possa mudar a perspectiva dos personagens
jogadores e suas batalhas individuais para as manobras
e feitos de exércitos inteiros. Embora estas regras sejam
projetadas para refletir a maré de batalhas em grande
escala, muitas peculiaridades do combate escondem-se
dentro de agbes necessirias para que os personagens
jogadores continuem sendo
o foco do jogo — impedindo
que o RPG transforme-se em
um mero jogo de estratégia.

“Nenbuma muralba pode manté-lo em seguranca. A
forca de uma muralba ¢ a dos bomens que a defendem.”

EscaLa

A guerra ocorre em uma escala além das regras de
combate individual, envolvendo centenas ou milhares
de guerreiros, em vez de dezenas. As regras de guerra
nio envolvem combatentes individuais, mas unidades
— grupos de 100 homens. Quando o jogo “se aproxima”
para lidar com personagens jogadores individuais, eles
nio enfrentam unidades inteiras, mas podem enfrentar
esquadrées — grupos de 10
homens. Em combates com 20
ou menos participantes, use as

— EDDARD STARK regras normais. Para batalhas
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TABELA 10-1: EQUIPAMENTO INICIAL DE UNIDADES

VALOR DE PENALIDADE

Tiro pE UNIDADE

Vorume Dano com Luta DanNo com PoNTARIA

ARMADURA DE ARMADURA

Aroio 0 0
ARQUEIROS 2 -1
BATEDORES 2 -1
CAVALARIA 5 -3

CRIMINOSOS 1 0
ENGENHEIROS 2 -1
EspeciaL 2 -1
Guarpa PEssoaL 6 -3
GUARNIGAO 3 -2
GUERRILHEIROS 1 0
INrANTARIA/CRUZADOS 3 -2
MARINHEIROS 0 0
MERCENARIOS 4 -2
Navios be GUERRA 5 —
PLEBEUS RECRUTADOS 0 0
SAQUEADORES 2 -1

maiores, vocé pode usar o modo de jogar descrito neste
capitulo. Uma batalha pode ocupar uma 4rea vasta, mas
vocé pode preferir dividi-la em escaramucas e conflitos
menores para manter o foco.

No sistema de combate, a unidade de distincia
padrio é o metro. Cada personagem ocupa um espago
quadrado com cerca 1 metro de lado, e seu movimento é
medido em metros. Aumentando a escala, estas medidas
também aumentam. No sistema de guerra, a distincia é
medida em incrementos de 10 metros. Assim, cada espago
é um quadrado de 10 por 10 metros, uma drea que pode
abrigar 100 homens a pé. Em se tratando de unidades de
cavalaria, cada espago de 10 metros abriga cerca de 20
cavalos e seus cavaleiros.

Atletismo —1

Atletismo —1 Agilidade +2; Longo Alcance

Atletismo Agilidade; Longo Alcance

Lidar com

[\
|

Animais +3

Atletismo +1

Atletismo —1

Atletismo Agilidade; Alcance varia

Atletismo +1
Atletismo +1

Atletismo Agilidade +1; Curto Alcance

Atletismo +1

Atletismo +1

H O o OO & o o o

Atletismo +1

Atletismo +1 Agilidade +1; Longo Alcance

Atletismo —1 Atletismo —1; Curto Alcance

Atletismo +1

TEMPO

Como a a¢io se desenrola em uma 4rea maior e

envolve mais combatentes, cada rodada cobre mais tempo.
Assim, 1 rodada de batalha é igual a 10 rodadas de com-
bate, ou um minuto. Ao mudar a perspectiva de volta para
os PJs, vocé resolve suas acdes de rodada a rodada, como
no combate normal.

COMANDANTES

Para que uma forca de luta seja eficiente em batalha,

precisa de um comandante, um lider visivel, em cujos om-
bros repousa a responsabilidade de dar ordens e comandar

as tropas em batalha. Todas as a¢ées de uma forca derivam

MINIATURAS & GUERRA

Em um combate normal, geralmente é possivel lembrar das posigdes de todos os personagens e oponentes,

desde que o niimero de lutadores seja razodvel. Contudo, em guerra hi muito mais coisas acontecendo, e maior

precisdo é necessdria. Assim, é muito ttil ter alguma forma de representar unidades e companhias — mesmo que

vocé use pedagos de papel, contas de vidro ou outro tipo de marcador. Se vocé puder contar com miniaturas, sim-

plesmente faga com que cada miniatura represente uma unidade. Mapas podem funcionar de forma semelhante

a0 combate normal — cada quadrado de 2,5 cm equivalendo a 10 metros.
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TABELA 10-2: EQUIPAMENTO (YNELHORADO

VALOR DE PENALIDADE

Tiro pE UNIDADE

Vorume Dano com Luta Dano com PoNTARIA

ARMADURA DE ARMADURA

Aroio 2 -1
ARQUEIROS 3 -2
BATEDORES 3 -2
CAVALARIA 9 -5
CRIMINOSOS 4 -2

ENGENHEIROS -3
EspeciaL 6 -3
Guarpa PessoaL 10 -6
GUARNIGAO 5 -3
GUERRILHEIROS 3 -2
INraANTARIA/CRUZADOS 4 -2
MARINHEIROS 2 -1
MERCENARIOS 5 -3
Navios be GUERRA 10 —
PLeEBEUS RECRUTADOS 2 -1
SAQUEADORES -2

do comandante. Sem um lider claro, um exército corre
risco de desabar ou debandar. Em geral, o personagem

com o maior Status é o comandante do exército.

ORDENS

A principal fungio do comandante no campo de

batalha é comandar suas unidades. Um comandante faz
isso dando ordens para que as unidades ataquem, movam-
-se, facam carga, etc. Diversos subcomandantes apoiam o
comandante — oficiais, auxiliares, conselheiros e outros
personagens com alguma habilidade em lideranga. Um
comandante pode empregar um subcomandante para cada
duas unidades completas em seu exército.

Antes do inicio da batalha, cada lado deve selecionar
um tnico comandante. Este comandante pode dar um
namero de ordens por rodada igual 4 sua graduagio em
Guerra. Casa subcomandante também tem direito a uma
ordem. Assim, um comandante com Guerra 4 pode dar
quatro ordens. Se tiver dois subcomandantes, eles podem
dar uma ordem cada. Assim, seu lado da batalha pode dar

um total de seis ordens por rodada de batalha.

=)

Atletismo

o

Atletismo Agilidade +3; Longo Alcance

Atletismo +1 Agilidade +1; Longo Alcance

Lidar com
Animais +5
Atletismo +2

Atletismo

Atletismo +1 Agilidade +1; Alcance varia

Atletismo +2

Atletismo +2

Atletismo +1 Agilidade +2; Curto Alcance

Atletismo +2

Atletismo +2

N ©O H O N W NN

Atletismo +3

Atletismo +4 Agilidade +3; Longo Alcance

o

Atletismo Atletismo; Curto Alcance

2 Atletismo +2

DANDO ORDENS

Dar uma ordem nio é apenas dizer 4 unidade onde
ela deve ir e o que deve fazer. Exige um comandante com
algum senso tético e for¢a de personalidade, que seja capaz
de dissipar a confusio da batalha e instruir sua unidade.
Sempre que um comandante ou subcomandante quiser
dar uma ordem, deve rolar um teste de Guerra. A Difi-
culdade é igual & Disciplina da unidade, mais quaisquer
modificadores baseados na ordem dada. Ordens comple-
xas podem aumentar a Dificuldade, enquanto que ordens
simples usam apenas a Disciplina da unidade.

+  Um teste bem-sucedido indica que a unidade cumpre
a ordem.

+  Uma falha indica que a unidade nio recebe a ordem
ou recusa-se a cumpri-la. Contudo, se a unidade ja
recebeu outra ordem, seguird quaisquer ordens
continuas que tenha recebido, mesmo com uma falha
no teste (veja ORDENS, na pagina 231, para mais
detalhes sobre ordens continuas).

+  Por fim, uma falha Critica indica que a unidade nio
realiza nenhuma a¢io e nio segue ordens continuas.
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ATIVANDO UNIDADES

Sempre que vocé d4 a primeira ordem com sucesso a
uma unidade, ela é ativada. Até que uma unidade seja ati-
vada, nio realiza nenhuma agio no conflito. Contudo, uma
vez que seja ativada, vocé nio precisa dar novas ordens —
ela segue as primeiras instrugdes a cada rodada de combate
até que seu objetivo seja cumprido, ela desmorone ou vocé
dé uma nova ordem.

SEm COMANDANTE

Quando uma forga perde sua estrutura de comando,
desaba rapidamente. Todas as unidades tornam-se desot-
ganizadas (veja a pigina 233) e seguem a tltima ordem
dada. Assim, toda a for¢a tem apenas uma ordem por
rodada, até que todas as unidades sejam debandadas ou
destruidas. Qualquer personagem que se junte ao exército
e tenha Status 2 ou mais pode assumir o comando. Veja
Assumir o COMANDO, na pdgina 233.

HEROIS

Além de comandantes, exércitos muitas vezes tém

heréis, individuos notdveis que podem influenciar o
resultado de uma batalha com sua mera presenca. Um
heréi pode reanimar tropas, liderar cargas ou até mesmo
atacar unidades. Os herdis sio diferentes dos comandan-

tes — tém mais liberdade e podem agir sem depender de

unidades. Um exército pode ter um heréi por graduagio
em Status de seu comandante. Em geral, estes papéis sio
preenchidos pelos personagens jogadores e, apds estes, por
personagens do narrador importantes.

HERAIS EM BATALHA

Em geral, um herdi age durante os passos da batalha
destinados aos personagens jogadores, tendo direito
a turnos independentemente dos acontecimentos no
campo de batalha. Contudo, os heréis podem juntar-se
a unidades para melhorar suas habilidades e reforcar

defesas enfraquecidas.

UITORIA & DERROTA

Na guerra, as consequéncias da derrota sio mais do

que apenas as vidas perdidas no campo de batalha. Uma
derrota desastrosa pode derrubar uma casa, reduzindo
suas posses e ambicdes a cinzas. Uma derrota na guerra
muitas vezes resulta na perda de recursos valiosos. O
saque de um dos seus castelos ou cidades causa a perda
dos recursos investidos nessas posses. Inimigos ocupando
suas terras reduzem seus dominios e os recursos investi-
dos neles. Quando um exército marcha por seus campos,
queimando plantagdes e massacrando os plebeus, vocé
perde Populagio e Riqueza. Assim, cada batalha que vocé

trava arrisca tudo que € mais importante para voce.

COMPONENTES DA GUERRA

Assim como personagens, unidades tém diversas
habilidades comuns e derivadas, que descrevem sua
eficiéncia em batalha. Os componentes mais importantes
das unidades sio apresentados aqui.

HABILIDADES

Assim como ocorre com os personagens, as capacida—

des basicas de uma unidade sio descritas através de habili-
dades, graduacdes e especialidades. Individualmente, cada
personagem na unidade pode ser comum e ordinrio, uma
pessoa normal jogada no meio do combate — ou pode ser
um guerreiro hdbil, um poderoso heréi conhecido por sua
coragem, forca e resisténcia. Contudo, as habilidades de
uma unidade nio dependem dos homens que a compem.
Elas refletem a eficiéncia da unidade como uma forca
coletiva, descrevendo o treinamento, trabalho de equipe e

disciplina de seus membros.

222

DETERMINANDO HABILIDADES

Quando vocé cria uma unidade (usando as regras
descritas no CaprituLo 6: Casa & TERRAS), ela comega
com 2 graduagdes em cada habilidade. O tipo da unidade
libera as habilidades que vocé pode melhorar, enquanto que
o treinamento descreve o quanto vocé pode melhora-las.
Sempre que vocé investir Poder em unidades, deve designar
melhoras para as habilidades que escolheu. A partir das
habilidades, vocé deriva outras estatisticas importantes.

DEFESA

Assim como ocorre com personagens individuais,

Defesa descreve a capacidade que uma unidade tem de
evitar ataques. Funciona como a Dificuldade bisica que
as unidades inimigas precisam vencer em testes de Luta
e Pontaria para causar dano 4 unidade. A Defesa de uma

unidade é calculada da seguinte forma.



DEFEsA DA UNIDADE = AGILIDADE + ATLETISMO
+ PERCEPGAO — PENALIDADE DE ARMADURA

Veja as tabelas EQuipaMENTO INICIAL DE UNIDADES
e EQuIPAMENTO MELHORADO para mais informagdes.

SAUDE

Também da mesma forma que personagens, as uni-

dades tém Saude.

SAUDE DA UNIDADE = GRADUAGAO EM VIGOR X 3

MNOVIMENTO

Quando uma unidade de infantaria recebe a ordem

de se mover, move-se 40 metros. Uma unidade de cavalaria
move-se 80 metros. Uma unidade que receba a ordem de
correr move-se quatro vezes seu Movimento normal. Uma
unidade com equipamento volumoso (veja a seguir) reduz
seu Movimento em 10 metros por ponto de Volume. Uni-
dades navais movem-se 60 metros, mas nio podem correr.

EQuIiPANDO UNIDADES

No campo de batalha, nio é necessirio saber os

tipos especificos de armas e armaduras. Em geral, uma
unidade leva vérios tipos de armas — machados, espadas,
langas, etc. A TaBELA 10-1: EQUIPAMENTO INICIAL DE
UNIDADES estabelece o dano bisico que cada unidade
causa com um teste bem-sucedido de Luta ou Pontaria,
sua armadura inicial e seu Volume, se houver. Se a unidade
tiver mais de um tipo, escolha o conjunto de equipamento
que vocé preferir.

ATAQUES DE PONTARIA

Unidades armadas com armas de Pontaria possuem
armas de curto ou longo alcance. Armas de curto alcance
permitem que a unidade ataque inimigos a até 20 metros.
Armas de longo alcance permitem que a unidade ataque
alvos a até 200 metros.

(Y\ELHORA DE EQUIPAMENTO

Vocé pode melhorar as armas e armaduras de qual-
quer unidade sob seu comando através do gasto de pontos
de Riqueza. Cada ponto gasto em uma unidade aumenta
seu VA, seu dano com Luta ou seu dano com Pontaria.
Vocé pode aumentar cada estatistica uma vez. A TABELA
10-2: EQUIPAMENTO MELHORADO mostra as mudangas
que as vdrias melhoras causam nas unidades.

CAPHLO 10: GUERRA

EQUIPAMENTO ESPECIAL

Além das armas e armaduras normais possuidas por

uma unidade, vocé também pode equipar suas unidades
com diversos equipamentos especializados. Isto exige o
gasto de um recurso, reduzindo permanentemente o valor
do recurso indicado pelo equipamento especializado.

RECURSO: TERRAS I (NORMAL) OU 2 (COBERTO)
Um arfete é uma arma de cerco usada para destruir

portas ou portdes. HA dois tipos principais: o ariete co-
mum e o ariete coberto.

ARIETE COMum

Um ariete comum ¢é feito com um tronco de drvore
sem galhos, com uma cabega de ferro ou ago em uma ex-
tremidade. As vezes esta cabeca é moldada em uma forma
fantéstica. O ariete é erguido por uma pequena equipe que
pode mové-lo rapidamente para uma posi¢io de ataque.

Vocé pode equipar qualquer unidade (exceto cavalaria
e navios de guerra) com um ariete comum. Enquanto esti-
ver equipada com o ariete, a unidade nio pode atacar, mas
recebe +2D em testes de Atletismo para derrubar portas e
portdes. Um ariete comum é destruido se a unidade que o
carrega for debandada ou destruida.
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ARIETE COBERTO

Um ariete coberto é uma variagio do arfete comum,
maior e instalada em uma estrutura com rodas. A estrutura
possui um telhado que protege a equipe contra flechas,
Sleo fervente, etc. O ariete em si fica suspenso em um siste-
ma de cordas e roldanas que permite que ele balance para
frente e para trds. A estrutura exige mais tempo para ser
movida e posicionada. Contudo, uma vez que esteja frente
a seu alvo, o sistema de cordas e roldanas faz com que o
ariete se choque contra seu alvo com for¢a muito maior.

Para equipar um arfete coberto, vocé deve ter uma
unidade de engenheiros e outra qualquer (exceto cavalaria
e navios de guerra). O arfete deve ser posicionado (Movi-
mento de 10 metros). Entdo as unidades usam cordas e
cavalos para puxd-lo e soltd-lo, permitindo que seu peso
e velocidade destrua portas e portdes. Um ariete coberto
tem Atletismo 8 para destruir defesas, Satide 20 e Valor de
Armadura 8. O ariete coberto é destruido caso sua Satde
seja reduzida a 0. As unidades que operam-no recebem +5
de bonus em sua Defesa.

FscapaAs, CORDAS E ARPEUS

RECURSO: RIQUEZA 1/2 POR UNIDADE EQUIPADA

Escadas e cordas sdo usados para escalar muralhas
inimigas. As escadas muitas vezes tém ganchos em suas
extremidades, para que se prendam s ameias, tornando
mais dificil derruba-las. Uma unidade pode carregar
escadas a uma fortificagio. Contudo, enquanto estiver com
este equipamento, nio pode fazer ataques. Uma vez que as
escadas estejam em posi¢io, todas as unidades que tentam
escalar recebem 41D em seus testes de Atletismo.

Uma unidade defensora pode receber a ordem de
desalojar as escadas. Cada ordem anula as escadas de
uma unidade. Contudo, as unidades que comprem esta
ordem tém uma penalidade de =5 em sua Defesa contra
ataques de Pontaria.

FOGO SELVAGEM

RECURSO: RIQUEZA 5 POR UNIDADE EQUIPADA

RESTRIGAO: PRODUZIDO APENAS EM

PorTo DO REI, PELOS PIROMANTES.
Também conhecido como “a Substincia’, o fogo
selvagem ¢é uma criagio da Guilda dos Alquimistas
de Porto do Rei. Outrora uma organizagio poderosa,
cercada de misticismo e magia, a guilda viu seu poder e
influéncia desvanecerem-se ao longo dos anos, até que
foi substituida por homens cultos — os meistres da
Cidadela. Embora sejam muito menos do que ji foram
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em seus dias de gléria, os piromantes ainda existem, e sdo
os guardides das reservas de fogo selvagem escondidas
em cimaras secretas em Porto do Rei.

Fogo selvagem é uma substincia volatil; um fluido
espesso e gorduroso, contido cuidadosamente em potes de
cerAmica hermeticamente fechados, enterrados em areia
até o momento de seu uso. Fogo selvagem antigo é ainda
pior que suas versdes mais novas, notdrio por incendiar-se
com o menor distirbio. A dnica maneira de apagar fogo
selvagem é abafi-lo completamente — mesmo assim, nio
ha garantia. Uma vez que seja aceso, fogo selvagem queima
com uma chama verde cruel, consumindo tudo que toca.
Ser exposto a fogo selvagem é morrer em agonia.

Fogo selvagem torna até mesmo as unidades mais
disciplinadas dificeis de controlar, tal é o respeito que
todos tém pela substincia. A Dificuldade para dar uma
ordem A unidade aumenta em +3. Enquanto estiver
armada com fogo selvagem, a unidade nio pode fazer ou-
tros ataques até usi-lo. Além disso, uma unidade armada
com fogo selvagem que sofra dano tem 1 chance em 6 de
ser afetada pela substincia — os potes se quebram e o
fluido se incendeia.

Quando um comandante é bem-sucedido em dar
uma ordem para uma unidade atacar usando fogo selva-
gem, a unidade arremessa seus potes contra uma unidade
adjacente, fazendo um teste de Pontaria. Uma falha neste
teste indica que o fogo selvagem atinge um espago de 10
metros adjacente. Uma falha Critica significa que o fogo
selvagem afeta a prépria unidade. Em caso de acerto, o
fogo selvagem causa 7 pontos de dano (ignorando arma-
dura, com dano adicional por grau de sucesso) na primeira
rodada. Entio continua causando este dano a cada rodada
subsequente, durante 2d6 rodadas. Unidades debandadas
por fogo selvagem podem espalhi-lo a outras unidades.
Sempre que passarem por outra unidade ou moverem-se
através dela, ha 50% de chance de que o fogo selvagem se
espalhe, causando 3 pontos de dano por rodada a outra
unidade, durante 1d6 rodadas.

RECURSO: RIQUEZA I POR UNIDADE EQUIPADA
Manteletes oferecem protecio contra ataques de
Pontaria. Sio escudos de madeira pesados e reforcados,
ligados a uma estrutura com rodas, permitindo que uma
unidade aproxime-se de seus inimigos sem temer flechas e
virotes. Uma unidade protegida por manteletes reduz seu
Movimento em —10 metros, mas recebe um bénus de +5

em Defesa contra ataques de Pontaria.



OLE0/AGUA FERVEN

Recurso: RI1QuEZzaA 1/2 POR USO
Disparado de uma catapulta ou despejado do alto
das muralhas, 6leo (ou dgua) fervente é uma arma cruel,

escaldando os soldados inimigos ou incendiando-os.

+  Agua Fervente causa 5 pontos de dano a uma unida-
de, ignorando VA.

+  Oleo fervente causa 10 pontos de dano, ignorando
VA. Caso uma unidade atingida por éleo fervente seja
atingida por um ataque de fogo na mesma rodada, as
chamas causam 1 ponto de dano adicional por rodada,
durante 1d6 rodadas de batalha. As unidades deban-
dadas por este ataque podem espalhar o fogo por
outras unidades. Sempre que passarem por ou através
de uma unidade, tém 1 chance em 6 de espalhar o
fogo, causando 1 ponto de dano 4 outra unidade.

TARTARUGA

RECURSO: RIQUEZA I POR UNIDADE EQUIPADA

Usada para proteger soldados enquanto se apro-
ximam de uma fortificagdo, a tartaruga detém flechas e
projéteis de catapultas e trabucos. Uma tartaruga ¢ uma
estrutura de madeira resistente, equipada com uma co-
bertura arredondada e montada sobre seis a oito enormes
rodas. A tartaruga tem espago suficiente para uma unidade
qualquer, exceto cavalaria e navios de guerra.

Unidades protegidas por uma tartaruga tém seu Mo-
vimento reduzido a 10 metros, mas recebem um bénus de

ANATOMIA DE
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+10 em sua Defesa. Enquanto estiver protegida, a unidade
nio pode fazer ataques. Sair da tartaruga exige uma ordem
normal, para que a unidade se mova.

TORRE DE CERCO

RECURSO: RIQUEZA 2 POR UNIDADE EQUIPADA

Uma torre de cerco é uma torre de madeira sobre
rodas, feita para transportar soldados até uma fortificagio
inimiga, protegendo-os de ataques. Uma torre de cerco
move-se 10 metros por rodada, e é puxada por cavalos ou
escravos. Uma torre pode abrigar uma unidade. A torre
concede a unidade em seu interior um bdénus de +5 em
Defesa. Caso a torre de cerco chegue is muralhas de um
castelo ou fortificagio semelhante, a unidade nio precisa
fazer testes de Atletismo para escalar as muralhas.

Uma torre de cerco tem VA 8 e Satde 20. Caso seja
reduzida a Saide 0, é destruida, junto com a unidade em
seu interior.

DISCIPLINA
Disciplina é a Dificuldade do teste de Guerra do

comandante ou subcomandante para dar ordens ou recu-
perar o controle de suas tropas em batalha. Soldados inex-
perientes sio mais dificeis de controlar do que veteranos, e
alguns tipos de unidades podem ser menos disciplinados
do que outros. Sempre que um comandante d4 uma ordem
a uma unidade, deve fazer um teste de Guerra. Em caso
de sucesso, a unidade cumpre a ordem. As ordens e seus
efeitos sio descritos em detalhes a partir da pgina 231.

UmA BATALHA

Uma batalha transcorre ao longo de vérias rodadas de

batalha. Embora a resolugio de uma batalha em si possa
ser relativamente rdpida, a maior parte dos conflitos inclui
viagens, manobras e fintas, que acontecem em separado
de sua resolugio. Uma batalha consiste de onze passos, na
ordem a seguir.

Passo Um: CamPoO DE BATALHA

Passo Dois: PosiCIONAMENTO

pE UNIDADES E LiDERES
Passo Tris: DipLomacia
Passo Quatro: INIcIATIVA
Passo Cinco: ArRmAs DE CERCO

Passo Seis: PRIMEIRAS AGOES DOS JOGADORES

Passo SETE: ORDENS
Passo Or1o: SEGUNDAS AGOES DOS JOGADORES
Passo Nove: ResoLucio pE ORDENS CONTINUAS
Passo Dez: REPETIGAO (4 A 9)

Passo OnzE: REsoLugio E CONSEQUENCIAS

Passo Um: CAamPO DE BATALHA

O campo de batalha é o cendrio do conflito, o palco

no qual o drama da guerra se desenrola. Todos os cam-
pos de batalha tém cinco componentes: escopo, terreno,
visibilidade, clima e fortificagdes. Durante o Passo Um, o
narrador descreve cada componente, apontando-os em um
mapa ou esbocando-os para os jogadores.
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Escopo

Escopo é o tamanho do campo de batalha. O escopo
pode ser pequeno — restrito a uma tnica estrada através
de uma floresta — ou grande, espalhando-se por quild-
metros. O narrador deve definir o escopo do campo de
batalha de acordo com o tamanho dos exércitos envolvi-
dos. Nio h4 necessidade de um campo de batalha imenso
para uma escaramuga com um punhado de unidades. Da
mesma forma, um conflito gigantesco envolvendo duzias
de companhias de cada lado deve ter espaco suficiente para
que as unidades possam se mover e manobrar.

Se vocé estiver usando miniaturas, o campo de batalha
deve ter pelo menos 10 quadrados para cada quatro unidades
em um lado. Caso uma unidade se mova para fora do
escopo do campo de batalha, remova-a do jogo.

TERRENO

Dentre todos os componentes do campo de batalha, o
terreno é talvez o mais importante, e um dos mais relevantes
para o resultado da batalha. Terreno pode fornecer vanta-
gens estratégicas (como atacar de um ponto mais elevado)
ou impor fraquezas (como diminuir o0 movimento ou redu-
zir a visibilidade). Um campo de batalha pode ter qualquer
niimero de tipos de terreno, mas o narrador é encorajado a
misturd-los e variar, para criar cendrios interessantes, Quan-
to mais caracteristicas de terreno houver, mais complicado
serd o conflito. Como regra geral, tente incluir um tipo de
terreno para cada quatro unidades envolvidas.

EFEITOS DO TERRENO

Terreno pode modificar Movimento, restringir a¢des,
fornecer cobertura e conceder bonus em combate, como
mostrado na TABELA 10-3: TERRENO. Um comandante
pode gastar 1 Ponto de Destino para ignorar os efeitos do
terreno para uma ordem.

BLOQUEIA (NOUVIMENTO
Unidades (exceto por navios de guerra) nio podem
entrar em 4reas com esta caracteristica.

COBERTURA
Unidades que recebam a ordem Defender recebem o
bonus listado 4 sua Defesa.

DaDpos DE BONUS

Unidades defensoras recebem o ntimero indicado de
dados de bénus em testes de Luta e Pontaria. Como nor-
mal, suas graduaces na habilidade restringem o niimero
de dados de bénus que podem rolar.
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PosSSIBILITA NAVIOS DE GUERRA

Esta caracteristica de terreno permite que vocé use
navios de guerra no campo de batalha. Estas unidades sé
podem fazer testes de Luta contra unidades adjacentes e
testes de Pontaria contra unidades em alcance.

MOVIMENTO LENTO
Esta caracteristica de terreno reduz o Movimento em
—10 metros (ou —1 metro em escala de personagens).

(MOVIMENTO MUITO LENTO
Esta caracteristica de terreno reduz o Movimento em
—20 metros (ou —2 metros em escala de personagens).

SEM ARMAS DE CERCO

Esta caracteristica de terreno impede que atacantes
usem armas de cerco. Se o defensor tiver uma fortificagio,
pode usar armas de cerco normalmente.

SEM CAVALARIA
Esta caracteristica de terreno impede o uso de cavala-

ria. Certas caracteristicas negam este efeito.

VISIBILIDADE

Visibilidade funciona como a qualidade de mesmo
nome descrita no CapiTuLO 9: COMBATE, e impde as
mesmas penalidades, resumidas aqui.

Em uma drea com pouca luz, vocé sofre —1D em
todos os testes de Agilidade, Atletismo, Percep¢io, Luta
e Ladinagem. Vocé sofre —2D em todos os testes de
Pontaria.

Em 4reas escuras, todos os terrenos contam como
reas de movimento lento (ou movimento muito lento, se
j4 possuirem esta caracteristica). Vocé também sofre —2D
em todos os testes de Agilidade, Atletismo, Percepgio,
Luta e Ladinagem, e —4D em todos os testes de Pontaria.
Batalhas raramente sio travadas no escuro; os exércitos

costumam esperar a primeira luz do dia para atacar.

CLma

Ha uma boa razio pela qual a maior parte dos
exércitos prefira lutar em dias claros e condigoes perfeitas.
O clima é um fator significativo; interfere com ataques
de Pontaria, dificulta o movimento e pode ser um fator
decisivo em muitos conflitos.

CHUvA
Existem duas variedades de chuva: leve e pesada.
Chuva leve nio impde penalidades. Contudo, chuva
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TaBELA 10-3: TERRENO

Tipo pE TERRENO ErErTos
Acua
CORREGO Movimento lento.
Rio Bloqueia movimento (ou movimento lento com ponte), possibilita navios de guerra.

Laco PEQuENO Movimento lento, possibilita navios de guerra.

Laco GRANDE Bloqueia movimento, possibilita navios de guerra.

CoLIiNA Movimento lento, +1B em testes de Luta e Pontaria**.
COMUNIDADE
Povoapo Movimento lento.

Vira PEQUENA Cobertura (Defesa +1), movimento lento.

Vira GRANDE Cobertura (Defesa +2), movimento lento.
CipADE PEQUENA Cobertura (Defesa +2), movimento lento, sem cavalaria.

CipaDE GRANDE Cobertura (Defesa +5), movimento lento, sem cavalaria.

CosTta Possibilita navios de guerra.
DESErRTO* Movimento lento.
EsTRADA Anula movimento lento, transforma movimento muito lento
em lento, possibilita cavalaria (em montanhas).
FLORESTA
Esparsa Cobertura (Defesa +2).
DEnsa Cobertura (Defesa +5).
ILaa Possibilita navios de guerra.
MoONTANHA +2B em testes de Luta e Pontaria**, movimento muito lento, sem cavalaria, sem armas de cerco.
MuRrALHA Cobertura (Defesa +5), bloqueia movimento.
Pasto —
Pranicie —
Ruina Cobertura (Defesa +2).
TERRA ALAGADA Movimento lento.

*Deserto ¢ qualquer terreno de planicie sem pasto, 4gua ou floresta.

**Este bonus se aplica a ataques feitos contra oponentes em elevagdes menores.

pesada imp6e uma penalidade de —2 aos resultados de

FORTIFICACOES

todos os testes de Luta e Pontaria. Chuva durante um . ~ ~ B .
, . . Fortificacdes sio construgbes que interferem com
longo periodo pode diminuir o movimento e fazer com . )

i ) Movimento e fornecem cobertura. Exemplos incluem
que corregos se transformem em rios.

trincheiras, estacas, muralhas e outros. Um terreno inclui

NEVE

Assim como ocorre com chuva, existem duas varieda-
des de neve: leve e pesada. Sob neve leve, todas as unidades
sofrem uma penalidade de —2 nos resultados de todos os
testes de Luta e Pontaria. Neve pesada impde este efeito e

ainda reduz a visibilidade (a 4rea conta como escura).

uma fortificagio se a casa que governa as terras investiu
nisso. Fortificacdes fornecem bénus em Defesa para um
niimero de unidades em seu interior. As fortificacdes a
seguir correspondem aquelas descritas no CapiTuLo 6.
Mover-se por uma drea que contém uma fortificagio exige

uma ordem — escalar as muralhas, atravessar o fosso, etc.
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FORTIFICAGOES

ForTiFicacAo DEFESA CAPACIDADE

CASTELO SUPERIOR +12 10 unidades
CASTELO +8 5 unidades
CasTtELO PEQUENO +6 3 unidades
SaLAo +4 2 unidades
TorRE +3 1 unidade

FORTIFICACOES TEMPORARIAS

Quando uma estrutura permanente nio esti dis-
ponivel, vocé pode construir fortificacdes temporirias,
como trincheiras, estacas, rampas de terra, etc. Qualquer
unidade pode criar fortificagbes tempordrias, desde que
tenha pelo menos seis horas disponiveis antes do inicio da
batalha. Estas fortificacdes podem fornecer protegio para
apenas uma unidade. Enquanto a unidade ocupar a for-
tificagdo tempordria, recebe um bonus de +1 em Defesa.
Se a fortificagio tiver sido construida por uma unidade de
engenheiros, o bonus aumenta para +2.

PAaSSO DoiS: POSICIONAMENTO
DE UNIDADES E LIDERES

Uma vez que o campo de batalha seja descrito, ambos

os lados podem posicionar suas unidades, comandantes
e subcomandantes. Quaisquer herdis também podem
entrar em unidades. O defensor comeca, posicionando
uma unidade em qualquer lugar do seu lado do campo de
batalha. O atacante entio posiciona uma unidade, seguido
do defensor, e assim por diante, até que todas as unidades
sejam posicionadas. A seguir, o atacante pode posicionar
seu comandante e seus subcomandantes. O defensor entio
posiciona seu comandante e subcomandantes. Por fim, se
algum dos lados tiver herdis, pode posiciond-los no campo
de batalha ou fazer com que entrem em unidades (veja
HEeRO1s, na pigina 222, e a agio entrar em uma unidade,
na pagina 231). O defensor posiciona seus heréis primeiro.

UNIDADES ESCONDIDAS

Atacantes e defensores podem tentar esconder unida-
des durante o posicionamento, desde que haja um terreno
que conceda cobertura. Para que uma unidade se esconda,
deve rolar um teste de Furtividade contra o resultado pas-
sivo de Percepgio da unidade inimiga mais préxima. Um
sucesso indica que a unidade escondida recebe +1D em
seu primeiro teste de Luta ou Pontaria. Se for detectada
antes de atacar, perde este beneficio.

Se vocé conseguir esconder uma unidade, nio coloque
a miniatura correspondente no campo de batalha. Anote
onde vocé a posicionou em um papel. Quando a unidade
atacar, posicione-a no campo de batalha.

PasSsSO TRES:
DIPLOMACIA E TERMOS

Antes que a batalha comece, o atacante tem a opgio

de oferecer termos de rendi¢io, através de um enviado sob
uma bandeira de trégua. Da mesma forma, o defensor
pode mandar um enviado para tentar diplomacia com o
atacante. Durante este passo, o atacante declara os termos
que estd disposto a oferecer em troca de rendicio — em
geral poupar as vidas dos soldados e tomar os heréis como
reféns. O defensor pode oferecer uma contraproposta.
Caso os termos sejam aceitos por ambos, a batalha ¢
evitada e o jogo continua como normal.

Atacar um enviado sob uma bandeira de trégua é um
ato desonrado. Diminui a Influéncia da casa em 1d6 pontos.

PASSO QUATRO: INICIATIVA

A iniciativa estabelece a ordem na qual cada coman-

dante d4 suas ordens. Para determinar iniciativa, cada
comandante faz um teste de Guerra. O narrador anota os
resultados em ordem decrescente. Em caso de empate, o
personagem com a maior graduagio em Guerra (e entio
a maior graduagio na especialidade Estratégia, em caso de
empate) age primeiro.

Diferente do que ocorre em combate, a iniciativa em
batalha é determinada a cada rodada, para refletir elemen-
tos imprevisiveis como ordens erradas, barulho, fumaca
e inimeros outros fatores. Caso um comandante caia, a
mudanga da ordem de iniciativa pode refletir as diferengas

entre ele e 0 personagem que assume seu pOStO.

Passo CINCO: ARMAS DE CERCO

A medida que as guerras assolaram Westeros e todo

o mundo conhecido, as armas evoluiram para responder
a inovagdes, vencer fortificagdes e, acima de tudo, matar
muita gente. Armas de cerco podem fornecer vantagens
estratégicas, em troca de recursos e mobilidade.

USANDO ARMAS DE CERCO

Cada lado, de acordo com a iniciativa, pode gastar
uma ordem para disparar um niimero de armas de cerco
igual 4 graduagdo do comandante em Guerra. A unidade



de engenheiros que controla a arma de cerco rola um
teste de Guerra contra a Defesa da unidade que deseja
atingir. Em caso de acerto, causa dano multiplicado pelo
grau de sucesso. Cada unidade de engenheiros pode con-
trolar até quatro armas de cerco. Uma vez que uma arma
de cerco seja disparada, nio pode ser disparada de novo
na préxima rodada de combate (na pritica, uma arma de
cerco pode ser disparada em rodadas alternadas). Regras
especificas para armas de cerco sio incluidas na descri¢io
de cada uma.

CATAPULTA

REcURsOs: RIQUEZA I (PEQUENA),
2 (MEDIA) OU 4 (GRANDE)

DanNo: VARIA MOVIMENTO: NENHUM

(VEJA ABAIXO) EM BATALHA

SAUDE:
I’JDE 10 (PEQUENA), 30 VA:s
(M£DIA) OU 40 (GRANDE)

ALCANCE: 300 (P), 400 (M) OU 500 METROS (G)

Com monstruosas estruturas de madeira semelhantes
a enormes pdssaros esqueléticos, as catapultas sio algumas
das mais temiveis armas de cerco de Westeros. Usados
para ataque e defesa, estes implementos usam contrapesos
para disparar municio letal.

REGRAS ESPECIAIS

Uma catapulta causa dano de acordo com o tipo de
muni¢io. A muni¢io padrio é pedra, e nio tem nenhum
custo adicional. Para usar barris de éleo ou fogo selvagem,
vocé deve gastar Riqueza para equipar a catapulta, como
se fosse uma unidade comum. Veja o dano causado pelo
tamanho e tipo de munigio na tabela a seguir. Multiplique
o dano bdsico pelo grau de sucesso no teste de Guerra.

MuNICAO DE CATAPUITA

— MunNigio —
TamaNHO PeEpRrA PicHE/ Foco
Oreo* SELVAGEM™**
PeQUENA 3 3 7
MEpia 5 5 7
GRANDE 7 7 7

*O dano ignora VA. **Veja as regras de fogo selvagem na
pagina 224.

Vocé pode usar a catapulta para destruir muralhas
e fortificagbes. Para estracalhar objetos, uma catapulta
tem um valor efetivo de Atletismo igual a 5 (pequena), 7

(média) ou 9 (grande).
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COSPE-FOGO
REecursos: RiQueza 2
MOVIMENTO: 10 METROS

VA:2

DANoO: ESPECIAL
SAUDE: 20
ALCANCE: 200 METROS

Esta arma de cerco é projetada para disparar potes de
dleo fervente. Os potes sio feitos de cerimica, para que se
quebrem com o impacto, queimando quaisquer alvos na drea.

REGRAS ESPECIAIS

Um cospe-fogo vem equipado com 6leo fervente. Um
acerto causa 3 pontos de dano (ignorando armadura).
Vocé pode melhorar a muni¢io para fogo selvagem, gas-
tando Riqueza para equipar o cospe-fogo como se fosse
uma unidade normal. Fogo selvagem causa 7 pontos de
dano, e funciona como descrito na pigina 225.

ESCORPIAO
REecursos: Ri1Queza 1
Dano: MoVIMENTO:
3 (IGNORA ARMADURA) 10 METROS
SAGDE: 10 VA:1

ALCANCE: 500 METROS
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Essencialmente uma besta gigante, o escorpido usa cor-
das feitas de crina de cavalo ou tendées de animais. Dispara

langas, causando dano terrivel a pessoas ou construgdes.

REGRAS ESPECIAIS

Na escala de batalha, esta unidade representa trés escor-
pides. Quando sio disparados durante a rodada de batalha,
os trés atiram contra uma unidade, causando o dano normal.
Um escorpido pode ser usado contra um personagem indivi-
dual. O atacante rola um teste de Guerra com —1D. Em caso
de acerto, o escorpido causa 10 pontos de dano.

(MANGANELA
REecursos: RiQuEeza 3
MOVIMENTO: 10 METROS Dano: 6
SAUDE: 20 VA:3

ALCANCE: 200 METROS

Uma arma de cerco aparentada da catapulta e do trabu-
co, a manganela dispara projéteis contra paredes de castelos.
Foi inventada antes do trabuco, e arremessa sua muni¢io em
uma trajetdria mais baixa, mas com maior velocidade. Seu
propdsito é derrubar muralhas, nio atacar defensores do
outro lado delas. E uma arma de campo, construida sobre
rodas. Embora nio seja muito precisa, sua manobrabilidade
torna-a muito util no campo de batalha.

REGRAS ESPECIAIS

Vocé pode usar a manganela para destruir muralhas
e fortificagdes. Para estracalhar objetos, uma manganela
tem um valor efetivo de Atletismo igual a 10. Quando
usada contra unidades, a manganela impde —1D em
testes de Guerra.

TRABUCO
REecursos: RiQuEeza 4

MOVIMENTO: NENHUM

VA: 4

Dano: 7
SAUDE: 40
ALCANCE: 500 METROS

Uma arma de cerco aparentada da manganela e da
catapulta, o trabuco pode destruir muralhas de castelos ou
arremessar objetos por sobre elas. Normalmente, usa-se
muni¢io de pedra, mas caddveres e corpos infectados por
doengas também podem ser arremessados para dentro de
uma fortiﬁcagéo, aterrorizando as pessoas em seu interior.
Trabucos disparam através de um mecanismo de contra-
pesos, cordas e roldanas. Alguns exércitos constroem tra-
bucos imensos para cercar os maiores castelos conhecidos,
embora a construgio seja lenta e exija enormes quantida-
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des de madeira. Estas armas devastadoras sio construidas
em posigdes permanentes, mas podem transformar uma
fortificagio de pedra em ruinas.

REGRAS ESPECIAIS
Vocé pode usar um trabuco para destruir muralhas e
fortificagdes. Para estragalhar objetos, um trabuco tem um

valor efetivo de Atletismo igual a 12.

PASSO SEIS: PRIMEIRAS
ACOES DOS JOGADORES

Antes que o comandante dé ordens, quaisquer

personagens em ambos os lados que nio estejam dentro
de uma unidade podem realizar a¢bes ao longo de cinco
rodadas de combate. Durante este tempo, os personagens
podem mover-se pelo campo de batalha, enfrentar ini-
migos, discutir planos e fazer qualquer coisa possivel em
cerca de 30 segundos. Caso um combate comece entre
estes personagens e seus oponentes, resolva-o usando as
regras de combate normais. Além das op¢oes normais
disponiveis durante um combate, os personagens podem
realizar qualquer uma das a¢des a seguir. Comandantes e
subcomandantes nio podem realizar agdes durante este

passo, exceto abdicar do comando.

ABDICAR DO COMANDO MAIOR

Qualquer personagem que atue como um comandan-
te ou subcomandante pode abdicar do comando e realizar
agdes normais durante esta fase. Se ndo estiver dentro
de uma unidade, pode agir durante a segunda fase dos
jogadores. Se o exército possuir subcomandantes, aquele
com o maior Status assume o comando.

ATACAR UNIDADE MAIOR

Um personagem pode atacar uma unidade usando as
regras normais para ataques. Contudo, como o persona-
gem é apenas um contra muitos, a luta é mais dificil. Uni-
dades recebem +20 de bonus em Defesa contra ataques de
oponentes individuais.

ATACAR PARTES DE UNIDADES (YIENOR

Em vez de jogar-se contra uma unidade inteira, vocé
pode concentrar-se em uma pequena parte da unidade.
Para fazer isso, resolva o ataque contra a unidade usando as
regras de combate normais. Contudo, em vez de enfrentar
100 homens, vocé luta contra apenas 10 de cada vez. Para
cada 10 homens da unidade que vocé derrota, a unidade
perde 1 ponto de Satide. Resolva esta agio usando a escala



de personagens. Veja o CAPiTULO 9 para mais detalhes
sobre como conduzir este combate, lembrando que uma
rodada de batalha é igual a 10 rodadas de combate.

ENTRAR EM UmA UNIDADE MAIOR

Personagens, comandantes e subcomandantes podem
entrar em uma unidade para melhorar suas capacidades.
Se o personagem deu alguma ordem durante a rodada de
batalha, tudo que pode fazer é entrar na unidade.

Uma unidade com um personagem melhora sua Dis-
ciplina, reduzindo-a em —3. Além disso, a unidade recebe
+1D em testes de Luta e Pontaria. Personagens dentro de
unidades nio podem realizar a¢des além de cumprir as or-
dens dadas a sua unidade. Comandantes e subcomandan-
tes dentro de unidades nio podem dar ordens e reduzem o
nimero de ordens da maneira normal. Virios personagens
dentro da mesma unidade nio fornecem bénus adicionais.

REORGANIZAR/REANINAR (MAIOR

Os personagens podem reorganizar ou reanimar
unidades desorganizadas ou debandadas. Vocé rola um
teste de Guerra contra a Disciplina da unidade. Em caso
de sucesso, a unidade torna-se organizada (se estava
desorganizada) ou desorganizada (se estava debandada).
Personagens dentro da unidade além do primeiro nio

fornecem quaisquer beneficios adicionais.

PASSO SETE: ORDENS

Durante uma rodada de guerra, os comandantes alter-

nam turnos dando ordens. A cada turno, um comandante
pode dar uma ordem. Uma vez que tenha dado sua ordem,
o préximo comandante tem direito a dar uma ordem,
até que todos os comandantes tenham dado uma ordem.
Entio o primeiro comandante d4 sua préxima ordem. Isto
continua até que todos os comandantes e subcomandantes
tenham dado todas as ordens a que tém direito na rodada.

Para dar uma ordem, um comandante faz um teste de
Guerra contra a Disciplina da unidade escolhida. Em caso
de sucesso, a unidade segue a ordem. Em caso de falha, a
unidade segue a tltima ordem que recebeu durante o Pas-
so Nove. Se a unidade nio tiver ordens continuas, nio age.
Se a unidade ainda nio recebeu uma ordem na batalha ou
se o teste do comandante foi uma falha Critica, a unidade
nio faz nada e a ordem é perdida.

Vocé pode dar ordens 3 mesma unidade em batalha
varias vezes. A cada vez que vocé der uma ordem para a
mesma unidade na mesma rodada de batalha, aumente a
Dificuldade do teste de Guerra em +3.
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ATAQUE

Com esta ordem, a unidade ataca outra unidade que
vocé aponta. Para fazer um ataque de Luta, a unidade deve
estar engajada com a unidade inimiga (ou seja, adjacente a
ela). Para fazer um ataque de Pontaria, a unidade inimiga
deve estar dentro do alcance (veja a agio Ataque, na pigina
204). Para resolver o ataque, a unidade testa Luta ou Pon-
taria contra a Defesa da unidade adversaria. Se o resultado
igualar ou exceder a Defesa do alvo, é um acerto, causando
seu dano (de acordo com seu tipo) multiplicado pelo grau
de sucesso. O VA da unidade inimiga é subtraido do dano,

e o restante é aplicado 4 Satde da unidade inimiga.

OrpeENs CONTINUAS: uma vez que receba a ordem de
atacar, a unidade continua atacando unidades adjacentes a
cada rodada de batalha se estiver usando armas de Luta, ou
atacando a unidade inimiga mais préxima se estiver usando

armas de Pontaria.

UNIDADES CONTRA PERSONAGENS

Como ha muitos homens em uma unidade, ela causa
mais dano. Quando uma unidade ataca um personagem
individual, recebe +2D em seus testes de Luta ou Pontaria.

CARGA

Vocé ordena que a unidade faga carga contra o ini-
migo. A unidade entio combina um movimento com um
tinico ataque. A unidade pode fazer carga contra qualquer
inimigo dentro de seu Movimento de corrida. A unidade
sofre uma penalidade de —1D em seu teste de Luta, mas

aumenta seu dano basico em +2 para este ataque.

OrpENs CONTINUAS: uma vez que receba esta ordem, a
unidade continua atacando unidades inimigas adjacentes a
cada rodada.

DEFESA

Vocé pode ordenar que uma unidade aja defensiva-
mente. A unidade testa Agilidade. O resultado deste teste
substitui a Defesa da unidade por uma rodada, mesmo que
seja mais baixo que a Defesa. Se a unidade possuir escudos
(veja na pigina 223), adiciona +1D ao teste de Agilidade.

OrpENs CONTINUAS: uma vez que receba esta ordem, a
unidade continua defendendo-se a cada rodada.

MOVIMENTO

Esta ordem simples faz com que a unidade se mova
a sua taxa normal (para virar-se, mudar de direcio, etc.)
ou corra. Se vocé ordenar que a unidade corra, ela deve se

mover em uma linha reta.
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OrpENs CONTINUAS: uma vez que uma unidade se mova,

nio faz nada até receber uma nova ordem.

PRONTIDAO

Vocé ordena que a unidade atrase sua agio. A unidade
pode preparar um ataque ou um movimento. Como parte
da ordem, vocé também deve definir as condigoes segundo
as quais a unidade pode agir. Por exemplo: atacar quando
outra unidade estiver adjacente, ou mover-se se outra

unidade debandar.

OrpENs CONTiNUAS: uma vez que a unidade receba a
ordem de ficar de prontidio, permanece assim até que a
condigdo determinada aconteca. Depois disso, a unidade
ataca ou nio faz nada, dependendo de sua tltima agio.

REAGRUPAR
Uma ordem bem-sucedida remove 1 ponto de dano
da unidade por grau de sucesso.

OrpENs CONTINUAS: uma vez que a unidade esteja
reagrupada, nio faz nada até receber uma nova ordem.

REANINMAR
Vocé reanima uma unidade debandada, fazendo com

que ela possa lutar mais uma vez. Um teste bem-sucedido
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indica que a unidade nio estd mais debandada, apenas
desorganizada. Assim, vocé pode dar ordens a ela.

OrpeEns CoNTiNUAs: uma vez que a unidade seja
reanimada, nio faz nada até receber uma nova ordem.

~
RENDICAO
Vocé ordena uma rendigio geral de suas for¢as. Vocé
deve testar Guerra para cada uma de suas unidades ativas.

Em caso de falha, a unidade debanda.

OrpENs CONTINUAS: uma vez que a unidade se renda, é
retirada do jogo.

REORGANIZAR

Esta ordem permite que vocé reorganize uma uni-
dade desorganizada, eliminando seu dano. O aumento
na Dificuldade dos testes de Guerra permanece mesmo
depois que a unidade est4 reorganizada, e é cumulativo.

OrpeEns CoNTiNUAs: uma vez que a unidade se
reorganize, nio faz nada até receber uma nova ordem.

RETIRADA
Vocé ordena uma retirada organizada. Em caso de

falha Critica, a unidade debanda.

OrpENs CONTINUAS: uma vez que receba esta ordem, a
unidade move-se para longe da batalha a cada rodada, com
sua taxa de Movimento normal.

RETIRADA AGRESSIVA

Vocé ordena que a unidade ataque e entdo recue. A
unidade pode fazer um teste de Luta ou Pontaria com
—1D e entio mover-se até metade de seu Movimento. Caso
o seu teste de Guerra seja uma falha Critica, a unidade
torna-se desorganizada além de nio fazer nenhuma agio.

OrpENs CONTINUAS: uma vez que receba esta ordem, a
unidade continua recuando em dire¢do ao comandante a
cada rodada.

PASSO OITO: SEGUNDAS
ACOES DOS JOGADORES

Depois que todas as ordens foram dadas, quaisquer

personagens que nio tenham entrado em unidades podem
fazer acbes equivalentes a 5 rodadas. Os personagens
podem realizar quaisquer a¢Ses normalmente disponiveis
em combate, além de quaisquer a¢des novas descritas neste
capitulo. Comandantes e subcomandantes que deram
ordens nio podem realizar a¢cdes durante este passo.



ASSUMIR 0 COMANDO (MAIOR

Se, a qualquer momento, um lado perder um co-
mandante ou subcomandante, outro personagem pode
preencher este papel. A partir de entio, o personagem nio
realiza mais agoes durante o Passo Seis e o Passo Oito,
funcionando como um comandante normal.

SAIR DE umA UNIDADE (MAIOR
Qualquer personagem dentro de uma unidade pode
sair dela a qualquer momento durante esta fase. Persona-
gens que saiam de uma unidade ainda nio podem realizar
quaisquer outras a¢des até a préxima rodada de batalha.

PaSSO NOVE: RESOLUCAO
DE ORDENS CONTINUAS

Comecando com o lado que venceu a iniciativa,

o comandante pode escolher uma unidade que ainda
nio agiu nem recebeu ordens durante a rodada. Entio
resolve quaisquer ordens que permanecem desde a rodada
anterior. Por exemplo, uma unidade que tenha recebido a
ordem de atacar na rodada anterior mas que nio recebeu
novas ordens na rodada atual continuaria a atacar durante
este passo. As ordens que podem ser continuas sdo indica-
das em suas descrigdes.

Passo DEZ: REPETICAO

Caso as forgas do oponente tenham se rendido, sido

debandadas ou sido destruidas, a batalha termina. Caso
contrério, volte ao Passo Quatro para determinar a nova
ordem de iniciativa. Repita os passos até que a batalha
acabe e um lado alcance a vitéria.

DANO E MORAL

Sempre que um teste de Luta ou Pontaria iguala ou
excede a Defesa de uma unidade, a unidade sofre dano de
acordo com o ataque, multiplicado pelo grau de sucesso.
O dano é descontado da Satide da unidade. Enquanto sua
Satide for maior que 0, a unidade nio sofre qualquer pena-
lidade. Contudo, se o dano reduzir a Satide da unidade 2 0
ou menos, ela pode tornar-se desorganizada, debandar ou
mesmo ser destruida.

DESORGANIZADA

Sempre que uma unidade é reduzida a Saude 0,
torna-se desorganizada. A unidade sofre —1D em todos
os testes, e sua Disciplina (ou seja, a Dificuldade dos testes
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de Guerra para dar-lhe ordens) aumenta em +3. Uma
unidade desorganizada ainda pode receber ordens e lutar,
embora esteja bastante enfraquecida.

Um comandante pode reorganizar uma unidade
desorganizada através da ordem reorganizar. Se o teste for
bem-sucedido, a unidade remove todo o dano que sofreu,
mas mantém as penalidades. Os efeitos da desorganizagio
sdo cumulativos. Caso as penalidades igualem a graduacio
em Vigor da unidade, ela é destruida.

Uma unidade desorganizada que sofra qualquer dano
debanda. Se o dano normalmente excederia o dobro da
Satide mixima da unidade, ela é destruida em vez disso.

DEBANDADA

Uma unidade debandada muda sua formagao para
turba (se vocé estiver usando as regras de formagio, veja na
pagina 239). No final do turno do atacante, a turba corre
para longe da unidade que estd atacando. Caso este movi-
mento leve-a para além do escopo do campo de batalha, a
unidade é removida do jogo.

Um comandante pode recuperar o controle sobre
uma unidade debandada através da ordem reanimar. Se o
teste for bem-sucedido, a unidade torna-se desorganizada.

Uma ordem reorganizar entio restaura a unidade.

DESTRUIDA

Uma unidade pode ser destruida das formas descritas
a seguir.
+ A unidade sofre dano além do dobro de sua Saide

maxima em um nico ataque.
+ A unidade sofre dano enquanto estiver debandada.

+ As penalidades acumuladas por desorganizacio

tornam-se iguais 4 graduagio em Vigor da unidade.

Unidades destruidas sio removidas do jogo.

PERSONAGENS DENTRO
DE UNIDADES E DANO

Sempre que uma unidade com um personagem em
seu interior sofrer dano, o personagem também pode so-
frer dano. Como o personagem é mais do que uma pessoa
comum, estd mais protegido de ataques. A quantidade de
dano que um personagem dentro de uma unidade sofre
depende do dano causado 4 unidade, como mostrado na
tabela PERSONAGENS DENTRO DE UNIDADES E DANoO.

Os personagens podem reduzir o dano sofrido pelos

meios normais: fadiga, ferimentos ou lesdes.
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PERSONAGENS DENTRO DE UNIDADES E DANO

A UNIDADE...

O PERSONAGEM...
..SOFRE DANO ...sofre 1 ponto de dano*
«.FICA DESORGANIZADA ...sofre 2 pontos de dano*
..DEBANDA ...sofre 5 pontos de dano*
...E DESTRUIDA

*Ignorando VA.

...sofre 10 pontos de dano*

TaBELA 10-5: GLORIA

CIRCUNSTANCIAS

Derrotou 3 unidades ou menos 1

Derrotou de 3 a 6 unidades 5

Derrotou de 7 a 9 unidades 3

Derrotou 10 ou mais unidades 4
Desvantagem numérica de 3 para 2 +1I
Desvantagem numérica de 2 para 1 +2
Desvantagem numérica de 3 para 1 ou maior +3

(NYORTALIDADE DE
COMANDANTES E HEROIS

A morte de um comandante ou herdi pode ser de-
sastrosa para um exército. Além de perder sua lideranca,
a forca também perde seu simbolo, e possivelmente a
causa de sua formagio. Qualquer unidade adjacente a um
comandante ou heréi morto deve fazer imediatamente
um teste de Vontade FORMIDAVEL (12) no caso de um
comandante, ou DESAFIADOR (9) no caso de um heréi.
Uma falha no teste indica que a unidade se torna desorga-
nizada. Unidades j4 desorganizadas debandam, e unidades
j4 debandadas sio destruidas.

PASSO ONZE: RESOLUCAO
E CONSEQUENCIAS

Toda batalha pode ter consequéncias de longo prazo,

valendo fama para o vitorioso e ruina para o derrotado.
Virios fatores definem as consequéncias.

GLORIA

O comandante que venceu a batalha recebe Gléria
para sua casa. A quantidade de Gléria recebida depende
do nimero de unidades derrotadas, como mostrado na
TaBELA 10-5: GLORIA. O comandante derrotado recebe
1 ponto de Gléria por participar da batalha.
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RECURSOS

Outro efeito da guerra é a aquisicio e perda de
recursos valiosos. Um comandante vitorioso pode obter
Terras do territério inimigo, Riqueza de posses tomadas,
Populagio de comunidades ocupadas e até mesmo Defesa
de fortalezas conquistadas. Da mesma forma, a casa derro-
tada perde estes mesmos recursos.

DEFESA

Se a fortaleza nio foi destruida na luta, o vencedor
aumenta o recurso Defesa de sua casa em um valor igual
ao que foi investido na fortaleza, além de receber a posse.
O derrotado perde o mesmo valor, além de perder a posse.
O vitorioso pode ceder o controle da fortaleza a um brasio
vassalo, assim diminuindo sua prépria Defesa.

LEI

O perdedor reduz seu recurso Lei em 1d6. Caso o
vencedor ocupe o dominio, também reduz seu recurso Lei
em 1d6, devido ao descontentamento da populagio local.

PoPULACAO

Se o derrotado perdeu um dominio, reduza o recurso
Populagio da casa em 1d6. Se o vencedor ocupar a terra,
sua casa aumenta sua Populagio em 1d6-1.

RIQUEZA

Se o dominio inclufa uma comunidade ou fortaleza,
o vencedor aumenta sua Riqueza em 1d6-1. O perdedor
diminui sua Riqueza em 2d6. Além disso, quaisquer
investimentos em Riqueza no dominio também sio trans-
feridos (com perda e ganho de Riqueza correspondentes)
a seu novo dono.

TERRAS

O vencedor pode ocupar as terras do derrotado. Neste
caso, a casa vencedora adiciona imediatamente o dominio
e o valor investido correspondente a seu recurso Terras. A
casa perdedora reduz seu recurso Terras no mesmo valor.
Para assegurar seu dominio destas terras, o vencedor deve
manter unidades presentes nelas por pelo menos 3 meses.

COMANDANTES E
HEROIS CAPTURADOS

Se o vencedor capturou quaisquer personagens ou
comandantes, o comandante vitorioso decide seus desti-
nos. Em geral, os prisioneiros sio trocados por um resgate,
mas qualquer desenrolar descrito na se¢io DERROTA &
CoNSsEQUENCIAS, pigina 207, é possivel. O prego do
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TaBELA 10-6: SOBREVIVENTES

Sem Dano Dano

0 ou menos Treinamento —2 Treinamento —3

1 Treinamento —1 Treinamento —2
2 Intacta Treinamento —1
B) Intacta Intacta
4 Intacta Intacta
5 Treinamento +1 Intacta

6 Treinamento +2 Treinamento +1

DESORGANIZADA DEBANDADA DEsTRUIDA
Destruida Destruida Destruida
Treinamento —3 Destruida Destruida
Treinamento —2 Treinamento —3 Destruida

Treinamento —1 Treinamento —2 Treinamento —3

Intacta Treinamento —1 Treinamento —2
Intacta Intacta Treinamento —1
Intacta Intacta Intacta

*Subtraia 1 para cada vez que a unidade tornou-se desorganizada apés a primeira.

resgate costuma ser 1 ponto de Riqueza por graduagio em
Status do prisioneiro. Personagens com Pontos de Desti-
no podem queimar um deles para evitar morte e definir
consequéncias diferentes para sua derrota, assim como
acontece num combate em escala de personagens.

O narrador pode usar a derrota em batalha como uma
oportunidade para que os personagens interajam com seus
inimigos (como prisioneiros), criando um cendrio bastante
peculiar para intrigas (veja no CapiTuLo 8: INTRIGA).
Isto acontece com vérios personagens ao longo dos livros.

UNIDADES & BAIXAS

Toda unidade que participou de um conflito tem
grandes chances de ter perdido homens por ferimentos ou
deserc¢des. Para cada unidade, role 1d6 e compare o resul-
tado 3 TABELA 10-6: SOBREVIVENTES, sob a coluna que
se encaixa com a condi¢do da unidade no fim da batalha.
Use a coluna“debandada” apenas se a unidade foi removida
do jogo por debandar, ou se estava debandando quando a
batalha acabou.

INTACTA
Remova todo o dano e os dados de penalidade da
unidade.

TREINAMENTO

Um resultado “treinamento” aumenta ou diminui o
nivel efetivo de treinamento da unidade em um ou mais
passos. Uma unidade treinada que obtenha um resultado
“treinamento —1” torna-se verde, com reforcos e recrutas
inexperientes substituindo os mortos. Uma unidade trei-
nada que obtenha um resultado “treinamento +1” torna-se
veterana, mais experiente no campo de batalha. Os ajustes
no treinamento podem for¢a-lo a reduzir habilidades por
experiéncia menor ou aumenti-las por experiéncia maior.
Se um resultado de treinamento tornar uma unidade me-
nos que verde, ela é destruida — mais uma vez, por baixas,
desercoes, etc. Um resultado de treinamento que aumente
o treinamento de uma unidade acima de elite concede a ela
um aumento de 1 graduacio em uma habilidade qualquer
por passo acima de elite. Vocé nio precisa pagar por essas
unidades melhoradas com seu recurso Poder.

DESTRUIDA

A unidade foi completamente destruida por baixas e
deser¢oes. Reduza seu recurso Poder em um valor igual ao
que vocé investiu nela.
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REGRAS AVANCADAS

Uma vez que vocé compreenda as bases, pode expan-

dir suas batalhas com regras avancadas, incluindo ordens
complexas, ingulo frontal e formagdes. Assim como ocorre
com as regras avan¢adas nos outros capitulos, recomenda-
mos que vocé introduza estas técnicas gradualmente, a
medida que fica mais familiarizado com o sistema. Um
conflito usando as regras basicas pode ser satisfatério por
sis6, mas as regras avangadas aumentam o escopo do jogo,
dando mais op¢des a comandantes habilidosos.

ORDENS AVANCADAS

As ordens bisicas refletem os comandos mais simples

que um lider pode dar. Cada ordem avangada inclui um
modificador de Dificuldade, um valor que deve ser acres-
centado 2 Dificuldade para dar a ordem. Por exemplo,
ao ordenar que uma unidade escondida embosque um
inimigo, vocé deve fazer um teste de Guerra contra a Dis-
ciplina da unidade +3. Assim, se a unidade tem Disciplina
DESAFIADORA (9), vocé precisa de um resultado 12 ou
mais para que a ordem tenha efeito.

ATAQUE DIVIDIDO DIFICULDADE: +6
Uma unidade que receba esta ordem com sucesso
pode dividir seus dados de Luta ou Pontaria para atacar
dois ou mais oponentes. Cada ataque deve ter pelo menos
um dado. Os dados de bonus por especialidades ou outras
fontes podem ser divididos também, estando sujeitos as
limitagoes normais. Resolva cada ataque separadamente.

OrpEeNns CoNTINUAS: como ataque.

ATAQUE EXPLORATORIO DIFICULDADE: +6

Vocé pode ordenar que uma unidade ataque com
cautela. A unidade faz um teste de Luta com —1D. A
penalidade permanece até o final da rodada de batalha.
Contudo, a unidade aumenta sua Defesa em +2 até o
inicio da préxima rodada de batalha.

ORrpEeNs CONTINUAS: como ataque.

ATAQUE RELAMPAGO DIFICULDADE: +6

Ao receber esta ordem com sucesso, a unidade move-
-se até sua velocidade de corrida em uma linha reta. Pode
se mover através de unidades inimigas, fazendo um ataque
de Luta contra cada unidade inimiga em seu caminho.
Cada unidade atacada apés a primeira faz com que a
unidade em ataque relimpago sofra —1D. Esta penalidade
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permanece até o fim da rodada de batalha. A unidade nio
pode acabar seu movimento no espago de outra unidade.

OrpENs CONTINUAS: como ataque.

ATROPELAR DIFICULDADE: +%

Vocé s6 pode dar esta ordem a unidades de cavalaria.
Em caso de sucesso, sua unidade move-se a velocidade de
corrida em uma linha reta. A unidade pode fazer um ata-
que de Luta contra quaisquer unidades em seu caminho.
Em caso de acerto, causa 5 pontos de dano adicionais.
Cada ataque apds o primeiro sofre —1D no teste de Luta.

OrpENs CONTINUAS: como ataque.

EmMBOSCADA DIFICULDADE: +%

Vocé s6 pode dar esta ordem a uma unidade escondi-
da. Com um sucesso no teste de Guerra, sua unidade causa
+2 pontos de dano durante a primeira rodada de batalha.

OrpENs CoNTINUAS: como ataque.

EMPURRAR DIFICULDADE: +3
A unidade tenta empurrar seus oponentes para tris.
Para fazer isso, ela deve fazer um teste de Luta contra o
resultado passivo de Atletismo do inimigo. Em caso de
sucesso, a unidade inimiga move-se 10 metros por grau
para tras. O inimigo nio pode ser empurrado de encontro
a outra unidade. Penalidades de movimento por terreno se
aplicam. Assim, se a ordem fosse levar o oponente para um
terreno de movimento lento ou muito lento mas a unidade
nio conseguir um grau de sucesso suficiente para efetuar o
movimento, o oponente para na beira do terreno.

OrpENs CONTINUAS: como ataque.

ENUOLVER DIFICULDADE: +6

A unidade envolve completamente uma unidade
inimiga, mesclando-se com seus adversirios. Como parte
desta ordem, a unidade faz um ataque de Luta. Contudo,
caso o inimigo tente retirar-se ou mover-se para uma po-
sicio nio adjacente, a sua unidade pode fazer um ataque
livre. Ataques de Pontaria bem-sucedidos contra qualquer
uma das unidades envolvidas causam dano a ambas.

OrpENs CoNTiNuAs: a unidade continua a envolver
a unidade inimiga. Uma vez que a unidade inimiga se
mova para longe, a unidade nio faz nada até receber uma

nova ordem,



EScALAR MURALHAS DIFICULDADE: +3%

A unidade escala as muralhas inimigas. A unidade
deve fazer um teste de Atletismo contra uma Dificuldade
determinada pelo narrador, de acordo com a muralha. Em
caso de sucesso, a unidade escala um niimero de metros
igual ao seu Movimento normal. Caso a unidade esteja
equipada com arpéus e cordas ou escadas, esta ordem nio
aumenta a Dificuldade do teste de Guerra do comandante.

OrpENs CONTINUAS: uma vez que a unidade tente escalar
a muralha, continua tentando até que seja bem-sucedida ou
receba novas ordens. Se a unidade encontrar uma unidade

inimiga no topo da muralha, ataca.

FOGO DE SUPRESSAO DIFICULDADE: +3%
Esta ordem faz com que uma unidade de arqueiros
dispare uma saraivada de flechas para impedir que uma
unidade inimiga se mova. A unidade deve entio fazer um
teste de Pontaria. Em caso de sucesso, a Dificuldade para
dar ordens a unidade alvejada aumenta em +3, +1 para
cada grau de sucesso adicional. Este ataque nio causa dano
com um grau de sucesso, mas causa dano normal com dois.
Graus de sucesso adicionais nio aumentam o dano.

OrpENs CONTINUAS: como ataque.

JUNCAO DIFICULDADE: +3

Vocé pode combinar duas unidades com dano e
formar uma unidade sauddvel. As duas unidades devem
estar adjacentes. Caso vocé tenha sucesso em seu teste de
Guerra, retira do jogo a unidade mais ferida (que é consi-
derada destruida) e remove todo o dano da outra unidade.

OrpENs CoNTiNUAS: uma vez que as duas unidades se
juntem, a unidade remanescente nio faz nada até receber
novas ordens.

MARTELO & BIGORNA DIFICULDADE: +6

Para que esta manobra complexa funcione, vocé precisa
ja ter dado a ordem prontidio a outra unidade. Se tiver feito
isso, vocé pode ordenar que uma unidade préxima force
uma unidade inimiga s garras da unidade de prontidio.
A unidade que recebe esta ordem deve estar engajada com
0 inimigo e ter sucesso em um teste Oposto de Atletismo.
Caso sua unidade venca o oponente, empurra-o para tris
por uma distincia igual 3 metade do Movimento dele. Se
este movimento deixar o inimigo em contato com a unidade
de prontidio, ela pode fazer seu ataque de Luta com +1D.

OrpENs CoNTINUAS: como ataque.

CAPHLO 10: GUERRA

PINCA DIFICULDADE: +3

Vocé pode dividir seus dados de Guerra para ordenar
que duas unidades préximas ataquem a mesma unidade
inimiga. Caso vocé seja bem-sucedido em ambos os testes,
cada unidade pode fazer um tinico ataque com +1D. Vocé
s6 pode dar esta ordem a unidades que atacam com Luta.

OrpENs CONTINUAS: como ataque.

PREPARAR CONTRA CARGA DIFICULDADE: +3

A unidade prepara-se contra uma carga. Se uma
unidade inimiga fizer carga contra uma unidade que se
preparou contra carga a qualquer momento durante a ro-
dada, sua unidade pode fazer um ataque de Luta. Em caso
de acerto, a unidade causa o dobro do dano da arma, além
de dano adicional por graus de sucesso, como normal.

Orpens CoNTiNUAS: como ataque.

SABOTAGEM DIFICULDADE: +3

Vocé pode ordenar que uma unidade de engenheiros
destrua fortificacdes. A unidade deve estar adjacente a
uma fortificagio para receber esta ordem. Ela entio deve
fazer um teste de Guerra FORMIDAVEL (12). Um sucesso
reduz o bdnus que a fortificacio concede aos alvos em 1
ponto por grau. Algumas fortificagdes sio tio grandes
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que uma equipe de sabotadores pode afetar apenas uma
pequena 4rea de cada vez. Enquanto cumprem esta ordem,
os engenheiros sofrem uma penalidade de —5 em Defesa.

OrpENs CoNTiNUAS: uma vez que a unidade tente a

sabotagem, nio faz nada até receber novas ordens.

TERRA ARRASADA DIFICULDADE: +3

Uma unidade com esta ordem destréi plantacoes,
incendeia prédios, estupra a plebe e arrasa as terras. O
lorde ou a familia governante da terra reduz seus recursos
Populagio e Riqueza em 1 ponto cada sempre que esta
ordem ¢ dada.

OrpENs CoNTiNUAS: uma vez que a unidade arrase a

terra, nio faz nada até receber novas ordens.

ANGULO FRONTAL % FORMACRO

Em um jogo normal, a direcio para a qual uma uni-

dade estd voltada nio importa. Considera-se que todas as
unidades podem se virar na dire¢io de quaisquer ameagas.
Da mesma forma, as regras basicas permitem muita flexi-
bilidade com formagdes, presumindo que as unidades as
ajustam como for preciso, sem necessidade de uma ordem.

O uso de angulo frontal e formagdes oferece mais
realismo s batalhas, mas exige mais burocracia.

ANGULO FRONTAL

O 4ngulo frontal de uma unidade descreve para onde
ela estd voltada; o que pode enxergar e quem pode atacar
com mais facilidade. Em uma linha de soldados, aqueles
no meio tém mais dificuldade de enxergar inimigos vindo
pelas laterais. Os modificadores a seguir sio usados quan-
do uma unidade ataca outra pelos flancos ou retaguarda,
ou quando vérias unidades cercam o inimigo. Os modifi-
cadores se aplicam apenas para testes de Luta.

+  Francos: quando uma unidade ataca o flanco (lateral)
de outra, recebe +1B em seu teste de Luta.

+ ReracuarpA: quando uma unidade ataca outra por
tras, recebe +1D em seu teste de Luta.

+ Cercapa: quando virias unidades cercam uma
unidade inimiga, as unidades atacando pela frente
recebem +1B, as unidades atacando pelos flancos
recebem +1D e as unidades atacando pela retaguarda
recebem +2D em seus testes de Luta.

+ AracanDo 0s AracaNTEs: uma unidade pode
atacar inimigos em seus flancos, mas sofre uma pe-
nalidade de —1D em seu teste de Luta. Uma unidade

nio pode atacar inimigos em sua retaguarda.

ORDENS DE ANGULO FRONTAL

Ao usar as regras de ingulo frontal, adicione as
ordens opcionais a seguir.

GIRAR DIFICULDADE: +3

Vocé pode ordenar que uma unidade vire-se para a
esquerda ou para a direita. Esta manobra é mais complexa
que um movimento normal, pois a unidade precisa se
mover com precisdo para manter suas fileiras. Em caso de
falha no teste de Guerra, a unidade ainda se vira, mas o
oponente mantém os beneficios por estar no flanco até o
inicio da préxima rodada de batalha.

OrpENs CONTINUAS: uma vez que cumpra esta ordem,
a unidade ataca qualquer unidade em sua frente ou flancos.

REUVERTER DIFICULDADE: +0O

Vocé pode ordenar que uma unidade reverta sua
posi¢do, para que se vire na direcio oposta. Com uma
falha no teste de Guerra, a unidade ainda se vira, mas o
oponente mantém os beneficios por estar na retaguarda
até o inicio da préxima rodada de batalha.

OrpENs CONTINUAS: uma vez que cumpra esta ordem,

a unidade ataca qualquer unidade em sua frente ou flancos.



FORMAGAO
¢

A formacio de uma unidade reflete como seus
membros permanecem organizados e respondem a
ataques. Algumas formagdes sio adequadas para resistir
a saraivadas de flechas (por exemplo, xadrez), enquanto
outras representam grandes problemas para inimigos em
carga. Como uma ordem, um comandante pode mudar a
formagio de uma unidade para melhor responder a amea-
cas. Durante uma batalha, vocé deve anotar a formagio de

cada unidade para manter-se organizado.

ORDENS DE FORMACAO
Ao usar as regras de formagio, adicione as ordens

opcionais a seguir.

BaTaLHA Di1rIcULDADE: +0

BENEFicIO: NENHUM,
DESVANTAGEM: MOVIMENTO LENTO,
Esta formagio coloca os membros da unidade em filei-
ras compactas, cada um protegendo o homem ao seu lado.

Similar 4 falange, mas mais ripida e versatil, a formagio de

batalha é a mais comum para a maior parte das forcas.

CorLuNA DiricULDADE: +0

BENEFiCIO: NENHUM.
DEesvaNTAGEM: —1D EM TESTES DE LuTA.
Usada principalmente para mover tropas de forma

organizada, a formagio de coluna coloca os membros da

unidade em filas préximas umas das outras.

CuNuA DIFICULDADE: +3

BenNEericio: +1D EMm TESTES DE LuTa
RELACIONADOS A CARGAS.,

DEsvANTAGEM: DEFESA —5 CONTRA
ATAQUES DE PONTARIA.

Uma formagio em cunha coloca a unidade em um
“V”. Feita para perfurar as fileiras inimigas, é extremamente
efetiva para cargas. Contudo, deixa a unidade vulneravel a
ataques 2 distincia.

FALANGE DiricUuLDADE: +6
BENEFic10: DEFESA +5 CONTRA ATAQUES DE LuUTA.
DESVANTAGEM: DEFESA —5 CONTRA ATAQUES
DE PONTARIA, MOVIMENTO MUITO LENTO.

Vocé ndo pode dar estar ordem a unidades de cavalaria
e navios de guerra. As fileiras frontais da unidade formam

uma parede de escudos, enquanto que as fileiras de trds
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usam langas para atacar os inimigos. Esta é uma formagio
formidavel contra ataques corpo-a-corpo, mas exige muita
disciplina e habilidade para ser realizada com eficiéncia.

PareDE DE Escupos DiricuLDADE: +6

BeNEFricio: DEFESA +5 CONTRA ATAQUES DE LuTa,
ANULA OS BENEFICIOS DE CARGA, VEJA O TEXTO.

DESVANTAGEM: NENHUM MOVIMENTO.

Feita para interromper cargas e ataques frontais,
esta formagio faz com que a unidade erga uma barreira
sélida de escudos. Unidades atrds de uma unidade nesta

formagio recebem um boénus de +5 em Defesa.

QuapraDO DiIEICULDADE: +6

BENEFiCIO: ANULA OS BONUS POR ATAQUES
DOS FLANCOS E DA RETAGUARDA.,

DESVANTAGEM: NENHUM MOVIMENTO,

Uma unidade em formagio de quadrado pode defen-
der-se de ataques vindos de qualquer direcio. A unidade
se organiza em um grande quadrado, com os defensores
voltados para todas as direcoes. Embora seja uma étima

formagao defensiva, impede que a unidade se mova.

TARTARUGA DiIFICULDADE: +9

BenEricio: DEFEsA +5 CONTRA TODOS OS ATAQUES.
DESVANTAGEM: NAO PODE ATACAR,
MOVIMENTO MUITO LENTO.

A formagio tartaruga é uma parede de escudos em uma
formacio de quadrado, com os escudos exteriores voltados
para fora e os escudos no interior voltados para cima. Assim,
a unidade fica completamente envolta em escudos.

TurBA DIFICULDADE: —3
BENEFicIO: NENHUM.
DEsvaNTAGEM: DEFESA —5, DiscIPLINA +6.
Uma formagio de turba é a menos vantajosa, pois é
completamente desorganizada. Sempre que uma unidade
debanda, entre em formacio de turba imediatamente.

XADREZ DiFIcULDADE: +0

BeNEFic1o: DEFESA +5 CONTRA ATAQUES DE
PoNTARIA, +1D EM TESTES DE LUTA CONTRA TURBAS.
DEesvanTAGEM: DISCIPLINA +3, MOVIMENTO LENTO.

A formagio xadrez espalha os homens, tornando-os
alvos mais dificeis para ataques de Pontaria. Infelizmente,
o tamanho maior torna a unidade mais dificil de controlar,
e a formagio atrapalha a transmissio de novas ordens.
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Um EXEMPLO DE GUERRA

Localizada nas praias da Bafa das Focas, a Casa Orlych
tem sofrido intimeros ataques de saqueadores selvagens nos
tltimos tempos. O personagem de Marcio, Sor Gerald, her-
deiro da Casa Orlych, acredita que seus odiados inimigos, a
Casa Bolton, possam estar ajudando os selvagens a drenar
seus recursos. Em vez de permitir que seus plebeus sejam
raptados ou mortos pelos saqueadores, Mrcio e seus com-
panheiros decidem varrer os selvagens — e talvez descobrir
quem exatamente estd por trds destes ataques.

Sor Gerald convence seu pai a deixi-lo liderar uma
forca para destruir os selvagens. Assim, leva os guardas da
casa e sua unidade de infantaria plebeia para a floresta, em
busca do inimigo. Também leva Sor Byron Rios consigo,
para comandar a infantaria na batalha. Os outros jogadores
decidem manter seus personagens a salvo no forte da casa,
mas participario rolando dados pelas unidades, oferecendo
conselhos e ajudando a conduzir a batalha. O personagem
de Mircio lidera a forga. Como ele estd comandando duas
unidades, tem direito a um subcomandante — uma posi¢io
que serd ocupada pelo personagem de Gustavo.

@GUARDAS DA CAsA ORLYCH

GUARNIGAO 5 PONTOS DiscrpLiNa

TREINADA DE PODER FAicIL (3)

Lura 3, PERCEPGAO 3, VIGOR 3
Dano com LuTa 3
DEFEsA 5 SAUDE 9

VALOR DE PENALIDADE DE

ARMADURA 3 ARMADURA —2

INFANTARIA PLEBEIA

PLEBEUS I PONTO DiscrpriNna
REecruTADOS DE PODER FORMIDAVEL
VERDES PoruLagio —2 (12)

PEercEPcAoO 3

Dano com Lurta 1 DanNo com PoNTARIA 1

(Curto ALCANCE)

DEFEsA 7 SAUDE 6

VALOR DE PENALIDADE DE

ARMADURA 0 ARMADURA 0

Com o exército reunido, Marcio conduz sua forga
até a floresta. Avancando pela escuridio das drvores, eles
caem numa armadilha — um grupo de cruéis saqueadores

selvagens ja estava A espera. A batalha comeca.
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SAQUEADORES SELVAGENS

SAQUEADORES DiscrpLiNa

VETERANOS ROTINEIRA (6)
AGILIDADE 3, LuTA 4, VIGOR 4

Dano com Lura 3

DEerEsaA 6 SAUDE 12

VALOR DE PENALIDADE DE

ARMADURA 2 ARMADURA —1I

Passo Um: o CAmPO DE BATALHA

O narrador descreve o campo de batalba, definindo o
escopo, as caracteristicas do terreno, a visibilidade, o
clima e todos os demais detalbes pertinentes. A batalha
acontece em uma clareira com cerca de 100 metros de
lado. Em todos os lados hd floresta densa. O terreno do
vale é bom. Nao hd outros fatores. O narrador entdo
faz um esbogo do campo de batalba.

Passo DolS: POSICIONAMENTO

Como a Casa Orlych estd sendo atacada, Mdrcio po-
siciona-se primeiro. Ele coloca sua unidade de guardas
da casa e sua unidade de infantaria plebeia no campo,
e indica que estd dentro da guarnicao. O personagem
de Gustavo estd dentro dos plebeus recrutados. Os
saqueadores emergem do lado oposto da clareira.

Passo TRES: DIPLomACIA E TERMOS

Normalmente, haveria chance de diplomacia, mas
os selvagens nao oferecem termos, e Mdrcio pretende
destrui-los com sua superioridade numérica. Assim, o
grupo pula este passo.

PASSO QUATRO: INICIATIVA

Marcio e o narrador testam Guerra para determinar
qual lado age primeiro. Mdrcio, com 4 graduacées na
habilidade, rola um “13”. O lider selvagem tem Guerra
3erola um “5”. Mesmo que os selvagens tenham feito a
emboscada, Mdrcio estava pronto para eles.

Passo CINCO: ARMAS DE CERCO

Nenbum dos lados tem armas de cerco. Este passo é

pulado.
Passo SEIS: PRIMEIRAS ACOES DOS JOGADORES

Mais uma vez, como Gustavo e Mdrcio estdo atuando
como subcomandante e comandante (respectivamente),



nao hd personagens que ndo estejam dentro de
unidades. Os selvagens também estao agrupados em

unidades. Nao hd agoes durante este passo.

PASSO SETE: ORDENS

Como Madrcio ganhou a iniciativa, tem direito a dar
a primeira ordem. Ele tem Guerra 4, podendo dar
quatro ordens. Gustavo, agindo como subcomandante,
dd direito a uma ordem extra, para um total de cinco.
Marcio envia a unidade de Gustavo a frente, em uma
carga. Para fazer isso, ele deve ser bem-sucedido em um
teste de Guerra contra a Disciplina da unidade (12).
Marcio rola, obtendo um resultado 16. A unidade faz
carga contra os selvagens. Ela tem Movimento suficien-
te para alcangar os inimigos. Assim, quando engaja-se
com eles, faz um teste de Luta com —1D. Rola um
resultado 5, errando os selvagens.

Agora é a vez do lider selvagem. Ele tem Guerra
3, sem qualquer subcomandante — tem direito a trés
ordens. Ordena que sua unidade ataque os plebeus.
Rola um teste de Guerra e obtém um resultado 13.
Os selvagens atacam. Rolando um teste de luta, con-
seguem um “177! Acertam com trés graus de sucesso,
causando um total de 9 pontos de dano. Como os
plebeus nao tém armadura, imediatamente tornam-
-se desorganizados, sofrendo —1D em todos os testes
durante a batalha.

Impressionado pela ferocidade do ataque dos
selvagens, Mdrcio lidera a guarnicdo & frente, para
socorrer os plebeus. Mais uma vez, precisa testar
Guerra, e obtém um “10” em sua rolagem. Fazendo
uma carga, a unidade ataca, também com —1D.
Rolando um teste de Luta, consegue um “9”, suficiente
para acertar os selvagens. Devido d carga, a unidade
causa o dano de sua arma +2, para um total de 5
pontos de dano. Subtraindo o VA, os selvagens sofrem
3 pontos de dano em sua Sadde.

E a vez dos selvagens de novo. Com duas ordens
restantes, o lider deles decide continuar a atacar os
plebeus. Ele testa Guerra, mas desta vez a Dificuldade
aumenta para 9 (+3 pela segunda ordem). Rola um
“12% suficiente para sua unidade agir. A unidade
rola um novo teste de Luta, obtendo um “10” — um
acerto. Como os plebeus jd estavam desorganizados,
agora debandam e recuam imediatamente, fugindo da
unidade inimiga.
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Para nao perder sua forca, Gustavo tenta reani-
mar a unidade. Rola um teste de Guerra (com 3 dados)
e obtém um resultado 9. Normalmente, ele precisaria
de um “15", mas a unidade estd desorganizada, entdo a
Dificuldade sobe para 18. Além disso, esta é a segunda
ordem da unidade — entdo a Dificuldade aumenta
para 21 durante esta rodada. Obviamente, a ordem
falha, e a unidade continua debandada.

A dltima ordem do lider selvagem vem a seguir.
Ele ordena que seus homens ataquem a guarnicdo
de Mdrcio. O lider precisa rolar 12 ou mais (6 +6
por duas ordens anteriores). Ele obtém um “13”. Os
selvagens continuam atacando. Rolam um teste de
Luta, obtendo um valor 11. O ataque acerta com dois
graus de sucesso, causando 6 pontos de dano. Depois de
descontar seu VA, a guarnicao sofre 3 pontos de dano.

Marcio tem duas ordens restantes. Querendo
preservar a unidade debandada, tenta reanimd-la.
A nova ordem aumenta a Dificuldade para 24. Ele
rola e obtém um “9” — uma falha. Quaisquer novas
tentativas com certeza resultardo em fracasso, entdo ele
ordena que sua forca ataque os selvagens mais uma vez.
Rola seu teste de Guerra (desta vez contra Dificuldade
6, pela segunda ordem) e obtém um “18”. A unidade
ataca. Seu teste de Luta tem resultado 14 — um acerto
com dois graus de sucesso. O ataque causa 4 pontos de
dano, apés descontar o VA, totalizando 7 pontos de
dano. As for¢as de Mdrcio jé arrancaram sangue dos

selvagens, mas eles ainda estao de pé.

Passo OITO: SEGUNDAS AGOES DOS JOGADORES

Como ndo hd personagens (exceto pelos comandantes)
em nenhum dos lados, o grupo pula este passo.

PassO NOUE: RESOLUCAO DE ORDENS CONTINUAS

Todas as unidades receberam ordens nesta rodada.
Assim, ndo hd ordens continuas.

Passo DEZ: REPETICAO

No final da rodada, o grupo volta ao Passo Quatro,
rolando iniciativa de novo e progredindo pelos passos
da batalba até que baja um vencedor claro. A vitéria de
Marcio e Gustavo ndo é nem um pouco garantida. A
perda dos plebeus foi desastrosa, mas eles ainda podem
ser reanimados. Contudo, os selvagens estdo confiantes,
prontos para trucidar os frouxos da civilizacao com

seus machados.
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CaPITULO 11: O NARRADOR

No final das contas, GITRPG ¢ feito para explorar

as histdrias, lugares e personagens encontrados nos livros
e na série de TV. E um jogo de atos heroicos e vilanescos,
de magia sombria e misteriosa, da realidade brutal das
falhas humanas. Passa-se em um mundo com um passado
rico, onde os feitos daqueles que vieram antes moldam
os eventos do presente; onde as repercussdes de velhos
erros assombram as geragdes futuras. Westeros é um lugar
emocionante. Um mundo que
oferece muita diversio a quem
quiser conhecé-lo lendo, assis-
tindo e, é claro, aventurando-se. que pensam ser jogadores.”
Como este jogo baseia-se
nos eventos da série, nio deve
ser surpresa que seus elementos mais importantes sejam a
histéria e os atos dos personagens 2 medida que lidam com
conflitos e evoluem. Contudo, diferente de uma histéria
tradicional, aqui agdes e eventos nio sio controlados por
um autor. Isso surge da experiéncia compartilhada do grupo.
Todos os jogadores de GdTRPG, exceto um, con-
trolam protagonistas — os personagens focalizadores. A
histéria sendo contada é deles. O jogador que nio controla
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“Em Porto do Rei hd dois tipos de pessoas. Os
jogadores e os pebes... Todo homem ¢ um pedo no
comeco, ¢ toda donzela também. <Ate mesmo alguns

estes personagens principais é aquele que mantém tudo
funcionando. Chamado de “narradot”, é quem conduz o
jogo, ajuda a construir as cenas de forma emocionante e
torna tudo tdo interessante quanto é nos livros. Enquanto
os demais jogadores costumam controlar apenas um
personagem cada, o narrador controla o mundo. Ele in-
terpreta plebeus e cavaleiros, lordes e videntes verdes — e
todos os intermedidrios. Ele constréi o cendrio e dirige o
espetdculo, deixando as falas e
as agdes para os jogadores.
Narrar pode ser o melhor
trabalho no jogo. Como narra-
dor, vocé conhece todos os se-
— PeTYR BAELISH . .
gredos e tem a maior quantidade
de personagens 4 sua disposi¢do. Vocé é um contador de
histérias, decidindo a trama bésica. Vocé é o juiz, tomando
decisdes sobre as regras quando necessirio, pedindo testes
quando os personagens tentam realizar agdes e definindo
quais serdo as habilidades relevantes. Vocé é o adversirio,
controlando os inimigos dos jogadores. Vocé tem muitos
papéis. Manter tudo isso em mente pode ser um desafio,
mas também pode ser extremamente recompensador.
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CONCEITOS BASICOS

Como um jogo, GATRPG fornece as ferramentas

para criar diversdo, mas tem seus limites. Cabe a vocé usar
as ferramentas neste livro para capturar o interesse de seus
jogadores e manté-los envolvidos. Os conceitos a seguir
sdo fundamentais para conduzir jogos. Eles representam
as estruturas bésicas que vocé deve conhecer para narrar

GdTRPG.

TEMPO

Como o jogo simula um mundo real, onde o tempo e

seus efeitos podem ser sentidos, vocé deve prestar alguma
aten¢do A ordem na qual os eventos ocorrem e como ma-
nejar os elementos da histéria.

TEmMPO NARRATIVO

A maior parte do jogo passa-se em tempo narrativo.
Neste caso, o tempo é flexivel, as vezes correspondendo a
conversa que ocorre a0 redor da mesa. Em outras ocasides,
o tempo é condensado, avangando rapidamente para que
os personagens jogadores cheguem A préxima cena inte-
ressante na histéria. Em uma negociagao tensa, quando 0s
jogadores pesam cada faceta de um problema complexo
ou tentam criar uma estratégia vidvel para uma batalha,
o tempo se desenrola mais ou menos da mesma forma
que no mundo real. Se os jogadores passam 30 minutos
discutindo um plano, vocé pode considerar que 0 mesmo
tempo se passou no jogo.

Vocé também pode acelerar o tempo narrativo para
pular momentos desinteressantes ou desnecessirios. Nio
ha necessidade de interpretar cada momento que se passa
enquanto os personagens viajam das praias da Bafa das
Focas até Porto do Rei. O tempo simplesmente passa,
até que surja um evento ou ocasiio que mereca atencio.
Vocé pode incluir momentos de interpretagio pura em
periodos extensos de “folga’, dando aos jogadores a chance
de explorar as personalidades e relacionamentos de seus
personagens, discutir planos e revelar algo sobre seus
objetivos e histéricos. Por outro lado, tempo demais sem
nada urgente pode se tornar tedioso quando ninguém
quer preenché-lo rememorando o que ji foi dito. Assim,
é perfeitamente aceitivel pular estes periodos e seguir
adiante quando o jogo pede isso. Parte do trabalho de
um bom narrador é responder 3s necessidades e desejos
dos jogadores — deixando que interpretem e tocando a
histéria adiante quando querem mais agio.

TEMPO ESTRATEGICO

Em uma sessio de jogo normal, os personagens joga-
dores enfrentam diversos desafios. Podem ser negociagoes,
combates, guerra ou outros tipos de conflitos. Em geral,
estes momentos marcam uma mudanga na marcagio do
tempo: vocé passa do tempo narrativo, mais flexivel, para
o rigido tempo estratégico. Quando esta mudanga é neces-
sdria, vocé divide o tempo em segmentos chamados de ro-
dadas, didlogos ou rodadas de batalha. Uma rodada é um
periodo de tempo determinado (em geral, seis segundos,
em combate). Uma rodada de batalha, usada para guerra,
é cerca de um minuto. Um didlogo pode variar de alguns
segundos a algumas horas. O mais importante é que esta
divisio de tempo assegura que todos os participantes
tenham chance de contribuir para a resolucio do conflito.

O tempo estratégico é muito mais lento que o tempo
narrativo, consumindo uma parte maior da sessio de jogo.
Pouco “tempo de jogo” se passa enquanto bastante “tempo
real” transcorre. Assim, é melhor deixar o tempo estraté-
gico de lado e voltar ao tempo narrativo (mais flexivel e
dinimico) quando o conflito é resolvido.

CENAS

Uma cena é um momento distinto e importante no

jogo, centrado em um evento que tenha efeito sobre o
desenrolar da histéria. Uma cena pode transcorrer em
Tempo Narrativo ou Estratégico, dependendo da existén-
cia de um conflito ou desafio. Uma cena dura quanto for
necessdrio. Entre as cenas, os personagens podem fazer o
que quiserem, explorando uma cidade, procurando novas
cenas das quais participar e seguindo com seus interesses
até que a proéxima cena ocorra.

ANATOMIA DE UmA CENA

Uma cena tem diversos componentes. Ao construir
suas cenas, inclua todos os elementos a seguir.

CENARIO

Uma cena tem um cendrio. E o local onde ela ocorre.
Um cendrio pode ser o salio de um lorde, o convés de um
navio sob uma tempestade ou os arredores de uma 4rvore
mistica. Quando a cena comeca, estabeleca os detalhes
mais relevantes do cendrio. Descreva-o em termos amplos:
qual ¢é a sensagio, o cheiro, a aparéncia, etc. Nao se perca
em detalhes menores. Os jogadores que desejarem mais
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informacées vio perguntar. O mais importante aqui é
situar a cena no mundo e dar aos jogadores a sensagdo de
que estdo em um local especifico.

Além disso, alguns cendrios podem conter qua-
lidades de destino — elementos capazes de mudar o
desenrolar da cena caso um jogador gaste um Ponto de
Destino para ativi-los. Cenas de combate costumam ter
qualidades de cendrio, como visibilidade, espectadores,
etc. Cenas de intriga também podem ter qualidades.
Uma pintura pode retratar alguém que provoca uma
emogio forte no oponente dos jogadores. Da mesma
forma, um local sagrado como um septo também pode
alterar o resultado da intriga. Uma cena deve ter entre
uma e trés qualidades de cendrio. Vocé nio é obrigado
a anuncii-las. Mais uma vez, os jogadores que quiserem
mais informagdes devem perguntar.

Por fim, o cendrio pode ter detalhes escondidos. Pis-
tas, passagens secretas e elementos similares podem estar
A espera de personagens atentos que os encontrem. Estes
detalhes nio sio necessirios, e sempre devem ter alguma li-
gagio com a forma como a cena se relaciona com a aventura.

PARTICIPANTES

Toda cena tem participantes, mesmo que sejam
apenas os personagens jogadores. Se a cena inclui pessoas
com quem os PJs podem interagir, vocé deve descrevé-las.
Uma descri¢io sempre deve fornecer os detalhes mais
basicos, além de um elemento interessante — algo que
o ajude a interpretar o personagem. Um personagem
pode ter lingua presa (como Vargo Hoat), ser um anio
(como Tyrion Lannister) ou ser imenso e ameagador (a
Montanha que Cavalga). Vocé s6 precisa dar um detalhe
deste tipo para cada personagem, a menos que ele seja
desinteressante a ponto de nio ter nenhuma caracteristica
marcante — o que é uma caracteristica marcante por si s6.

RESULTADO

Toda cena deve avangar a histéria de alguma forma.
O modo como isso acontece nio importa, desde que a
cena contribua para a trama. Uma luta com bandidos em
geral nio avanca a histdria — mas, se os bandidos foram
enviados por uma casa rival e os PJs conseguiram extrair
informagdes deles, a luta seria uma cena.

DESAFIO

O desafio de uma cena descreve a dificuldade de
completa-la, estabelecendo sua comple-
xidade, perigo e importincia. O desafio
¢ classificado em trés categorias amplas:
menor, moderado e maior. Embora cada
categoria tenha um significado, também ¢
flexivel. Um desafio de combate menor para um grupo
tipico pode ser um desafio maior para um grupo de
meistres. Em aventuras publicadas, todo desafio é
planejado para um grupo tipico de personagens, mas
vocé deve ajusti-los com base no modo como a cena se
desenrola. Veja a TABELA 11-1: MARCOS DE DEsar1os

para diretrizes sobre isso.

TiPOS DE MARCOS

+ MaAaRcos DE INTRIGA descrevem a maior Defesa em
Intriga possuida por um oponente.
+ MAaRcos DE COMBATE descrevem a maior Defesa

em Combate presente.
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TaBeLA 11-1: MARCOS DE DESAFIOS

GUERRA HaBIiLIDADE

DEsario INTRIGA COMBATE
MENOR 9 9
MoODERADO 12 12
Maior 15 15
+ MaRrcos DE GUERRA descrevem a maior Defesa

presente.

MARCOS DE HABILIDADE determinam a maior

Dificuldade da cena.

Note que os desafios podem exceder os marcos
listados, mas apenas raramente. Em geral, isso acontece
quando o resultado da cena deve ser a derrota dos perso-
nagens jogadores.

RECOMPENSAS

Toda cena avanga a histéria de alguma forma,

fornecendo informacbes importantes, criando uma
complicagio ou apresentando a derrota de um adversdrio.
Completar estas cenas e atingir seu resultado em geral é
uma recompensa por si s6, mas as cenas também podem
conceder recompensas mais tangiveis aos PJs, dando-lhes
chances de receber Gléria, Experiéncia ou mesmo Ouro.
No final de cada cena, vocé deve recompensar os jogadores
participantes. O tipo de recompensa depende da cena.

Veja diretrizes a seguir.

Ouro

Recompensas em Ouro provém de cenas que podem
resultar em ganho ou perda de dinheiro. Participar de
um torneio por um prémio pode conceder uma recom-
pensa em Ouro. Negociar um tratado comercial com um
mercador das Cidades Livres também pode valer Ouro.
Os personagens podem investir Ouro em sua casa. Para
cada 200 dragdes de ouro investidos, o recurso Riqueza
da casa aumenta em 1, até um méximo de 40. Depois
disso, cada 1.000 dragoes de ouro investidos aumentam
a Riqueza em 1.

FXPERIENCIA

A recompensa mais comum, Experiéncia contribui
para as habilidades dos personagens, dando-lhes a
chance de melhorar seus talentos em Luta, Percepcio,
etc. Quando Ouro e Gléria nio sio apropriados, conceda
uma recompensa em Experiéncia. Os personagens podem
guardar Experiéncia ou gasta-la imediatamente.

9 DESAFIADORA (9)

12 FormIDAVEL (12)

15 DrriciL (15)
GLORIA

Uma recompensa em Gléria provém de cenas cujo
resultado aumenta a reputagio pessoal dos personagens
— e, por conseguinte, a reputacio de sua casa. Recompen-
sas em Gléria podem ser investidas imediatamente em um
dos recursos do personagem.

COMBINACOES

Poucas recompensas enquadram-se em apenas uma
categoria; a maior parte é composta de combinacées de
dois ou trés tipos. Por exemplo, vencer um torneio pode
valer recompensas em Ouro e Gléria. Se o personagem
derrotou um cavaleiro especialmente habilidoso, também
pode ganhar Experiéncia.

UALORES DE RECOMPENSAS

O valor da recompensa depende do grau de desafio.
Tome cuidado ao conceder recompensas — se vocé for
muito generoso, os personagens e suas fortunas crescerio

TABRELA 11-2: RECOMPENSAS POR CENAS

Desarto  Ouro (Do) ExperiiNcia  GLORIA

MENOR 100/50/25 2/1/0 1/o/o
MoODERADO 200/100/50 4/2/1 2/1/0

Maior 400/200/100 8/4/2 4/2/1

TABELA 11-3:. DESAFIOS POR HISTORIA

DEsarro QuANTIDADE POR HisTORIA
MENOR 4
MoDpERADO 2
Maror 1

TABELA 11-4. TROCA DE CENAS

CeNA

CEenAS EQUIVALENTES

MENOR % MODERADA; % DE MAIOR
MODERADA 2 MENORES; %5 MAIOR
Maror 4 MENORES; 2 MODERADAS
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rapido demais. Se for muito avarento, o jogo torna-
-se lento, e os personagens podem ficar fracos demais
para lidar com ameacas importantes. A TABELA 11-2:
RecomPENsAas POR CENAS apresenta recompensas
basicas correspondentes ao desafio da cena. Além disso,
cada item inclui um segundo e um terceiro valores, para
quando vocé decidir combinar duas ou trés recompensas.
Vocé deve conceder a recompensa indicada a cada perso-
nagem participante. No caso de Ouro, as recompensas
combinadas permitem que vocé agrupe recompensas
maiores de uma vez s6. Contudo, vocé deve modificar
estes niimeros com base nas necessidades do seu jogo e

nas circunstincias da cena.

HiSTARIA

Uma histéria é um conjunto de cenas relacionadas

entre si, contando a narrativa da casa dos personagens.
Uma histéria tipica tem sete cenas. Como ji foi mencio-
nado, uma cena deve avangar a histdria para que possa ser
classificada como uma cena — e, assim, para que valha
uma recompensa. Contudo, vocé pode adicionar virios
encontros independentes para dar mais consisténcia a
histéria. Apenas lembre-se de que, se estes encontros nio
afetarem a histéria diretamente, nio valem recompensas.
Ao longo do jogo, os personagens podem encontrar alguns
gamos de prata, vinténs ou até mesmo dragdes de ouro.
Quando sdo recebidos em pequenas quantidades, estes

Valores nao contam como recompensas.

CENAS NA HISTORIA

Uma histéria de GdTRPG deve ter um comego, um
meio e um fim. Cada parte da histéria precisa de pelo
menos uma cena. Uma histéria tipica tem uma ou duas
cenas no comego, trés a cinco cenas no meio e uma ou duas
cenas no fim. Ao construir as cenas, pense nos desafios de
cada uma. Como regra geral, os desafios devem aumentar &
medida que a histéria avanca. Assim, vocé deve ter desafios

menores no comego da histéria, progredindo para desafios

moderados, e entio um desafio maior no fim. Vocé pode
alterar isto como necessirio para contar a histéria. Em
tltima anilise, a distribuigio dos desafios cabe a vocé. A
TaBeLA 11-3: DEsarios por HisTORIA apresenta
um arranjo tipico de desafios para uma histéria comum,
incluindo a quantidade de desafios de cada tipo.

TrRoCA DE CENAS

Vocé pode ajustar o niimero de cenas na histéria alte-
rando o grau de desafio. Se quiser mais desafios maiores,
a histéria provavelmente serd mais curta. Se quiser menos
desafios maiores, com certeza ela serd mais longa. A Ta-
BELA II-4: TRocA DE CENAS apresenta as equivaléncias.

RECOMPENSAS POR HISTORIA

Assim como os personagens ganham recompensas
por completar cenas na histdria, também devem ser
recompensados por completar a histéria em si. Uma
recompensa de histéria costuma ser mais significativa, um
beneficio extra por alcangar objetivos — ou pelo menos
evitar tragédias. Sempre que um grupo completa uma his-
téria, vocé deve conceder a cada jogador uma recompensa
adicional, como se eles tivessem completado uma cena
maior, dando-lhes Ouro, Experiéncia ou Gléria conforme
for apropriado para a trama. Também pode conceder a
cada jogador 1 Ponto de Destino.

CRrRONICA

Assim como uma histéria é um conjunto de cenas,

uma crdnica é um conjunto de histérias. Nio ha uma
regra exata sobre o nimero de histérias que compéem
uma crdnica; vocé pode ter tantas quanto quiser ou pre-
cisar. Uma crdnica pode consistir de apenas uma histéria
trdgica, que termine em perda e devastagio. Em resumo,
uma cronica descreve a narrativa de uma casa em uma
época especifica. Através da cronica, vocé e os jogadores
contam histdrias sobre as derrotas e vitérias da casa,
exploram sua ascensio e queda por meio dos adversdrios
e desafios que vocé cria.

BoA NARRATIVA

Ser narrador nio é apenas entender as regras €

montar cenas e histérias. E uma habilidade — quase uma
forma de arte — que se desenvolve 2 medida que vocé fica
mais confortdvel com o jogo e o cendrio. Os itens a seguir
sdo dicas para ajud4-lo a ser um bom narrador e lidar com

todos os elementos de GdTRPG.
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PREPARACAO

O passo mais importante que vocé pode dar para ser
um bom narrador é preparar-se. Isto ajuda-o a lembrar dos
detalhes sobre o que vai acontecer na histéria, a pensar no

modo como as cenas devem se desenrolar e, acima de tudo,



a ter respostas para as acoes inesperadas dos jogadores. Se
vocé estd criando sua propria histéria, parte do processo
de criagio inclui preparagio — vocé vai estabelecer os
adversarios, as cenas, etc. Se vocé vai narrar uma histéria
publicada, deve 1&-1a toda, fazendo anotagées sobre perso-

nagens, pontos de trama e locais importantes.

DETALHES

Os livros estdo repletos de casas, personagens, locais

e outros elementos — seria um esfor¢o herctileo lembrar
de todos. Para ser um narrador, vocé nio precisa conhecer
tudo sobre Westeros. Deve apenas saber as informagdes
relacionadas 4 histéria. Se os personagens jogadores estio
no Norte, vocé nio precisa lembrar das cores da Casa Dalt,
de Dorne, e se vocé estd contando uma histdria passada na
Baia dos Caranguejos, provavelmente nio precisa conhecer
a drvore geneal6gica da Casa Bolton, ou onde exatamente
fica o Forte Kar. Estes detalhes adicionais podem ser tteis,
mas nio sio necessirios para a maior parte dos jogos.

Crie a ilusdo de detalhamento. Faga anotagdes sobre
as dreas onde a histéria se passa e mantenha estas informa-
¢oes 2 mio. Se os PJs interagirem com quaisquer familias
nobres, alguns comentrios sobre suas cores, lema e mem-
bros mais importantes sio uma boa ideia. Durante o jogo,
forneca descrices ricas e evocativas para criar o clima e a
atmosfera da histdria, mas evite recitar listas de fatos, a
menos que os jogadores perguntem. Em vez de apresentar
os termos herédldicos exatos de uma casa, apenas descreva
os elementos mais importantes do brasio. Em esséncia,
forneca apenas o que é preciso para manter os jogadores
interessados e levar a histéria adiante,

DINAMICA DE GRUPO

Acima de tudo, vocé deve construir histérias apro-

priadas para o mundo de Westeros. Tratando de uma
casa nobre envolvida (a0 menos em parte) com o jogo
dos tronos, suas histérias devem refletir as preocupagdes
envolvidas na perigosa politica de Westeros. Assim,
devem incorporar elementos de intriga, desenvolvimento
de personagens e conflito — geralmente entre casas, s
vezes dentro da prépria casa. Uma casa nobre certamente
terd inimigos interessados em sua queda. A partir deles
vocé cria adversirios. Também ¢ importante lembrar
que adversirios nem sempre serdo vildes. Provavelmente
os jogadores enfrentario individuos que (estando certos
ou errados) sinceramente acreditam que seu caminho ¢
correto, mesmo que ele envolva pisotear a casa dos PJs.

CAPITTLO s O NARRADOR

Obviamente, isso nio signiﬁca que vocé nio possa
ter combates emocionantes e aventuras fantisticas. Pelo
contrario; tais historias — quando relacionam-se as intrigas
e traicdes — podem melhorar o jogo. O combate muitas
vezes é uma repercussio de uma negociagio fracassada. A
guerra é, para alguns, apenas outra forma de diplomacia.
Vocé deve saber que todo combate e toda batalha sdo poten-
cialmente letais para os personagens jogadores. Até mesmo
um ferimento menor pode ser fatal sem tratamento. Assim,
o combate, embora esteja presente, deve ser usado com
cautela, apenas quando servir aos propdsitos da histdria.

Por fim, sempre pense nos personagens. Alguns
grupos gostam mais do lado marcial do jogo, tendo pouco
interesse em diplomacia e intriga. Outros podem evitar
o combate a todo custo, preferindo ficar nas sombras e
manipular os eventos dos bastidores. A maior parte dos
grupos inclui uma mistura de planejadores, guerreiros e
todo tipo de intermedirios. Com base na composi¢io do
grupo, ajuste suas histdrias para que todo jogador possa
afetar o resultado final e ser um membro valioso da casa.

SIMULANDO OS LIUROS

Os maiores recursos 4 sua disposi¢io para conduzir

jogos nos Sete Reinos sio os livros da série As cronicas de
gelo e fogo e a série de TV Game of Thrones. As vidas e mor-
tes dos personagens podem servir como modelo para as
histérias dos seus jogos. Suas histérias devem ser repletas
de grandes triunfos e derrotas avassaladoras. Vocé deve ter
ambientes cheios de personagens interessantes, cada um
com motiva¢des, virtudes, falhas e todas as coisas que se
espera de seres humanos. GdATRPG explora a experiéncia
humana, usando o pano de fundo fantistico dos Sete
Reinos. A seguir estio algumas dicas para guid-lo quando
vocé criar cenas e histdrias.

CATEIYN STARK: CORRECAO

Os livros estabelecem pardmetros claros sobre o que
é e nio é correto. As histérias que vocé conta neste jogo
concentram-se nos elementos humanos, nos conflitos
entre dever e desejo, honra e desonra, amor e 6dio. Veja
o exemplo de Catelyn Stark. Uma mulher de principios
estritos, ela passou sua vida correspondendo as expectati-
vas por sua posi¢io e sexo. Quando perdeu seu prometido,
concordou em casar-se com Eddard Stark para forjar a
alianga entre sua casa e a Casa Stark. Teve os filhos de seu
marido e criou-os, ajudou a administrar a casa. Acima de
tudo, Catelyn conhecia os papéis de cada posi¢io e o com-
portamento esperado de alguém em seu posto. Deixou
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de lado seus préprios objetivos e esperancas pelo bem de
seu marido e sua familia. Embora seja uma personagem
comprometida com seu lugar, foi parte indispensével da
histéria dos livros. Aconselhou seu marido — e, mais
tarde, seu filho. Serviu como diplomata, primeiro para
sua irmd, depois para Renly. Foi conselheira, lider a até
mesmo conspiradora. Mas todos os seus papéis foram
desempenhados dentro dos limites estabelecidos por seu
sexo e posi¢io social.

Contudo, ainda h4 espago para personagens que vio-
lem as normas da sociedade. Jon Neve ascende na Patrulha
da Noite, Brienne de Tarth conquista um lugar na Guarda
do Arco-Iris de Renly. Janos Slynt ergue-se com unhas e
dentes a partir de seu nascimento plebeu para postar-se
ao lado das outras casas nobres. Sandor Clegane descarta
sua posi¢io por desprezo por seu lorde e irmio. Em todos
estes casos, hi consequéncias. Jon Neve sacrifica tudo que
tem para obter sua posigio. Brienne sofre ostracismo e
desconsiderago. Janos Slynt acaba na Muralha. Sandor é
deixado febril e moribundo nas praias do Tridente. E pos-

sivel fugir dos arquétipos, mas em geral também é custoso.

EDDARD STARK: DILEMAS

Ha poucas respostas féceis em GATRPG. O fardo de
governar, as responsabilidades da casa e o simples ato de
navegar pelas dguas perigosas da intriga incluem decisoes
que comprometem os valores de uma pessoa — e, muitas
vezes, sua vida. Os livros estdo cheios de exemplos desse
tipo de decisdes. Em geral, elas acabam em tragédia.

Quando Eddard Stark encontrou Renly Baratheon
na noite da morte do rei, podia ter juntado for¢as com ele
e tomado o Trono de Ferro para si. Eddard sentiu-se ten-
tado, mas aderiu ao que acreditava ser certo. Caso tivesse
juntado-se a Renly, a guerra que se seguiu poderia ter sido
evitada, seus filhos poderiam ter sido poupados e sua fa-
milia poderia ter permanecido intacta. Eddard poderia até
mesmo ter restaurado a justica aos Sete Reinos. Mas nio
fez isso. Por sua dedicagio inflexivel a seus valores, perdeu
tudo, incluindo sua vida. Caso tivesse aberto mio daquilo
em que acreditava, os livros poderiam ter acabado ali
mesmo — e sido bem menos satisfatérios. Em vez disso, a
crenca de Eddard no que acreditava ser certo estabeleceu
as fundacoes nio apenas da histéria da Casa Stark, mas
das histérias de todas as casas nobres nos Sete Reinos.

Decisdes dificeis sio uma grande parte do clima dos
livros e da série de T'V. Toda histéria deve apresentar pelo
menos uma decisio dificil, embora nem todas precisem
ter consequéncias de vida e morte. Desenvolva dilemas —
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pontos de decisio em que ambos os resultados sio incertos
e em que uma escolha errada possa ser tio satisfatdria (sob
o ponto de vista da histdria) quanto a correta. Se houver
uma escolha correta,

PETYR BAELISH: TRAICAO

Poucos inimigos tém a gentileza de enfiar uma adaga
no seu estdmago. Em vez disso, eles operam nas sombras,
conspirando contra vocé, movimentando-se em segredo
e manipulando os eventos para melhorar suas proprias
posicdes. A luta pelo poder e as traicoes geradas por ela
sdo 0 4mago do jogo dos tronos, a disputa politica na qual
todos os lordes se engajam.

Nenhum personagem exemplifica as trai¢des nos
Sete Reinos melhor que Mindinho. Nascido em uma casa
menor, em uma terra pobre, ele poderia ter sido conde-
nado a ser uma nota de rodapé na histéria, caso fosse um
homem menos astuto. Contudo, através de sua ambigio,
engenhosidade e temperamento implacivel, Baelish teve
uma ascensio metedrica no Vale de Arryn, conquistando
um lugar no pequeno conselho em Porto do Rei. Alcangou
isso ndo apenas sendo bom no que fazia, mas sendo um
mestre no jogo dos tronos. Planejou a morte de uma
Mao, ajudou na morte de outra, conquistou Forte Harren
através de promessas a outras casas e acabou como regente
do Vale de Arryn. Com certeza feitos impressionantes,
mas nenhum deles advindos da for¢a das armas. Foram
alcangados por sua inteligéncia e astiicia.

O melhor guerreiro nio é nada comparado ao maior
traidor em GdTRPG. Um personagem pode ser um
espadachim habil ou um lanceiro impressionante, mas
empalidece em comparagio com um jogador habilidoso no
jogo dos tronos. Os inimigos que os jogadores enfrentam
podem incluir cavaleiros vis, bandidos cruéis e outros
semelhantes, mas provavelmente h4 alguém nos bastido-
res manipulando tudo. Da mesma forma, os jogadores
também podem realizar tais atos de trai¢io, estabelecendo
aliangas apenas para quebra-las, manipulando outros no-
bres (e talvez uns aos outros) para obter vantagens sobre
seus rivais e vencer no jogo dos tronos.

SOR BARRISTAN SELMY: HISTORIA
Westeros é uma terra repleta de histéria. Uma terra
que ainda lida com os sucessos e falhas das pessoas do pas-
sado. Os mortos afetam os vivos, através das ruinas que se
espalham pelos campos ou dos feitos e crimes atribuidos
as diversas casas. A histdria é uma parte importante da
cultura de Westeros. Ela molda as lendas que as pessoas



contam, as cangdes que entoam e as opinides que formam.
A histéria também molda os eventos do presente, e muitos
dos problemas que assombram os Sete Reinos hoje em dia
tém origem uma ou mais gerag¢des atras.

Sor Barristan Selmy, um dos maiores homens que
ja serviram na Guarda Real, é um excelente exemplo dos
efeitos da histéria sobre o mundo. Um homem na curiosa
posicio de equilibrar diversas geragdes, ele atingiu a
maioridade quando a Casa Targaryen governava os Sete
Reinos. Testemunhou reis grandiosos e terriveis. Lutou
nas guerras contra os Reis Pobres, ajudou a erradicar a
Irmandade da Floresta do Rei, esmagou a Rebeliio de
Greyjoy, lutou contra Robert na Guerra do Usurpador e
protegeu-o nos anos seguintes. Ele encarna o sentido de
histéria que existe nos Sete Reinos e representa o melhor
e pior das pessoas que povoam este cendrio.

Introduzindo personagens coadjuvantes como Sor
Barristan, vocé pode ligar os personagens jogadores ao
mundo. Estes personagens dio aos protagonistas meios de
se conectar a eventos do passado e ter a sensagio de que
estio fazendo parte de algo muito maior do que a cronica
de sua casa. Além de povoar seus jogos com personagens
mais velhos, vocé também deve incluir descri¢oes de
lugares histéricos, incluindo um pouco desta histéria nas
descrigoes das cenas — batalhas e outros acontecimentos
do género. Uma luta nas muralhas de um velho castelo
pode ser divertida, mas se estas mesmas muralhas teste-
munharam uma batalha entre Daemon Fogo Negro e seus
inimigos legalistas, o clima e atmosfera sio muito maiores.

GREGOR CLEGANE:
ReALISMO HORRENDO

Os livros nio tém medo de incluir os horrores gro-
tescos dos excessos humanos. Assassinato, trai¢io, estupro
e tortura — todas as depravacées, todo tipo de doenca
mental j4 apareceu em um ponto ou outro da narrativa. E
ficil odiar os culpados por tais atos, principalmente quan-
do escapam impunes. Quando eles sio levados 4 justica,
nio ha nada mais doce.

A Montanha que Cavalga, Gregor Clegane, é um dos
mais notdrios vildes dos livros. A palavra “cruel” nio basta
para sequer comegar a descrevé-lo. Ele é impiedoso e vio-
lento. Os crimes que comete sio horriveis. E responsdvel
pelas medonhas cicatrizes no rosto de seu préprio irmio,
estuprou e assassinou a Princesa Elia (esposa do Principe
Rhaegar Targaryen) e esmagou os crinios dos filhos dela
contra uma parede. O que ele fez a servico de Tywin
Lannister é indescritivel. Sor Clegane é uma pessoa a ser
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odiada, um vilao que motiva os personagens a agir, alguém
cuja morte trard grande satisfagio.

Vocé deve considerar a questio dos atos malignos
antes de comegar a construir histérias. Violéncia depra-
vada é ofensiva, e nem todos tém a mesma resisténcia
a0 deparar-se com estes assuntos em um jogo. Embora
os livros retratem esta violéncia, vocé nio deve se sentir
obrigado a fazer 0 mesmo em suas histérias. Vocé sempre
deve avaliar seus jogadores e os interesses deles. Caso
eles nio se importem com um pouco de violéncia grifica,
despeje tudo que eles puderem aguentar. Por outro lado,
vocé também pode suavizar ou ignorar estes elementos,
principalmente ao lidar com jogadores sensiveis.

Lembre-se de que a violéncia em uma narrativa ¢é
uma ferramenta, nio uma arma. Use-a para mostrar algo,
causar emogdes e transmitir um elemento importante da
histéria. Ndo use-a para descrever cada golpe de espada.
Nio permita que ela se torne comum a ponto de ser banal,
fazendo com que os jogadores nem mesmo ergam as
sobrancelhas quando h4 eventos realmente horriveis.

ROBB STARK: INVULNERABILIDADE

Ninguém estd a salvo nos livros — especialmente
seus personagens favoritos. As pessoas morrem o tempo
todo na narrativa, até mesmo os protagonistas. Mortes
frequentes explicitam o realismo do mundo. Contudo,
ainda mais importante, ressaltam que as agdes tém conse-
quéncias. Ninguém é imune as repercussdes de seus atos.

Uma das cenas mais dificeis para os leitores em A
tormenta de espadas é o infame Casamento Vermelho. A
morte de Robb Stark e suas espadas juradas foi trigica e
dolorosa porque significou o fim quase certo da Casa Stark.
Também foi impactante porque foi a morte de um heréi, a
extingdo das esperancas de que a Casa Stark sobrepujasse
a corrupgio e traigio das terras do sul, reconquistando seu
posto como Reis do Norte. A execugio de Robb Stark nio
foi um ato mesquinho de rancor. Foi uma confluéncia de

varias tramas, todas propelidas pelas escolhas do Jovem

Lobo. Bolton pode ter sido tentado pela perda de Winter-
fell no Norte, ou talvez por seu ressentimento pelo Garoto
Rei. Walder Frey conspirou devido 2 trai¢io do préprio
Stark em seu acordo de casar-se com uma das filhas de
Frey. Outros lordes que participaram do ataque podem ter
se juntado depois da libertagio de Jaime Lannister, depois
da morte de Karstark e pelas inimeras perdas e tragédias
que perseguiram Stark desde a derrota de Stannis em
Porto do Rei. Individualmente, nenhum destes eventos
teria levado ao Casamento Vermelho. Contudo, combi-
nados, eles deram a Tywin Lannister a oportunidade e as
ferramentas para derrubar o Norte.

A licdo que Robb Stark ensina é que os personagens
jogadores nio sio imunes i morte. Os personagens
colhem as recompensas de suas decisdes, mesmo que
isso leve sua casa 4 ruina. Este estilo de jogo nio leva a
histérias de aventura inconsequente, onde os persona-
gens assumem riscos e agem sem pensar. De certa forma,
consequéncias dificeis sio boas, porque reforcam o tom
e a atmosfera dos livros — mas muitas vezes ao custo da
diversdo dos jogadores.

A melhor forma de lidar com este aspecto do cendrio
é fazer com que estas regras se apliquem — mas apenas
aos brasdes vassalos, aliados e inimigos da casa. Deixe as
derrotas e mortes desastrosas dos personagens jogadores
para quando elas significarem mais. Para quando a morte
de um personagem importante empurrar a casa adiante na
cronica. Como narrador, vocé nio é o executor que vem
cortar as cabecas dos personagens. Vocé também nio
tem o dever de punir os jogadores por planos malfeitos.
Seu trabalho é proporcionar uma boa histéria, e uma
boa histéria exige personagens bem desenvolvidos. Os
jogadores tém Pontos de Destino por esta razio. Estes
pontos sio uma espécie de “seguro’, uma forma para os
jogadores terem algum controle narrativo e protegerem-se
de fins trigicos e aleatérios. Mas, se um personagem estd
sem Pontos de Destino e encara a morte certa, deixe que
0s eventos transcorram normalmente.

FIDANDO COM AS REGRAS

Isto ja foi dito, mas merece ser repetido: GATRPG

é um jogo. Jogos tém regras. Logo, GATRPG tem regras.
Contudo, as regras servem para sustentar o jogo, e nio
vice-versa. Como narrador, vocé é encorajado a ignorar e
modificar as regras — e até mesmo a criar regras novas,
quando quiser ou precisar. Use o que funciona, descarte o
que nio funciona e, acima de tudo, divirta-se.

O sistema de GATRPG usa apenas uma mecinica de
resolugio para todas as tarefas. Vocé rola os dados, soma
seus valores e compara o total a uma Dificuldade. Em geral,
este processo é tudo com que vocé precisa se preocupar.
Todas as regras necessarias para jogar e narrar sio descritas
neste livro, mas esta segio aborda informagdes adicionais,
para ajuda-lo a tomar boas decisdes durante o jogo.



SUCESSO ROTINEIRO

Toda agio envolve um teste. Toda, de calcar um par

de botas até caminhar por um corredor. Mas estes testes
escondem-se nos bastidores, nunca vindo A tona no jogo.
Vocé nio precisa rolar testes para calgar sapatos, jantar
ou abrir os olhos, porque presume-se que estes testes sio
sucessos automdticos. Obviamente, estes sio exemplos
extremos, mas ha muitos casos em que agdes no jogo serdo
automdticas para algumas pessoas, mas nio para outras.
Nestas situagdes, entra em cena o sucesso rotineiro.

Sucessos rotineiros servem para acelerar o jogo.
Podem ser usados de duas formas: em situagdes sob
pressio ou sem pressio. Em uma situagio sem pressio, um
personagem é automaticamente bem-sucedido quando o
dobro de sua graduagio na habilidade relacionada iguala
a Dificuldade. Uma situagio sem pressio indica que o
personagem nio tem pressa para completar a tarefa.

Em uma situagio sob pressio, um personagem é
automaticamente bem-sucedido quando sua graduacio
na habilidade relevante iguala ou excede a Dificuldade.
Situagdes sob pressio podem ser o meio de uma intriga,
quando hi algum perigo, num combate, etc. Veja alguns
exemplos na TABELA 11-5: SUCESSOs ROTINEIROS.

O personagem de André caminha sobre uma ameia co-
berta de gelo. Normalmente, esta acdo exigiria um teste
de Agilidade RoTINEIRO (6). Contudo, como André
ndo estd sob pressio e seu personagem tem Agilidade 4,
ele é automaticamente bem-sucedido no teste.

RESUITADOS PASSIVOS

Assim como sucessos rotineiros, resultados passivos
ajudam a eliminar rolagens desnecessdrias. A diferenca
entre ambos é sua aplicagdo. Um sucesso rotineiro se
aplica quando um personagem esti empregando o mini-
mo de esfor¢o para ser bem-sucedido em uma tarefa. Um
resultado passivo estabelece a Dificuldade para que um
personagem faca algo a outro personagem. Por exemplo,
vocé usaria um sucesso rotineiro para fazer malabarismos
com dois gravetos, mas usaria um resultado passivo para
notar alguém tentando se esgueirar por vocé.

Outra forma de ver isso é considerar um sucesso
rotineiro como um esfor¢o consciente, enquanto que um
resultado passivo é inconsciente. Vocé s6 deve usar resul-
tados passivos quando a habilidade de um personagem
estiver sendo testada sem que ele saiba. Por outro lado,

qualquer personagem pode usar um sucesso rotineiro.

s O NARRADOR

TABELA 11-5: SUCESSOS ROTINEIROS

GrADUAGAO SeEm PrEssio SoB Pressio

I AvuTtomATico (o) —

2 FAcr (3) AvuTtomATico (o)
3 RoTINEIRO (6) FiciL (3)

4 RoTINEIRO (6) FiciL (3)

5 DESAFIADOR (9) FAcr (3)

6 ForMIDAVEL (12) RoTINEIRO (6)
7 ForMIDAVEL (12) RoTINEIRO (6)
8 Diriciw (15) RoTiNEIRO (6)
9 Murro Drricic (18) DESAFIADOR (9)
10 Murro Drrfcit (18) DESAFIADOR (9)

SUCESSOS ROTINEIROS E GRAUS

Ao usar sucessos rotineiros, um personagem nunca al-
canga um grau de sucesso maior que 1, mesmo que o sucesso
rotineiro exceda a Dificuldade por 5 ou mais. Para obter um
grau maior, o personagem deve testar sua habilidade.

SUBSTITUICAO DE HABILIDADES

Como toda agio no jogo é ligada a um teste de habi-
lidade, cabe a vocé decidir quais habilidades sdo testadas.
O CarituLo 4: HABILIDADES & ESPECIALIDADES é 0
melhor recurso 4 sua disposi¢io para tomar estas decisdes,
pois descreve as habilidades mais apropriadas a cada tarefa.

Contudo, ha alguma redundincia em habilidades.
As vezes, uma acio pode ser resolvida com duas, trés ou
até mesmo quatro habilidades diferentes. O segredo ¢ ser
flexivel. Se vocé pedir um teste de Agilidade e o jogador
apresentar uma forma vidvel de realizar a agio usando
Atletismo, permita. Lembre-se de que a histéria é o mais
importante. Assim, se algo funciona logicamente, vocé nio
deve proibir. Caso a substitui¢io seja um pouco forcada,
vocé pode aumentar a Dificuldade em um ou mais passos.
Veja a TABELA 11-6: SUBSTITUIGAO DE HABILIDADES

para algumas diretrizes sobre isso.

Uma NOTA SOBRE SUBSTITUICOES

Substituicio de habilidades permite muita flexibilida-
de durante o jogo, encorajando os jogadores a encontrar
usos incomuns para seus pontos fortes. Por um lado, isso
torna os jogadores mais envolvidos no jogo e pode ajudar
quando os personagens estio fora de suas zonas de con-
forto (planejadores em combate, guerreiros em intrigas,
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TABELA 11-6: SUBSTITUICAO DE HABILIDADES

HaBIiLIDADE

SussTiTUTAS POSsivErs

AGILIDADE Atletismo , Ladinagem,
Luta, Pontaria
AstiGcia Conhecimento, Percep¢io
ATLETISMO Agilidade, Luta, Vigor, Vontade
CONHECIMENTO Asttcia, Guerra, Lidar com
Animais, Percep¢io, Status
Cura Conhecimento, Percep¢io
Encanagio Astticia, Conhecimento, Persuasio
FURTIVIDADE Agilidade
GUERRA Astticia, Conhecimento,
Luta, Pontaria
Ipioma Astucia, Enganagio
LADINAGEM Agilidade, Astiicia
LIDAR coMm Atletismo, Conhecimento, Vontade
ANIMATLS
Luta Agilidade, Atletismo
PercEPGAO Astticia, Conhecimento
Persuasio Asticia, Enganagio, Vontade
PoNTARIA Agilidade, Atletismo
SOBREVIVENCIA Conhecimento, Lidar com
Animais, Percep¢io
StaTUus Asticia, Conhecimento, Enganagio
VIGoRr Atletismo, Vontade
VONTADE Vigor

etc.). Por outro lado, substitui¢do excessiva desencoraja a
diversificagio de habilidades, o que pode levar os jogadores
a investir sua Experiéncia em poucas dreas, resultando em
um pequeno nimero de habilidades muito altas. Assim,
tome cuidado ao permitir substituigdes, reservando-as
para quando realmente fizerem diferenga no jogo.

REGRA OPCIONAL: DESTINO ¥ SUBSTITUICAO
Uma excelente forma de controlar a substituigio de
habilidades é impor um custo em Pontos de Destino.
Sempre que um personagem desejar usar uma habilidade
diferente daquela que normalmente governa a agio, pode
gastar um Ponto de Destino. O uso deve ser 16gico, e um
sucesso no teste original com a habilidade substituta deve
ser possivel. Cabe ao jogador apresentar uma forma pela
qual outra habilidade possa obter o mesmo resultado.
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ESPECIALIDADES EXPANDIDAS

As especialidades refletem a evolu¢io de uma drea

especifica de uma habilidade. Como cada especialidade
corresponde a uma habilidade “mae’, normalmente os joga-
dores rolam dados de bonus de suas especialidades sempre
que estas 4reas se aplicam ao uso especifico da habilidade.
Uma olhada rdpida nas especialidades e habilidades descri-
tas no CAriTuLO 4: HABILIDADES & ESPECIALIDADES
revela situacSes em que a especialidade de uma habilidade
poderia se aplicar a testes de outra habilidade.

Aplicar especialidades de uma habilidade a outra é
aceitdvel em GdTRPG, e é mais equilibrado do que subs-
tituir uma habilidade por outra. A razio é simples: dados
de bonus nio podem exceder o nimero de dados de teste
rolados. Assim, a habilidade automaticamente limita o
nimero de dados de bénus. Por exemplo, um persona-
gem quer arremessar uma pedra em uma alavanca que
nio consegue alcancar. Vocé pode permitir que ele use os
dados de bonus de Arremessar (da habilidade Atletismo)
com seu teste de Pontaria, para refletir a forca necessiria
para jogar a pedra a essa distincia. Caso o personagem
tenha 3 dados de teste em Pontaria, nio importa se ele
tiver 5 dados de bonus de Arremessar: pode usar apenas
3 dados de bénus.

A seguir estio algumas combinagdes plausiveis que
podem surgir durante o jogo, mas esta nio é uma lista
completa. Use-a como um guia para reagir a situa¢des du-

rante a histéria e para criar novas manobras,

AMEACAR

ATLETISMO INTIMIDAR (PERSUASAO)
Em uma intriga, um personagem pode substituir
Persuasio por Atletismo para ameagar ou intimidar um

oponente.

Lipar com ANIMAIS NoTtar (PERCEPGAO)

Esta combinagio permite que um personagem note
quaisquer defeitos ou fraquezas escondidas em uma mon-
taria. Um teste ROTINEIRO (6) permite que o personagem

descubra um defeito (se houver) por grau de sucesso.

CORRIDA EM LONGA DISTANCIA

ViGcor CORRER (ATLETISMO)

Um personagem que deseje correr por longas distin-
cias pode testar Vigor com dados de bonus de Correr para

manter o ritmo.



ESCONDER ANIMAL

Lipar com ANIMAIS PRrRESTIDIGITACAO
(LADINAGEM)
Um personagem pode tentar esconder um animal em
suas roupas — um rato, cobra ou alguma outra criatura

pequena e potencialmente perigosa.

ESTADO GERAL

PERrcEPGAO DiagnosTtico (Cura)

Um personagem pode avaliar a satide de seu oponente

e notar se ele tem quaisquer ferimentos ou 168665.

FALCOARIA

Lipar com ANIMAIS CAGAR (SOBREVIVENCIA)
Um personagem com um falcio pode fazer um teste
de Lidar com Animais no lugar de um teste de Sobrevi-

véncia para cagar.

HERALDICA

CONHECIMENTO Criagio (Status)

Um teste de Conhecimento pode ser usado para
identificar as cores e o brasio de outra casa.

IDENTIFICAR

Cura PEesQuisa (CONHECIMENTO)
Ao se deparar com uma doenga ou veneno especificos,
um personagem pode fazer um teste de Cura com dados

de bonus de Pesquisa para diagnosticar o problema.

IMITAR

Startus Disrarce (ENcaNAgiO0)
Um personagem pode testar Status para fingir ser

outra pessoa.

MANOBRAS FUASIVAS

AGILIDADE CoORRER (ATLETISMO)

Um personagem evitar perigos como fossos, frascos
de fogo selvagem despencando, etc., enquanto estiver
correndo. Isto pode ser combinado com a a¢io corrida em
combate. O personagem testa Agilidade com dados de bo-
nus da especialidade Correr. O resultado do teste substitui

sua Defesa em Combate até o inicio de seu préximo turno.

MOVER-SE Em SILENCIO

FURTIVIDADE EscaLar, NADAR (ATLETISMO)
Quando um personagem deseja se mover em siléncio,

pode usar os dados de bdnus da especialidade mais rela-
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cionada ao tipo de movimento que estd tentando. Afinal,
nadar em siléncio é muito diferente de escalar em siléncio.

PREUVER ESTRATEGIA

Percergio EsTrATEGIA (GUERRA)

Comandantes habilidosos sio capazes de prever as
estratégias de seus inimigos, simplesmente examinando
seus movimentos e posi¢des no campo de batalha. Para
usar esta combinagio, um personagem deve ser capaz de

enxergar o campo de batalha inteiro.

PROCURAR BRECHA

Percepcio FurTAR (LADINAGEM)

Um personagem pode usar dados de bénus de Furtar
em seus testes de Percep¢io para procurar quaisquer pon-
tos fracos nas defesas de um local, notar falhas em turnos

de guardas e achar vulnerabilidades semelhantes.

RECONHECER

PErcEPCAO MeMORIA (ASTUCIA)
Um personagem pode usar seus dados de bonus de

Meméria para lembrar de algo ou alguém que j4 viu antes.
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SAITAR E AGARRAR-SE

AGILIDADE SALTAR (ATLETISMO)

Um personagem pode pular para agarrar uma corda
balan¢ando ou um lustre, combinando Agilidade com a
especialidade Saltar. A Dificuldade depende da velocidade
com que o objeto se move e da distincia em rela¢io ao per-
sonagem, mas DESAFIADORA (9) é uma boa Dificuldade

basica.

SAITAR NA SELA

Lipar com ANIMAIS AcroBacIA (AGILIDADE)

Esta combinagio permite que um personagem salte
do chio e pouse na sela de uma montaria. A Dificuldade
minima é DESAFIADORA (9).

TRUQUE DE EQUITACAO

AGILIDADE CavAaLGAR (LIDAR coM ANIMAIS)

Um personagem pode fazer truques e manobras
especiais sobre uma montaria, testando Agilidade no lugar
de Lidar com Animais. Exemplos de truques incluem
inclinar-se na sela para apanhar um objeto ou ficar de pé
sobre a sela. A Dificuldade bisica é DESAFIADORA (9),

mas pode ser mais alta para atos mais ousados.

DETERMINANDO DIFICULDADES

Um dos trabalhos mais dificeis do narrador é
determinar a Dificuldade de uma a¢io. A Dificuldade
nio pode ser alta demais, ou os personagens nunca serio
bem-sucedidos em nada. Também nio pode ser baixa
demais, ou eles terio sucesso em tudo que tentarem.
Além disso, vocé deve se manter consistente. Se andar
numa corda-bamba em tempo bom foi uma tarefa For-
MIDAVEL (12) em uma sessio de jogo, deve ter a mesma
Dificuldade na sessio seguinte.

Determinar a Dificuldade é uma arte e uma ciéncia.
A arte é ajustar o niimero com base na cena e nas capaci-
dades do jogador. A ciéncia é considerar a probabilidade
de sucesso. O CapriTuLo 4: HABILIDADES & EspPEcIa-
LIDADES descreve as Dificuldades tipicas de agdes de
cada habilidade. Use essas informagdes como um guia
para as outras a¢des que surgirem ao longo do jogo. Como
alternativa, vocé pode usar a TABELA 11-7: CHANCES DE
Sucesso como medida de Dificuldade de acordo com a
chance de sucesso que vocé espera (as probabilidades sio
sempre arredondadas para baixo). A tabela cobre apenasa
probabilidade baseada na habilidade do personagem que

faz o teste.
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DEFINICAO DE DIFICULDADES

A TaBerLA 11-7: CHANCES DE SUCESSO revela
bastante sobre Dificuldades. Em conjunto com a defini¢ao
de cada graduagio, deve fornecer uma boa ideia da Dificul-
dade apropriada para cada situagio.

FACLL NOMERO-ALVO: F
A Dificuldade Ficil deve surgir raramente no jogo, ji
que quase todos os personagens (exceto por aqueles com 1
graduagio) tém sucesso quase garantido em tarefas deste
tipo. Tarefas Ficeis sio aquelas que uma pessoa comum
deve ser capaz de realizar sem problemas. Um persona-
gem com 3 graduagdes ird alcangar um sucesso Grande
(dois graus) com frequéncia. Um personagem com 5
graduagdes alcangard um sucesso Incrivel (trés graus), e
um personagem com 7 graduagdes alcangard um sucesso
Impressionante (quatro graus) também com frequéncia.

ROTINEIRA NOMERO-ALYO: 6

Dificuldades Rotineiras sugerem que haja alguma
complicagio em uma tarefa Ficil, tornando-a ligeiramente
mais complexa. Também pode representar tarefas que
uma pessoa talentosa possa realizar sem problemas. Um
personagem com 4 graduacbes alcancari um sucesso
Grande com frequéncia. Um personagem com 5 gradua-
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TABELA 11- 1. CHANCES DE SUCESSO

— DiFicuLDADE —
GrADUAGOES RoriNEIRA DEesariaDOorRA FoORMIDAVEL Diricio Mvuito Heroica

@) (9) (12) (15) DrriciL (18) (21)
I 66% 16% 0% 0% 0% 0% 0%
2 97% 72% 27% 2% 0% 0% 0%
3 100% 95% 74% 37% 9% 0,5% 0%
4 100% 99% 94% 76% 44% 15% 2%
5 100% 99% 99% 94% 77% 50% 22%
6 100% 100% 99% 99% 93% 79% 54%
7 100% 100% 99% 99% 98% 93% 80%
8 100% 100% 99% 99% 99% 99% 93%
9 100% 100% 100% 99% 99% 99% 98%
10 100% 100% 100% 99% 99% 99% 99%

¢oes alcangard um sucesso Incrivel, e um personagem
com 7 graduagdes alcancard um sucesso Impressionante
também com frequéncia.

DESAFIADORA NUMERO-ALVO: 9

Dificuldades Desafiadoras refletem virias compli-
cagdes que impedem que uma pessoa comum realize
algo sem diversas tentativas. Um personagem talentoso
pode ser capaz de realizar a tarefa, enquanto que um
personagem treinado nio teria problemas em cumpri-la.
Um personagem com 5 graduacdes normalmente terd
um sucesso Grande. Um personagem com 6 graduacoes
deve ter um sucesso Incrivel. Personagens com 7 ou mais
graduacées podem alcan¢ar um sucesso Impressionante
em pouco mais da metade de suas tentativas.

FORMIDAVEL NOMERO-ALVO: 12

Agbes com esta Dificuldade estio no limite superior
do que uma pessoa comum pode esperar conseguir sem
gastar muito tempo e esfor¢o. Tarefas Formiddveis também
costumam estar além do que um individuo talentoso pode
alcangar sem muitas tentativas. Assim, esta Dificuldade
deve ser reservada para agdes que exigem treinamento. Um
personagem com 6 graduagdes pode alcancar um sucesso
Grande com frequéncia, enquanto que um personagem
com 7 graduagdes pode alcangar um sucesso Incrivel.

DiFicIL NOMERO-ALVO: 15
Nem mesmo personagens treinados podem ter
certeza de sucesso em tarefas Dificeis. Podem ser acoes

tornadas mais complexas pelas circunstincias ou pelo

ambiente, ou podem exigir um nivel de especializacio
além do que o treinamento normal geralmente concede.
Tarefas Dificeis devem ser aquelas que apenas uma pessoa
altamente treinada pode cumprir com regularidade. Um
personagem com 7 graduagdes pode alcangar um sucesso
Grande em geral, ou um sucesso Incrivel na metade de
suas tentativas.

MuiTo DIFicCIL NOMERO-ALVO: 18

Tarefas Muito Dificeis costumam estar além das
capacidades de pessoas com treinamento simples, e repre-
sentam desafio até mesmo para personagens excepcionais.
Até mesmo os personagens com melhor treinamento
tém sucesso em apenas metade do tempo ao tentar estas
tarefas, Assim, esta Dificuldade é reservada para agées que
exigem maestria total. Um personagem com 7 graduagdes
pode alcancar um sucesso Grande em cerca de metade de
suas tentativas.

HEroOICA NOMERO-ALVO: 21+

Qualquer tarefa com Dificuldade Heroica pode
frustrar até mesmo um mestre. Embora tais personagens
possam ter sucesso, em geral precisam se esforcar bastante.
Apenas personagens exemplares (7 graduagdes) podem
ser bem-sucedidos com regularidade nestas tarefas.

ROLAGENS E CIRCUNSTANCIAS

As circunstincias e o ambiente podem complicar
uma tarefa simples, tornando-a mais dificil do que seria

em condi¢des normais. Uma complicagio pode ser um
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fator ambiental, o fato de estar no meio de um combate
ou uma intriga, ou qualquer um de diversos outros fatores.
Uma vez que vocé determine a Dificuldade basica, pode
aumentd-la em um passo para cada complicagio.

Por exemplo, atingir um alvo com uma flecha a alguns
metros de distincia seria uma tarefa ROTINEIRA (6) —
algo que uma pessoa treinada deve ser capaz de fazer com
facilidade. Contudo, estd chovendo, e uma multidio estd
assistindo. A chuva é suficiente para aumentar a Difi-
culdade para DEsaF1ADORA (9), € a pressio do publico
aumenta-a para FORMIDAVEL (12).

Fm D0uiDA, DESAFIADORA

A Dificuldade basica da maior parte das agdes que
merecem testes é DESAF1ADORA (9). Estas sio tarefas
possiveis para pessoas normais, mas em apenas cerca de um
quarto das vezes. Contudo, como os personagens jogadores
provavelmente nio tentario testes importantes com habi-
lidades nas quais tenham apenas 2 graduacées, as chances
de sucesso melhoram muito com 3 dados — permitindo
que os PJs sejam bem-sucedidos em % de suas tentativas.
Com 4 graduages, um personagem tem sucesso em um
teste como este em 9 a cada 10 tentativas. Esta Dificuldade
permite que os personagens realizem a maior parte das

coisas que desejam no jogo, sem risco sério de falha.

(MODIFICADORES

Em vez de alterar a Dificuldade por complicacoes,
vocé pode impor modificadores. Isto permite que vocé
seja consistente com as Dificuldades, 20 mesmo tempo em
que leva em conta os efeitos das circunstincias. Em geral,
modificadores sio ajustes fixos que aumentam o resultado
de um teste (bonus) ou diminuem-no (penalidades).

+ Bonus podem se originar de ferramentas excepcio-
nais, um vento favordvel quando se estd navegando ou
apenas de ter os materiais certos 3 mio ao pesquisar
sobre uma casa.

+  Penalidades podem surgir pelo tempo, pelo terreno,
pela iluminacdo, por ferramentas imprdprias, por
pressao, etc.

Bénus nio devem exceder +3, em geral, enquanto que
penalidades raramente devem ser maiores que —3. Cada
circunstincia positiva fornece um bdnus cumulativo de
+1, enquanto que cada circunstincia negativa impoe uma
penalidade cumulativa de —1.

IMPROVISANDO

Em tltima andlise ndo hd como prever tudo que acon-
tecerd nos seus jogos. Nem mesmo todos os conselhos do
mundo serio tteis em todas as situagdes. Em vez de tentar
planejar cada eventualidade, apenas improvise. O bom
senso é a sua melhor ferramenta. Assim, se vocé sentir que
os personagens devem ter uma penalidade, imponha-a. Da
mesma forma, em condi¢des favordveis, conceda um bénus.
Vocé também pode conceder dados de teste adicionais,
ou impor dados de penalidade, ou apenas modificar os
resultados. Faca o que funcionar melhor e descarte o resto.

O imago de GATRPG é bem simples: testar uma ha-
bilidade contra uma Dificuldade, com o sucesso ou a falha
(e seus respectivos graus) determinados pelo resultado.
Todo o resto sio detalhes opcionais para melhorar o jogo.
Assim, em duvida, apenas peca um teste da habilidade
apropriada e determine o desenrolar com base no resul-
tado. Isto permite que vocé siga adiante com rapidez, sem
se perder em detalhes desnecessdrios. Afinal, a histéria da
guerra dos tronos deve continuar!

EXPLORANDO WESTEROS

Além do combate e das intrigas, os personagens joga-

dores podem enfrentar muitos tipos de perigos, incluindo
inanicio, frio extremo, incéndios e outros. As regras a
seguir cobrem obsticulos mundanos que os jogadores

podem encontrar enquanto exploram os Sete Reinos.

SUSTENTO

Embora este seja um jogo de imaginagao, os persona-

gens sio pessoas no mundo imagindrio. Assim, precisam
de algumas coisas bisicas para sobreviver. As principais

necessidades sio ar e alimentagdo. A falta de qualquer um

destes por muito tempo é tio letal quanto uma espada no
bucho. Além disso, os personagens precisam descansar.
Devem dormir para recuperar-se de suas aventuras — e
também para se manter alertas e reagir a novos perigos.
Manter um controle do sustento ajuda a emprestar
realismo e criar tensdo quando os personagens ficam sem
comida e 4gua ou precisam guarnecer ameias durante dias,
sem descanso. Se os personagens fizerem pelo menos uma
boa refei¢io por dia e tiverem acesso a dgua e descanso (e
ar!), ignore estas regras. Preocupe-se com elas apenas quan-

d() Os personagens ﬁcarem sem algum destes recursos vitais.



SUFOCACAO & AFOGAMENTO

A graduagio em Vigor de um personagem determina
quanto tempo ele pode ficar sem respirar. Os personagens
podem trancar a respiragio por um nimero de minutos
igual 3 metade de sua graduagio em Vigor. Depois disso, o
personagem deve ser bem-sucedido em um teste de Vigor
DEsAFIADOR (9). Uma falha resulta em 2 lesdes. Um
minuto depois, o personagem deve fazer outro teste de
Vigor, desta vez FORMIDAVEL (12). Os testes continuam
a cada minuto (com Dificuldade progressivamente maior),
até que o personagem acumule lesdes em nimero igual
A sua graduagio em Vigor. Neste ponto, ele se afoga ou
sufoca. As lesdes desaparecem imediatamente uma vez
que o personagem consiga respirar de novo.

Fome 2% SEDE

O Vigor de um personagem também determina quan-
to tempo ele pode ficar sem comida e 4gua. Um personagem
pode ficar sem comida por um niimero de dias igual 4 sua
graduacio em Vigor, e sem 4dgua por um niimero de dias
igual 2 metade da sua graduagio em Vigor (arredondado
para baixo, minimo 1). Uma vez que o personagem exceda
estes periodos, arrisca-se a sofrer lesdes e morrer.

No primeiro dia depois do periodo indicado, o
personagem faz um teste de Vigor RoTiNEIRO (6). Um
sucesso permite que ele fique mais um dia sem comida ou
dgua, sem penalidades. Uma falha significa que ele sofre
uma lesdo. Esta lesio nio pode ser removida até que o
personagem coma regularmente (duas vezes por dia) ou
beba dgua por um niimero de dias igual 3 metade dos dias
que ficou sem beber.

No dia seguinte (independente do sucesso do teste), o
personagem deve ser bem-sucedido em um teste de Vigor
DESAFIADOR (9), com os mesmos resultados descritos
acima. As lesdes sio cumulativas. A cada dia depois disso,
o personagem deve ser bem-sucedido em outro teste de
Vigor, com Dificuldade progressivamente maior. Se o
nimero de lesdes que o personagem sofreu igualar sua
graduacio em Vigor, ele morre.

Caso um personagem fique sem comida e sem 4gua,
comega a rolar os testes de Vigor no dia apds seu limite
normal para ficar sem 4gua, mas a Dificuldade comeca
em DESAFIADORA (9) e aumenta dois passos por dia.

Por fim, Vigor também determina quanto tempo um
personagem pode ficar sem dormir. Todos os personagens
podem passar um ntimero de dias igual 4 sua graduagio em
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Vigor acordados. A cada dia depois disso, o personagem
sofre —1D cumulativo em todos os testes. Uma vez que os
dados de penalidade igualarem o Vigor do personagem, ele
tomba de exaustio e dorme por 2d6+6 horas.

TEMPERATURA

Boa parte de Westeros é temperada, especialmente no

longo verio do reinado do Rei Robert. Contudo, a norte
da Muralha e nos desertos de Dorne, as temperaturas
podem matar. Suprimentos e protegdes adequados podem
protegé-lo — mas, sem preparagio, estes climas podem
significar desastre.

CALOR EXTREMO

Personagens expostos a temperaturas muito quentes
devem ser bem-sucedidos em um teste de Vigor por hora.
O primeiro teste tem Dificuldade RoTINEIRA (6), mas
cada teste subsequente aumenta a Dificuldade em um
passo. Sempre que o personagem falha em um teste, sofre
um ferimento. Uma vez que seus ferimentos igualem sua
graduagio em Vigor, ele cai inconsciente e sofre uma lesao
por hora de exposicio adicional. Uma vez que as lesées
igualem sua graduagdo em Vigor, ele morre.

Um personagem pode sofrer um nivel de insolagio
para negar os efeitos de uma falha em um teste de Vigor.
Com o primeiro nivel de insolagio, o personagem fica ton-
to e sofre —1D em testes de Percepgio por um dia. Com o
segundo nivel, a tontura piora (—1D também em testes de
Luta, Pontaria e qualquer outro envolvendo concentragio)
e o personagem sofre queimaduras que deixam cicatrizes
feias, impondo —1D permanente em testes de Persuasio
(queimar um Ponto de Destino anula esta penalidade).
Com o terceiro nivel, quase todo o corpo do personagem
est4 seriamente queimado. O personagem nunca mais serd
tdo sauddvel quanto era antes. Ele sofre —1D permanente
em todos os testes de Vigor (mais uma vez, queimar um
Ponto de Destino remove este efeito). Um personagem
nio pode sofrer mais de trés niveis de insolagio. O resulta-
do destas penalidades é mostrado na tabela a seguir.

INsoLAcAO ErErTos

Um NiveL —1D em testes de Percepgio.

—1D em testes de Luta e Pontaria,

5 e em qualquer teste envolvendo

Dois Nivers 5 .
concentragio, por 1d6 dias. —1D

permanente em testes de Persuasao.

TrEs NivEers —1D permanente em testes de Vigor.
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TARELA 11-8: MOVIMENTO EM UIAGENS

Mopo pE VIAGEM DistAnciA PorR Hora

CAMINHADA 5km

CAMINHADA APRESSADA 7,5km
CORRIDA 10km*

A CAVALO, PASSO 15km

A CAVALO, TROTE 30km

A CAVALO, GALOPE 50km*
Barco (r10, LAGO) 7,5km**
Navio (0CcEANO) 20km**
FArRDO MODERADO x3/4+
FarpO PESADO x1/2+

TRSIi:AS Trirua EsTrRADA
CoLiNAS x1/2 x3/4 x1
DEserTO x1/2 x3/4 x1
FLoresTa DENsa x1/4 x1/2 x3/4
FLoresTA Esparsa x1/2 x3/4 x1
MoNTANHAS x1/4 x1/2 x3/4
TeERRAS ALAGADAS x1/4 x1/2 x3/4

* No final de cada hora neste ritmo, o viajante ou a montaria deve
fazer um teste de Vigor DEsAFIADOR (9). Um sucesso per-
mite outra hora de viagem neste ritmo por grau. Depois deste
periodo, outro teste de Vigor é necessirio, com Dificuldade um
passo maior. Em caso de falha, o ritmo pode ser mantido, mas
o viajante sofre um ferimento. Uma vez que os ferimentos do
viajante igualem sua graduacio em Vigor, o viajante passa a
acumular lesdes. Caso o niimero de lesdes iguale a graduagio
em Vigor, o viajante morre. A maioria das pessoas tem bom

senso suficiente para parar e descansar muito antes diSSO.

**Ventos fortes podem aumentar esta taxa, multiplicando-a por
1,5, enquanto que ventos leves podem diminui-la, multiplican-
do-a por 0,75.

+Um fardo moderado inclui carregar uma carga pesada, viajar
de carruagem ou viajar como parte de uma comitiva. Um fardo
pesado inclui carregar uma carga extremamente pesada ou
viajar em um grupo imenso (como a comitiva do Rei Robert em
sua viagem a Winterfell).

Personagens desprotegidos e expostos a temperaturas
abaixo do congelamento da 4gua devem ser bem-sucedidos
em um teste de Vigor por hora de exposi¢io. O primeiro

teste é ROTINEIRO (6), mas cada teste subsequente tem

Dificuldade um passo maior. Sempre que o personagem
falha em um teste, sofre um ferimento. Uma vez que seus
ferimentos igualem sua graduacio em Vigor, ele sofre uma
lesio com cada falha. Uma vez que as lesGes igualem sua
graduagio em Vigor, ele morre congelado.

A qualquer momento, o personagem pode sofrer um
nivel de congelamento para negar os efeitos de uma falhaem
um teste de Vigor. Com o primeiro nivel de congelamento,
as orelhas do personagem sofrem ulceragdes pelo frio e
congelam-se. Caso o personagem sobreviva, as orelhas sio
perdidas. Com o segundo nivel, o personagem perde 1d6
dedos dos pés e 1d6 dedos das maos. Com o terceiro nivel,
o personagem perde o nariz. Um personagem nio pode
sofrer mais de trés niveis de congelamento. O resultado
destas penalidades é mostrado na tabela a seguir.

CONGELAMENTO ErEerTos

Um Niver  —1D permanente em testes de Percepgio.

Dozis Nivers —1D permanente em testes de Luta
e Pontaria, e em qualquer

teste envolvendo destreza manual.

TrEs NivEers —1D em permanente testes de

Enganagio e Persuasio.

UIAGENS

Viagens por Westeros e além sdo tratadas de forma

abstrata. Encorajamos vocé a usar o bom senso para
determinar quanto tempo um grupo de personagens de-
mora para chegar a seu destino. Se vocé preferir niimeros
concretos, use as taxas de movimento e modificadores na
TaBELA 11-8: Taxas DE MOVIMENTO EM VIAGENS.

PERSEGUICOES

Perseguicdes sio uma das maneiras mais ficeis de ge-

rar tensio em seus jogos. Uma cena com um personagem
fugindo pelas ruelas serpenteantes de Porto do Rei para
escapar de um grupo de capas douradas, ou cagando um
selvagem pela floresta, pode gerar tanta emogio quanto
um combate. Entretanto, para que isso acontega, vocé vai
precisar de mais do que um simples teste de competigao.
As regras a seguir vio ajudi-lo a resolver estas cenas de
forma a capturar a emogio da cagada, a0 mesmo tempo
mantendo a simplicidade.

Uma perseguicio tem trés componentes: cagador,
presa e espaco. O cacador e a presa sio bastante dbvios, e
cada categoria pode conter virios personagens ou criatu-
ras. O espago é a drea onde ocorre a perseguicio.



CACADORES & PRESAS

No inicio de qualquer perseguicio, estabeleca quem
estd perseguindo quem. Os perseguidores sio os caga-
dores. Os perseguidos sio as presas. Note que criaturas
também podem ser cagadores e presas: um gamo fugindo
de um bando de cagadores ou um grupo de personagens
fugindo de uma alcateia de lobos usam as mesmas regras.

ESPACO

O espago ¢ onde a perseguigio ocorre. Uma vez que
vocé tenha decidido os participantes, determine a drea onde
a perseguicio estd acontecendo. Vocé nio precisa mapear
o espaco. Na verdade, fazer isso é contraproducente. Os
personagens estio se movendo com tamanha velocidade
através da 4rea que nio terdo tempo ou capacidade de
notar muitos detalhes sobre os arredores. Para que uma
drea acomode uma perseguicio, deve ser grande o bastante
para incluir uma fuga prolongada. Bons exemplos incluem
comunidades, florestas ou qualquer lugar onde haja bas-

tante espago para correr.

ANATOMIA DE UMA PERSEGUICAO

O objetivo de qualquer perseguicio é que a presa
escape do cagador, ou que o cagador apanhe a presa. Como
estes objetivos sio conflitantes entre si, uma perseguigio
é resolvida por meio de testes de conflito, nos quais os
participantes testam Atletismo simultaneamente (dados
de bonus de Correr e penalidade de armadura se aplicam)
um contra o outro, para aumentar ou diminuir a distincia
entre os dois grupos. Quem vencer o teste de conflito
ganha 1 ponto de vantagem. A presa vence em caso de em-
pate. O lado que obtiver 3 pontos de vantagem primeiro
vence — escapando ou apanhando o adversério.

O personagem de André persegue um ladrao pelas ruas
de Porto do Rei. André tem Atletismo 4 (Correr 1),
enquanto que o ladrao tem Atletismo 3 (Correr 3).
André e o narrador rolam e comparam seus resultados.
André obtém um “15”. O ladrdo rola um “14”. Como
André teve o maior resultado, ganha 1 ponto de vanta-

gem, diminuindo a distdncia.

(NODIFICADORES
Dois fatores podem modificar os testes de Atletismo
rolados durante uma perseguicio: velocidades relativas e

terreno.
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UVELOCIDADES RELATIVAS
Cada lado (presas ou cagadores) recebe +1D por
metro de Movimento acima do Movimento do outro lado.

TERRENO

Qualquer tipo de terreno que reduza o Movimento
(4gua, montanhas, ruas lotadas) impée —1D em todos os
testes de Atletismo.

OPCOES EM UMA PERSEGUICAO

Uma série de testes de conflito fornece resultados
ripidos, mas nio gera as emogOes que uma perseguicio
deve suscitar. Assim, os participantes podem realizar acdes
especiais para alterar os resultados da perseguicio.

ATACAR

Um cagador pode abrir mio de seu teste de Atletismo
(e, assim, de sua chance de ganhar 1 ponto de vantagem)
para fazer um ataque de Pontaria ou (em raras ocasides)
Luta contra a presa. Resolva o ataque normalmente.

CRIAR UM OBSTACULO

Uma presa pode derrubar barris, empurrar pessoas
ou criar outros tipos de obstdculos para atrapalhar seus
cagadores. E preciso que haja algum tipo de obsticulo
presente — uma cidade lotada tem muitos obsticulos, en-
quanto que uma planicie vazia nio costuma ter nenhum. O
personagem que cria os obsticulos sofre —1D em seu teste
de Atletismo na rodada. Contudo, caso consiga vencer o
oponente, ganha 1 ponto de vantagem, e seu oponente per-
de 1 ponto de vantagem (ficando com um minimo de 0).

DESTINO: um personagem que gaste um Ponto de Destino
pode criar um obsticulo onde antes nio havia nenhum.
Exemplos incluem fossos escondidos, pedras afiadas ou

outros perigos ocultos capazes de atrapalhar cagadores.

ESCONDER-SE

Uma presa pode tentar saltar para trds de alguma
cobertura ou enfiar-se no meio de uma multidio para
desaparecer. O personagem abre mio de seu teste de Atle-
tismo na rodada. Em vez disso, faz um teste de Furtividade
(Esgueirar-se ou Mesclar-se podem se aplicar) contra o
resultado passivo de Percepcio do cagador. A presa sofre
—1D por ponto de vantagem ganho pelo cagador. Se a
presa vencer, consegue despistar o cagador. O cagador que
estiver mais 2 frente (no caso de um grupo de cacadores)
perde todos os pontos de vantagem que tiver. Contudo,
se a presa falhar, o cagador ganha 1 ponto de vantagem.
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E preciso que haja esconderijos adequados para que esta
opgio seja vidvel.
DESTINO: um personagem que gaste um Ponto de Destino

encontra um esconderijo onde antes nio havia nenhum.

ESFORCO EXTRA

Um personagem pode se esforcar mais que o normal,
exaurindo seus recursos. Um personagem que use esforgo
extra transforma todos os seus dados de bonus de Correr
em dados de teste, durante um teste. Contudo, sofre —1D
em testes de Atletismo até o final da perseguicio. Se vocé
estiver usando as regras de fadiga, o personagem em vez
disso recebe um nivel de fadiga (veja na pdgina 218).

DESTINO: um personagem que gaste um Ponto de Destino
pode usar esforco extra sem sofrer um dado de penalidade.

PERSEGUICOES COM
UARIOS PERSONAGENS

Adicionar mais participantes pode complicar uma
perseguicio. A maneira mais ficil de lidar com esta
situagio é resolver a perseguicio em grupos: a presa com a
menor graduagio em Atletismo rola contra o cagador com
a maior graduacio em Atletismo. Resolva a perseguicio
entre estes personagens normalmente, até que a presa
escape (neste caso, todas as presas escapam) ou o melhor
cacador a alcance (neste caso, os cagadores restantes podem
continuar perseguindo as demais presas, se quiserem).

André e Gustavo perseguem um trio de ladroes. André
tem Atletismo 4 (Correr 1) e Gustavo tem Atletismo
5. Os ladroes tém Atletismo 4 (Correr 2). Como
Gustavo tem a maior graduacao em Atletismo, resolve
a perseguicdo contra um dos ladroes. Ele rola, obtendo
um “14”. O ladrao rola e obtém um “16” — os ladroes
ganham 1 ponto de vantagem. Gustavo rola de novo na
rodada seguinte, obtendo um “19”. O ladrdo também
rola um “19” — um empate, que sempre favorece a
presa. Os ladroes agora tém 2 pontos de vantagem.
A perseguicdo continua até que os ladroes fujam ou
Gustavo consiga apanhar um deles.

PERIGOS

Espadas e flechas nio sio tudo que os personagens

jogadores enfrentario enquanto exploram os Sete Reinos.
Fogo, veneno e outros fatores representam ameagas poten-
cialmente fatais para mesmo o mais durdo dos heréis.
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I
ACIDO

Usado por meistres em todos os Sete Reinos, 4cido
é um ingrediente importante para a mistura de tintas,
preparagio de pergaminhos, manutengio de armas e
virios outros usos. Embora haja muitos tipos de dcidos no
mundo, qualquer forma de 4cido concentrado produz os
mesmos efeitos. Os personagens podem obter 4cidos em
quase qualquer cidade grande, como Porto do Rei, Velha
Vila ou qualquer uma das Cidades Livres. Uma pequena
quantidade de 4cido custa 1d6 do.

Acido concentrado pode ser usado como arma.
Jogar 4cido exige um teste de Pontaria contra a Defesa em
Combate do alvo. O 4cido causa 1 ponto de dano por grau
de sucesso. No inicio da segunda rodada, o dcido causa 1
ferimento por grau de sucesso. Por fim, no inicio da tercei-
ra rodada, a vitima sofre uma lesio. Um personagem que
sofra uma lesdo por 4cido recebe a desvantagem Marcado.
Queimar um Ponto de Destino remove esta desvantagem.
Se o personagem usa armadura ou escudo, o icido reduz
o VA da armadura ou o Bénus Defensivo do escudo
em 1 ponto por grau de sucesso, mas nio causa dano ao
personagem. O 4cido primeiro corréi o escudo. Quando o
Bonus Defensivo do escudo chega a 0, ele é arruinado, e o
4cido ataca a armadura. Quando o VA da armadura chega
a0, ela é arruinada, e o 4cido ataca o personagem.

Um personagem pode deter a progressio do 4cido
diluindo-o em 4gua, evitando os ferimentos e lesdes.

DOENGA

Os Sete Reinos tém bastante intimidade com a pes-
tiléncia. Felizmente, exceto por alguns focos isolados, nio
ha uma praga significativa hd décadas. Existem trés formas
de doenga: infecgio, enfermidade e peste.

INFECCAO

Infec¢io ocorre quando um ferimento ou lesio torna-
-se infectado, e piora. Em geral, é o produto de uma falha
Critica em um teste de Vigor para remover o ferimento ou
lesdo. O resultado é o acimulo de outro ferimento ou lesio,
até que a vitima morra. Felizmente, em geral um curandeiro
habilidoso pode evitar infec¢des, usando vinho fervido,
ervas ou até mesmo vermes para comer a carne necrosada.

ENFERMIDADE

Enfermidade é qualquer tipo de doen¢a normal, de
uma gripe comum até uma virose mediana, de brotoejas
a doengas venéreas. Enfermidades raramente sio fatais, e
curam-se com descanso. Uma enfermidade sem tratamen-
to pode piorar até tornar-se incapacitante ou mesmo letal.



Uma enfermidade em geral se espalha por proxi-
midade. Quanto mais perto alguém estd de uma pessoa
contaminada, maior é a chance de contdgio. No final de
qualquer cena com um personagem enfermo, todos os
personagens presentes devem fazer um teste de Vigor
(Resisténcia) contra uma Dificuldade determinada pelo
tempo de contato. Simplesmente estar na mesma 4rea do
enfermo exige um teste FAciL (3). Contato casual aumen-
ta a Dificuldade para RoTiNeIraA (6). Contato préximo
torna-a DEsAFIADORA (9) e contato intimo significa
Dificuldade FormIpAVEL (12). Um sucesso indica que o
personagem nio contrai a enfermidade. Uma falha indica
que o personagem fica doente, enquanto que uma falha
Critica indica que ele fica gravemente doente. Personagens
doentes sofrem uma penalidade de —1 nos resultados de
todos os testes, enquanto que personagens gravemente
doentes sofrem —1D em todos os testes.

A enfermidade dura por 1d6 dias. No final deste tem-
po, 0 personagem tem direito a outro teste de Vigor, contra
amesma Dificuldade. Uma falha indica que o personagem
permanece doente por mais 1d6 dias. Uma falha Critica
significa que o personagem piora, sofrendo —1D em
todos os testes, cumulativo com quaisquer outros dados
de penalidade. Os dados de penalidade e as penalidades
numéricas permanecem até que o personagem se recupete.
Caso o niimero de dados de penalidade iguale a graduacio
em Vigor do personagem, ele morre.

Um personagem que sofra de uma enfermidade pode
ser ajudado por um curandeiro habilidoso. Se o curandeiro
tratar do personagem enfermo por pelo menos uma hora
por dia da enfermidade, pode substituir o teste de Vigor
por seu teste de Cura.

PESTE

Pestes sio doengas contagiosas que se espalham
rapidamente, com resultados desastrosos. Uma peste
pode se espalhar por piolhos, pulgas ou outros parasitas.
Pode se originar de dgua suja, esgotos a céu aberto ou
outras condiges de falta de higiene. Pestes sio ameagas
muito mais sérias que enfermidades, e em geral tém
efeitos letais.

Uma peste pode se espalhar por virios meios. Os
mais comuns sio fluidos corporais, respirar o0 mesmo ar
ou contato fisico. No final de qualquer cena envolvendo
uma peste, todos os personagens participantes devem rolar
um teste de Vigor. A Dificuldade depende da peste, mas
a maior parte impde Dificuldade RoTINEIRA (6). Um
personagem que falhe no teste fica gravemente doente
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(como em enfermidades). Um personagem que role uma
falha Critica sofre 1 lesdo e contrai a peste. A cada dia sub-
sequente, a vitima deve ser bem-sucedida em um teste de
Vigor DESAFIADOR (9) para evitar sofrer mais uma lesio.
As lesdes sofridas por uma peste duram até que a vitima se
cure. Personagens com a peste que sejam bem-sucedidos
em trés testes de Vigor consecutivos ficam curados.

Um personagem que sofra de uma peste pode ser
ajudado por um curandeiro habilidoso. Se o curandeiro
tratar do personagem enfermo por pelo menos uma hora
por dia, pode fazer um teste de Cura DESAFIADOR (9).
Em caso de sucesso, o curandeiro concede +1B por grau
ao teste de Vigor da vitima.

Um personagem que tome precaugdes antes de
encontrar uma vitima da peste recebe +1D em seu teste
de Vigor. Precaugoes incluem enfaixar o rosto, beber uma
infusdo de ervas para fortalecer o corpo, etc.

EMBRIAGUEZ

As pessoas nos Sete Reinos usam vinho ou destilados
para purificar sua dgua ou fortalecer suas bebidas, mas
poucos deixam de usar dlcool por prazer. Beber demais
é 0 mesmo que estar envenenado. Veja o CariTuLo 7:
EQuiraMENTO, pagina 170, para mais detalhes.
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TaBeLa 119. Fogo

TamaNHO Dano Pecar FoGco
MinGscuLo (VELA) 1 FAiciL (3)
PEQUENO (TOCHA) 1d6-1 RoTINEIRA (6)

MEDI0O (LAREIRA) 1d6 DESAFIADORA (9)
GRANDE (FOGUEIRA) 2d6 ForMIDAVEL (12)
ImMENSO (PREDIO 3d6 Drricit (15)

EM CHAMAS)

TABELA 11-10: QUEDA

DisTANCIA DA QUEDA EeEerro

2 A I0 METROS 1 ponto de dano/metro

II A 20 METROS 1 ferimento/2 metros
1 lesio/2 metros

10 + 3d6 lesdes

21 A 30 METROS

31+ METROS

Foco

Um personagem desprotegido que entre em contato
com fogo sofre dano. A quantidade de dano depende
do tamanho do fogo, como mostrado na TABELA 11-9:
Fogco. Além do dano sofrido, personagens dentro de
grandes focos de incéndio podem sufocar decido 4 fumaca.
Veja SUFOCACAO E AFOGAMENTO, na pigina 257. O
dano de fogo ignora VA.

Veja o CariTuLO 10: GUERRA para mais detalhes
sobre fogo e campos de batalha.

PEGANDO FOGO

Um personagem exposto a fogo corre o risco de
pegar fogo a cada rodada em contato com as chamas. No
inicio de seu préximo turno, o personagem deve ser bem-
-sucedido em um teste de Agilidade contra uma Dificul-
dade determinada pelo tamanho do fogo (veja a TaABELA
119: FoGo). Em caso de falha, o personagem pega fogo,
sofrendo dano de fogo no inicio do seu préximo turno. A
cada rodada em que permanecer em chamas, sofre dano
como se o fogo fosse um passo maior, até sofrer 3d6
pontos de dano por rodada. A cada rodada, ele tem direito
a outro teste de Agilidade para apagar o fogo. Imersio
completa em 4gua apaga o fogo automaticamente. Outras
circunstincias podem conceder dados de bonus ou dados
de teste adicionais.

AGUA FERUENTE

Agua fervente queima a carne das vitimas e, em gran-
des quantidades, pode matar. Um personagem imerso em
4gua fervente sofre 1d6 pontos de dano (ignorando VA)
a cada rodada de imersio, e 1 ponto de dano na rodada
seguinte. Ser atingido por 4gua fervente causa apenas 1
ponto de dano.

OLEO FERVENTE

Oleo fervente é muito pior que 4dgua fervente, pois
pode entrar em combustio — e muitas vezes entra. Um
personagem imerso em dleo fervente sofre 2d6 pontos de
dano a cada rodada de imersio, 1d6 pontos de dano na
rodada seguinte e 1 ponto de dano na rodada posterior.
Além disso, hd 1 chance em 6 de que o dleo se incendeie,
causando 1d6 pontos de dano a cada rodada. Todo o dano
de dleo fervente ignora VA. Ser atingido por 6leo fervente
causa apenas 1d6 pontos de dano.

FOGO SELVAGEM

Fogo selvagem é uma substincia mortifera, criada pe-
los piromantes de Porto do Rei. Um personagem atingido
por um frasco de fogo selvagem sofre 2d6 pontos de dano
a cada rodada, por 1d6 rodadas. Como o fogo selvagem
queima mesmo debaixo d4gua, a substincia continua
ardendo até a duragio acabar.

QUEDA

Quando um personagem cai de uma certa altura,
sofre dano ao aterrissar. A quantidade de dano depende
da altura, como mostrado na TABELA 11-10: QUEDA. O
dano por uma queda ignora VA. Cair sobre uma superficie
macia, como 4gua ou folhas, reduz o dano 4 metade.

REDUZINDO O DANO DE QUEDA

Um personagem pode reduzir o dano de uma queda
com um teste de Acrobacia RoTINEIRO (6). Um sucesso
efetivamente reduz a distincia da queda em 3 metros,
mais 1 metro por grau adicional. Assim, um personagem
pode ignorar dano por 3 metros com um resultado 6,
de 4 metros com um resultado 11 e assim por diante.
Como quedas muitas vezes acontecem fora de combate,
qualquer dano abaixo da Satde do personagem desapa-
rece em pouco tempo. Contudo, caso o dano exceda a
Satde, o personagem provavelmente precisard sofrer um

ferimento para sobreviver.
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€CAsSAS NOBRES

O conceito da casa nobre ajuda a unir os jogadores
sob um tnico estandarte, ligi-los ao cendrio e oferecer um
refligio em um mundo muitas vezes hostil. A criagio da
casa nobre dos jogadores é um processo cooperativo, que
envolve o grupo todo, no qual vocés geram uma familia,
seu brasio e a maioria de suas figuras significativas. De-
vido 4 importincia desta fase da criagio dos personagens,
estabelecer uma casa de valor é importante para o desen-
volvimento do jogo e as histérias que o grupo contard.

SEU PAPEL

Antes que os jogadores comecem a trabalhar em

sua casa, vocé deve ter uma boa ideia do tipo de cronica
que deseja narrar. Ter em mente os lugares e eventos que
surgirdo antes que os jogadores comecem é uma boa forma
de garantir que as decises serdo corretas. Além disso, este
planejamento permite que vocé insira boas sementes de
histérias logo no inicio, criando as relagdes entre a casa dos
jogadores e seus rivais, para que eles conhecam as demais
figuras poderosas na 4rea.

OutraS CASAS

As regras de criagdo de casas sio feitas para fornecer

uma estrutura para uma casa controlada pelos jogadores.
Quando vocé se propde a criar uma casa nobre sob seu
controle, nio esti restrito s mesmas regras, embora elas
possam ajudar a construir casas comparéveis as dos PJs.
Use as regras como apoio, um guia para tomar boas deci-
soes sobre as terras e posses dos rivais.

SORTE DA CASA

O sistema de Sorte da Casa ajuda a simular os eventos

inesperados que podem aumentar ou diminuir os recursos
da casa. Contudo, ainda mais importante é seu papel para
oferecer novas oportunidades de histérias — introduzir
novos personagens, tramas e eventos. Quando os joga-
dores rolam a Sorte da Casa, o sucesso depende deles.
Eles devem rolar pelo menos uma vez a cada trés meses
(veja na pagina 153), mas podem rolar todos os meses, se
quiserem. Se os jogadores decidirem rolar Sorte da Casa,
o PJ ou PN que atua como administrador rola um teste de
Status (os dados de bonus de Administragio se aplicam).
O resultado do teste determina a sorte.

Ha seis eventos possiveis: trés positivos e trés negati-
vos. A sorte se revela em algum ponto do turno seguinte,
tomando a forma que o narrador decidir. O evento pode
funcionar como o inicio de uma nova histéria, ou pode ser
apenas algo que acontece independentemente das acdes
dos personagens.

DADIVA

Uma Didiva é um beneficio considerédvel para a casa.
Pode significar as boas gracas de um lorde ou do rei, uma
recompensa financeira inesperada, uma alianca benéfica,
uma oportunidade de negécio ou um casamento lucrativo.
Uma Dadiva melhora um dos recursos da casaem 1 a 6
pontos, ou dois recursos da casa em 1 a 3 pontos cada.

BENGAO
¢

Uma Béngio é um beneficio menor, um evento posi-
tivo que melhora a casa de alguma forma. Béngaos podem
ser aliangas tteis, um convite para um torneio importante, a
visita de um lorde poderoso, etc. Uma Béngio melhora um
recurso em 1 a 3 pontos, ou dois recursos em 1 ponto cada.

2%



CAPILO s © NARRADOR

CRESCIMENTO

Um resultado Crescimento reflete a melhora de um
ou mais recursos da casa. Pode se originar de novas terras
sendo concedidas, de uma explosio populacional, de uma
virada positiva na economia, etc. Crescimento melhora um
recurso em 1 ponto.

DECLINIO

Um resultado Declinio reflete a diminui¢io de um
ou mais recursos da casa. Revela uma mudanga na sorte
da casa, como a perda de terras, o enfraquecimento de
defesas, o inicio de uma nova doenga e outras infelicidades
menores. Declinio reduz um recurso em 1 ponto.

MALDICAO
G

Maldigoes sdo reveses significativos, e podem incluir
bandoleiros, clima ruim, uma praga nas planta¢des, deser-
¢io, uma onda de crimes e outros efeitos. Uma Maldi¢io
reduz um recursoem 1 a3 pontos, ou dois recursos em 1
ponto cada.

IDESASTRE

Um Desastre é um evento de propor¢des catastroficas.
Exemplos incluem uma peste, o 6dio de um lorde ou do
rei, a desgraca de um aliado, criminalidade generalizada,
etc. Desastre reduz um recurso da casaem 1a 6 pontos,
ou dois recursos em 1 a 3 pontos cada.

MNAGIA

A magia desapareceu do mundo. Os filhos da floresta
se foram. Os sacerdotes nio realizam milagres. As artes
negras da necromancia nio funcionam mais, e até mesmo
os piromantes perderam boa parte de seu conhecimento,
decaindo a meras sombras de sua grandeza de outrora.
A magia tornou-se reduto de lendas e mitos, existindo
apenas na supersti¢io da plebe.

Mas serd mesmo?

Desde as primeiras piginas de A guerra dos tronos, fica
claro que a magia retornou a Westeros. Seus efeitos sio su-
tis num primeiro momento — mas, 3 medida que os livros
rumam a uma conclusio, eventos cada vez mais estranhos
ocorrem. A Mulher Vermelha da 4 luz horrendas sombras.
Dragoes vivem mais uma vez. Os mortos caminham no
norte gelado, e reliquias ancestrais de incrivel poder sio
recuperadas de suas cAimaras. Velhos feitigos colocados no
gelo e na pedra se fortalecem mais uma vez. Os sacerdotes
encontram novo poder em seus deuses. Os piromantes
recuperam segredos e poderes hd muito perdidos. A magia
pode ter entrado em declinio com a Queda de Valyria, mas
estd de volta. Talvez ainda em forma de um mero gotejar,
mas sem duvida logo serd uma enxurrada.

MaAGlA E O JOGO
GAdTRPG reconhece que a magia existe. Contudo,

na época em que 0 jogo se passa, ela ainda nio voltou de
forma significativa. Os Outros
e os carnigais espreitam nas
terras além da Muralha, mas
sdo problemas dos selvagens.

“eA feiticaria ¢ uma espada sem cabo. NGo hi
maneira segura de empunhi-la.”

No resto de Westeros, nio passam de histdrias para
amedrontar criangas, contos fantasmagéricos contados ao
redor de fogueiras a noite. Os sacerdotes seguem respei-
tando sua fé (a0 menos em aparéncia), mas nio tém mais
capacidade mdgica do que um plebeu criador de sangues-
sugas. Nem mesmo os meistres, que examinam as artes
perdidas da magia, tém qualquer sucesso em descobrir
o poder de antigos feiticos, livros e pergaminhos. Assim,
embora a magia permaneca real, é obscura, misteriosa e
muito menos poderosa do que j4 foi.

Mesmo assim, a magia deve existir em seus jogos. Em
vez de relimpagos disparados dos dedos de feiticeiros, a
magia é algo misterioso, um poder repleto de histéria, co-
brindo a terra de forma invisivel, até que as circunstincias
exijam sua revelagio.

A magia serve como uma ferramenta narrativa, um
meio de levar suas histdrias adiante, de adicionar clima a
lugares histéricos, ou de criar uma atmosfera de mistério
e medo em suas tramas. A magia pode cumprir qualquer
funcio que vocé desejar, explicando uma stibita percepcio,
um sonho estranho ou mesmo algo na arquitetura de uma
construgio. A medida que a sua campanha progride para
a época dos livros, a magia pode retomar uma for¢a maior.
Objetos antigos podem manifestar grandes poderes. Os
personagens podem aprender e dominar feiticos e rituais.
Deménios horrendos e monstros terriveis podem marchar
sobre as terras. Qualquer que seja sua decisio, a magia
deve permanecer perigosa e
misteriosa, sempre assombro-
sa, e sempre além do alcance

— O LorpE Cornupo dos mortais comuns.



AUGURIOS Y
PORTENTOS

Uma das manifestagdes
do sobrenatural no mundo sio augtirios, portentos e so-
nhos. Sinais e avisos que estdo por toda parte, reconheciveis
por aqueles que sabem o que procurar, e onde. Com certeza
o maior exemplo presente nos livros é o momento em que
Jon Neve e Robb Stark encontram os filhotes de lobos
atrozes na neve. Havia um filhote para cada filho da Casa
Stark: cinco ao redor da carcaga de sua mie e um sozinho,
separado do resto. O surgimento destes lobos sinalizava
a importincia dos filhos da Casa Stark, mas também
prenunciava o destino dos Stark nos anos seguintes.

Augtirios sio excelentes formas de introduzir os
temas da crdnica aos jogadores. Vocé nio precisa criar
circunstincias idénticas as que afetaram a Casa Stark, mas
alguma visio estranha ou evento inexplicdvel pode resumir
os desafios e ameacas que a casa deverd enfrentar. Apre-
sentando o augtrio logo de inicio, vocé pode estabelecer o
tom da crdnica inteira, montando a trama de forma a criar

0 mesmo peso que a Casa Stark sustenta nos livros.

UVISAO UERDE

Visio verde é a capacidade, outrora possuida pelos
filhos da floresta, de ter vislumbres do futuro. Os eventos
testemunhados pela mente nos assim chamados “sonhos
verdes” sempre ocorrem, mesmo que as circunstncias do
sonho nio sejam aparentes de pronto. A visio verde é rara
em Westeros. Se existir nas terras além dos Sete Reinos, é
conhecida por outros nomes.

Como a visdo verde sempre é correta e as agdes dos
jogadores raramente sdo previsiveis, utilizi-la pode ser um
desafio. Vocé pode nem mesmo desejar inclui-la. Mas, se
permiti-la e um jogador investir nessa qualidade, vocé terd

“TFeiticaria ¢ o molbo que os tolos derramam sobre a fa-
Iba, para ocultar o sabor de sua propria incompeténcia.”

— TYRION LANNISTER
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que usi-la. Se algum jogador
possuir a visio verde, vocé deve
usd-la pelo menos uma vez a
cada uma ou duas histérias.

CRIANDO UM SONHO VERDE

Um sonho verde nio precisa descrever exatamente o
que acontecerd, e quando. Em vez disso, o sonho costuma
mostrar uma cena especifica, um evento importante
relacionado 2 histéria, que marque um ponto de virada
na trama. Assim, ao usar a visio verde, vocé deve escolher
uma cena crucial que aparecerd no sonho. Em vez de
descrever em detalhes o evento, encha a cena inteira de
simbolos. Examine o cendrio e estabeleca-o como pano
de fundo para o sonho. Entio determine os principais
personagens do narrador relacionados A cena. Use seus
brasdes ou terras natais para simbolizar sua presenca. Por
fim, decida o que estd em jogo na cena e molde a agio do
sonho para representar seu desenrolar mais provavel.

Um bom exemplo presente nos livros é o sonho de
Jojen sobre a morte de Bran e Rickon Stark. Jojen tinha
certeza de que os garotos iriam morrer, mas eles nio
morreram. Em vez disso, todos passaram a acreditar que
eles estivessem mortos, quando Theon Greyjoy assassinou
dois meninos plebeus em seu lugar, para ocultar sua fuga
e solidificar o dominio de Winterfell. Neste exemplo, vocé
pode ver que, embora o desenrolar esperado nio tenha
ocorrido, o sonho ainda mostrou-se verdadeiro, pois todos
acreditavam nas mortes de Bran e Rickon, e eles tiveram de
passar por muitas dificuldades.

Um truque para lidar com estas previsdes é simples-
mente fornecer portentos cripticos, cheios de simbolismo,
e entdo moldar a histéria do jogo para se adequar 2 visio!
Assim, o que o personagem viu “se realiza’, e vocé parece

ter planejado tudo desde o inicio.
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ADVERSARIOS & ALIADOS

Adversirios e aliados sio personagens humanos que
povoam o mundo. Personagens do narrador sio parecidos
com personagens jogadores de muitas formas, e usam as
mesmas regras dos PJs. Contudo, raramente exigem o
mesmo detalhamento para cumprir sua func¢io na histéria.
Todos os personagens do narrador enquadram-se em um
de trés grupos: primarios, secunddrios e tercidrios. O gru-
po descreve 0 modo como o personagem interage com a

histéria e a quantidade de detalhes que vocé deve fornecer.

PERSONAGENS PRIMARIOS

Personagens primdrios sio os mais proximos dos

PJs em termos de detalhamento, histéria, objetivos e
motivagdes. Estes personagens sio proeminentes na trama
e podem surgir em virias histérias, ou ao longo de toda a
campanha. Adversdrios primdrios sio vildes importantes
e qualquer grande planejador que se oponha aos persona-
gens e sua casa. Aliados primdrios sdo os familiares mais
proximos, coadjuvantes de peso e outros que tenham lugar
importante nas vidas dos personagens.

CRIANDO PERSONAGENS PRIMARIOS

Personagens primarios usam todas as regras descritas
no CaritTuLo 3: CR1aAcA0 DE PERSONAGENS. Uma vez
que vocé tenha terminado de criar um personagem pri-
mirio, pode dar-lhe 1d6x10 pontos de Experiéncia para

melhorar habilidades e especialidades, se quiser.

PERSONAGENS PRIMARIOS E O JOGO

Personagens primdrios tém todas as mesmas op-
¢Oes e seguem todas as mesmas regras que personagens
jogadores. Sofrem ferimentos e leses para reduzir ou
anular dano. Tém Pontos de Destino, beneficios e defeitos.
Muitos também sdo parte de uma casa — neste caso, vocé
deve crid-la.

PERSONAGENS SECUNDARIOS

Um  personagem secundirio é um personagem

do narrador cuja presenca e importincia raramente se
estendem além de uma tnica histéria. Estes personagens
podem desempenhar um papel importante na histéria,
mas nao tao signiﬁcativo quanto personagens primarios.
Muitas vezes sio servos valorizados, mas menores, ou

capangas de adversdrios primdrios.
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CRIANDO PERSONAGENS SECUNDARIOS

E ficil criar personagens secunddrios. Siga estes passos:

+  Escolha a habilidade mais importante do personagem
secundério, designando a ela 5 graduagoes.

+  Escolha outras duas habilidades, designando 4 gra-
duagées a cada uma.

+  Escolha quatro habilidades com 3 graduagées.

+  Escolha quatro especialidades associadas com qual-
quer habilidade. Cada especialidade concede dados
de bonus iguais 3 metade da graduagio da habilidade
relacionada (arredonde para baixo).

+  Equipe o personagem como quiser.

+  Calcule as estatisticas derivadas (Defesa em Comba-
te, Satide, Defesa em Intriga, Compostura e dano das
armas) normalmente.

+  Decida uma caracteristica fisica e uma caracteristica
de personalidade para ajudar a caracterizar o perso-

nagem no jogo.

PERSONAGENS SECUNDARIOS E O JOGO

Personagens secunddrios usam a maior parte das
regras destinadas a PJs. Em combate, podem sofrer
ferimentos, mas nio lesées. Em intriga, podem sofrer
frustragio como normal. A maioria dos personagens
secundirios nio tem beneficios ou defeitos, e nenhum
deles tem Pontos de Destino.

PERSONAGENS TERCIARIOS

Personagens tercidrios sio todos os personagens

menores que povoam o mundo. Incluem taverneiros,
mercadores, pequenos lordes, soldados, guardas, bandi-
dos e quase qualquer outra pessoa. Um personagem ter-
cidrio sé é importante por uma tinica cena. Assim, exige
muito menos detalhes que um personagem secundirio
ou primdrio.

CRIANDO PERSONAGENS TERCIARIOS
E f4cil criar personagens tercidrios. Siga estes passos:

+  Escolha uma ou duas habilidades e designe 3 ou 4
graduacdes a cada uma.

+  Sevocé designou 4 graduagoes as habilidades no pas-
so anterior, escolha mais duas habilidades e designe 3
graduacdes a cada uma.



+  Escolha duas ou trés especialidades. Cada uma tem 1B.
+  Equipe o personagem como quiser.

+ Calcule apenas as estatisticas derivadas relevantes
para a cena (Defesa em Combate, Satde e dano das
armas para combates, Defesa em Intriga e Compostura
para intrigas).

PERSONAGENS TERCIARIOS E O JOGO

Personagens terciarios nunca sofrem ferimentos, le-
soes ou frustracio. Uma vez que sua Satide ou Compostura
seja reduzida a 0, estdo derrotados. Personagens tercidrios
nio tém beneficios, defeitos ou Pontos de Destino.

PROMOUVENDO PNS

Vocé pode promover um personagem do narrador

de um grupo a outro. As decisdes que vocé ji tomou
podem servir como mapa para reconstruir o personagem,
usando os procedimentos descritos acima. Simplesmente
reconstrua o personagem e certifique-se de designar
habilidades de forma a cobrir todas as habilidades que j&
haviam sido decididas. Assim, se um personagem tercid-
rio tinha Luta 4, deve ter Luta 4 ou 5 ao ser promovido a
personagem secunddrio.

FUOLUINDO PNS

Vocé pode evoluir personagens do narrador 2

medida que aparecem nas histérias usando a velocidade
de que vocé precisar para o jogo. Os adversirios devem
melhorar suas habilidades para continuar representando
desafio aos personagens jogadores — assim, 4 medida
que os PJs melhoram suas habilidades de combate, os
adversarios primarios também devem evoluir. Com per-
sonagens secunddrios, a evolugio nio é necessiria, pois
os PJs devem ofusca-los e enfrentar novos personagens
secunddrios em histérias futuras. Personagens tercidrios
nunca evoluem.

REBAIXANDO PNS

Se um personagem primario perder importancia

a0 longo da cronica, vocé nio precisa ter o trabalho de
rebaixd-lo a secunddrio, pois provavelmente ele nio
ird aparecer (ou aparecerd com menos frequéncia) nas
préximas histérias. Simplesmente use as estatisticas que
j4 estio prontas. Contudo, o personagem pode perder
o direito de sofrer ferimentos ou lesdes, refletindo sua

presenca diminuida.

CAPITTLO s O NARRADOR
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EXEMPLOS DE
PERSONAGENS DO NARRADOR

Os personagens tercidrios a seguir podem ser usados

como adversdrios ou aliados pré-prontos em suas histérias.

ASSASSINO

Matadores de aluguel sdo ferramentas tteis para eli-
minar rivais. Muitos assassinos sio pessoas desesperadas,
que acabam matando por dinheiro para sobreviver. Outros
sio membros de organizagdes sinistras, como os Homens
sem Rosto de Braavos e os Pesarosos de Qarth.

A ficha a seguir descreve um assassino tipico. Os
Homens sem Rosto e os Pesarosos tém mais talentos e
capacidades, sendo personagens secundirios ideais. Em
geral, assassinos sdo usados em cenas de combate. Vocé
também pode usar um assassino em uma cena de intriga,
especialmente se ele for um especialista em venenos. Neste
caso, use as estatisticas de um cortesio.

AGILIDADE 3

FurTIVIDADE 4 ESGUEIRAR-SE 1B
Lura 4 LAiminas Curtas 1B
ViGcor 3

DEeresa EM COMBATE 6 SAUDE 9

MoviMENTO 4 CORRIDA 16

Couro Macro VA2 PA-1 Volume 0
ESTILETE 4D Dano 3 Perfurante 2
BANDIDO

Da antiga Irmandade da Floresta do Rei até os selva-
gens além da Muralha, bandidos espreitam nos ermos, ata-
cando os viajantes que passam por suas terras. A maioria
compde-se de grupos desorganizados, que atacam apenas
quando tém vantagem numérica. Caso enfrentem qual-
quer tipo de resisténcia, costumam fugir. As estatisticas
a seguir podem ser usadas para bandoleiros, saqueadores
das Montanhas da Lua, homens de ferro e selvagens.

FurTivIDADE 4 ESGUEIRAR-SE 1B
Luta 3 MacHADOS 1B
SOBREVIVENCIA 3

DEeresa Em COMBATE 4 SAUDE 6
CORRIDA 10
PA -2

Dano 3

MOVIMENTO 3
VA 5
3D+1B

PELEs Volume 2

MAcCHADO

Adaptéivel

CAVALEIRO ERRANTE

Cavaleiros errantes sio guerreiros sem terras que pro-
feriram os votos da cavalaria, mas ainda precisam vender
suas espadas a lordes, cavaleiros com terras ou a qualquer
um que os contrate, A maioria das pessoas vé os cavaleiros
errantes com desprezo, pois muitas vezes eles tém origem
plebeia. Cavaleiros errantes costumam ser encontrados
em companhia de lordes menores, principes mercadores e
outros personagens de posi¢io social intermedidria.

ATLETISMO 3

LipAR com ANIMAIS 3 CAVALGAR 1B

Lurta 4 LAMINAS LONGAS 1B
ViGor 4

Deresa EM CoMBATE 8 SAUDE 12

MoviMENTO 3 CORRIDA 9
CorapEMartua VA5 PA-3 Volume 2
Escupo GRANDE 3D Danol Defensivo +4
Espapa Longa 4D+1B Dano 4
Langa pE Guerra 4D Dano 7 ver p. 197
CORTESAO
Cortesdos sio pequenos aristocratas e nobres

menores que compdem o séquito de um lorde. Podem
incluir cavaleiros de pouca importincia, enviados de terras
distantes, damas de companhia, pretendentes 4 mao de al-
guma donzela e outro individuos de alta estirpe. Cortesdos
jogam o jogo dos tronos com variados graus de habilidade,
e sdo fontes tteis de boatos e intrigas.

AsTUcCIA 3

ENGaNAgAO 3 BrEFAR 1B
PErceEPGAO 2 Empatia 1B
StaTUs 4

DEerEsa Em INTRIGA 9

MOVIMENTO 3

CoMPOSTURA 6

CORRIDA 9

VA 0

Rouras

PA -0

GUARDA

Guardas sio comuns no forte ou castelo de qualquer

lorde, pois tomam conta da seguranga da familia nobre. O

guarda descrito aqui representa um miliciano, um sentine-

la e até mesmo um soldado de infantaria.

ATLETISMO 4

Luta 4

ARrmas DE HasTE 1B
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PerCEPGAO 3 Notar 1B DEeresa EM COMBATE 9 SAUDE 15  MOVIMENTO 6
Vicor 3 Cascos 3D  Dano6 Poderoso
DEeresa EMm COMBATE 6 SAUDE 9
MoviMENTO 3 CORRIDA 9 CORCEL
CorapEMarna VA5 PA-3 Volume 2 AGILIDADE 4 Rapmez 2B
AL ADARDA 4D  Dano 7 ver p. 196 ATLETISMO 4 CoRRER 2B, Forga 2B, SALTAR 2B
Luta 3
CRIATURAS Percergio 3  NoTARr 3B
Nem todos os inimigos e aliados dos PJs serio hu- Vicor 4 ResisTENcia 1B, VITALIDADE 3B
VONTADE 3

manos. Muitos sio animais comuns, tanto domesticados
quanto selvagens. Em geral, animais costumam evitar os
humanos. Contudo, um animal faminto — ou tocado pelo
sobrenatural — pode ser um inimigo temivel.

Criaturas tém graduacio 0 nas seguintes habilidades:
Conhecimento, Cura, Enganagio, Guerra, Ladinagem,
Idioma, Lidar com Animais, Persuasio, Pontaria e Status.
Elas falham automaticamente em testes relacionados a es-
tas habilidades. Certos usos de outras habilidades também
podem ser impossiveis. Alguns animais podem ter acesso
A especialidade Voar, de Atletismo — ¢ o equivalente de
Correr para animais voadores. Por fim, todos os animais
tém graduagio 1 em Astdcia.

Criaturas em geral ndo sofrem ferimentos e lesdes,
embora possam ter o direito de fazé-lo quando repre-
sentam ameagas maiores, Animais ligados a personagens
pelo beneficio Companheiro Animal sofrem ferimentos e
lesdes da mesma forma que personagens.

CAVALOS

Os povos de Westeros domesticaram cavalos para
trabalho, guerra e companhia. Devido a sua importincia,
existem muitos tipos de montarias, dos puros-sangues e
corcéis usados por cavaleiros até os humildes garranos,
valorizados por sua estabilidade. As descri¢des destes

animais podem ser encontradas no CariTuro 7: EQui-

DEeresa EM COMBATE 9 SAUDE 12 MOVIMENTO 8

Cascos 3D  Dano6 Poderoso
CAVALO DE BATALHA

AGILIDADE 3 RariDEZ 1B

ATLETISMO 4 CoRRER 2B, Forga 2B, SarTar 1B

Luta 2

Percergio 3  NoTARr 3B

Vicor 5 ResisTENcra 2B, ViTaripape 3B

VONTADE 3

DEeresa Em COMBATE 8 SAUDE 15 MoVIMENTO 8

Cascos 2D  Dano6 Poderoso
CORCEL DE AREIA

AGILIDADE 4 RaripEZ 3B

ATLETISMO 4 CoRreRr 3B, Forga 1B, SArTAR 3B

Luta 2

Percergio 3  NoTARr 3B

ViGcor 4 ResistENcia 2B, ViTaLipape 4B

VONTADE 4

DEeresa EM COMBATE9 SAUDE 12 MOVIMENTO I0

PAMENTO, a partir da pigina 167. Laseas 2D Do Poderoso
PURO-SANGUE CAvALO DE TRACAO
AGILIDADE 3 ATLETISMO 3 Forga 3B
ATLETISMO 5 CoRRER 2B, Forga 2B, SaLTAR 2B Luta 1
LuTa 3 PercEPGAO 3 Norar 1B
PercePcAO 3  Norar 3B Vicor 4 REesisTENcrA 2B, VITALIDADE 4B
ViGor 5 REesisTENcIA 2B, VITALIDADE 4B DEeresa EM COMBATE 6 SAUDE 12 MOVIMENTO 6
VONTADE 4 MOoRDIDA 1D Dano 3
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GARRANO
AGILIDADE 4 EguiriBrio 2B
ATLETISMO 3 Forga 1B
Luta 1
PercepPgAO 3 NorAar 2B
ViGor 4 REsisTENcIA 2B
VONTADE 3

DEeresa Em COMBATE 8 SAUDE 12 MOVIMENTO 6

MorpIipa 1D Dano 3
MoLa
AGILIDADE 3 Eguiririo 1B
ATLETISMO 4 Forga 3B
Luta 1
PERcEPCAO 3 Norar 2B
Vicor 4 ResisTENcIA 1B, VITALIDADE 3B
VONTADE 3

DEeresa Em COMBATE 8 SAUDE 12 MOVIMENTO 6

Morpipa 1D Dano 4
PALAFREM
AGILIDADE 4 EguiriBrio 1B, RaPIDEZ 2B
ATLETISMO 3 Forga 1B, SaLTAR 1B
Luta 1
PERCEPGAO 3 NoTaR 2B
Vicor 4 REesistéNcra 2B, VITALIDADE 3B
VONTADE 3

DEeresa EM COMBATE 8 SAUDE 12 MovIMENTO 8

MoRrbIDA 1D Dano 3
PONEI
AGILIDADE 3 Eguirisrio 1B, RAPIDEZ 1B
ATLETISMO 3 Forga 1B
Luta 1
PercercAO 3 Norar 2B
ViGor 3 ResisTENcria 1B, ViTaLipapE 2B
VONTADE 3

DEeresa EM COMBATE 7 SAUDE 9 MOVIMENTO 6

MoRDIDA 1D Dano 3

p
AGulA

Aguias habitam os cumes das Montanhas da Presa
Gelada em ambos os lados da Muralha. Atacam huma-
nos apenas caso seus ninhos sejam ameacados, se forem
treinadas para a guerra ou se forem compelidas por um
trocador de peles.

AGILIDADE 4 RaripEZ 2B
ATLETISMO 2 Voar 2B
Lurta 3

PErcepPgAO 4 Notar 2B

SoBrevivEncia 3 Cagar 2B

Deresa EM COMBATE 12 SAUDE 6 MoVIMENTO 8

GARRAS 3D Dano 2

Garras CEGANTES: uma dguia que obtenha pelo menos
dois graus de sucesso em um ataque com suas garras pode
cegar temporariamente seu adversirio. O oponente sofre
—2D em todos os testes e falha automaticamente em testes
de Pontaria, até o final do combate. Uma 4guia que obtenha
quatro ou mais graus de sucesso cega permanentemente seu
adversario, impondo-lhe o defeito Sentido Deficiente.

~
Cao
Usados para guerra, caga e companhia, cies podem
ser encontrados em qualquer comunidade, ou em matilhas

selvagens.
AGILIDADE 3 Esqurva 1B, Raripez 1B
ATLETISMO 3 CoRRER 1B, NaADAR 1B, Sartar 1B

FurTiviDADE 3

Lurta 3

PeRCEPGAO 3 Norar 2B
SOBREVIVENCIA 3 CA¢AR 1B, RASTREAR 2B

ViGcor 3 REsisTiéNcIA 1B, VITALIDADE 1B

DEereEsa EM COMBATE 11 SAUDE 9 MOVIMENTO 8

MoRrDIDA 3D Dano 3

CORVO

Os meistres usam corvos para levar mensagens pelos
Sete Reinos. Corvos sio confidveis e podem se defender
contra outras aves e predadores. Tém f6lego para voar por
longas distincias.
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AGILIDADE 4 Raripez 1B

AstUCIa 1 MEMORIA 2B



ATLETISMO 1 Voar 1B

Luta 1

PercepPGAO 3 NoTar 1B
ViGcor 1 VITALIDADE 1B

DEereEsa EM COMBATE 10 SAUDE 3 MOVIMENTO 6

Bico 1D Dano 1

CORVOS BRANCOS

A Cidadela em Velha Vila mantém uma raga especial
de corvos mais fortes, ripidos e inteligentes, facilmente
identificiveis por sua plumagem albina. Corvos brancos
tém Atletismo 2 (Voar 2B), Asticia 2 (Meméria 2B),
Vigor 2 (Vitalidade 2B) e Movimento de voo de 8 metros.

GATO SOMBRIO

Gatos sombrios sdo grandes felinos com pelagem lis-
trada. Sio comuns nas montanhas de Westeros e atacam
sem provocagio. Uma vez que estejam no rastro de uma
futura refeicdo, raramente desistem.

AGILIDADE 4 EoquirLiBrio 2B,
Esguiva 1B, RaPIpEZ 1B
ATLETISMO 4 Escarar 2B, CORRER 2B,
Forga 1B, NADAR 1B, SALTAR 2B
FurtiviDADE 5 ESGUEIRAR-SE 1B
Luta 4
PEercEPGAO 5 NorARr 2B
SoBREVIVENCIA 4 CagAR 1B, RASTREAR 1B
ViGor 3 VITALIDADE 1B

DEeresa EM COMBATE 13 SAUDE 9 MOVIMENTO 8

GARRAS 4D Dano 5 Poderosa

CarGA EM SaLTo: quando um gato sombrio faz uma
carga, pode fazer dois ataques — um com suas garras e
outro com sua mordida (ataque 4D, dano 4, cruel).

FurTivo: um gato sombrio ganha +1D em testes de
Furtividade 4 noite.

]AavALL

Cagar javalis selvagens é um passatempo popular nos
Sete Reinos, um esporte que prova a for(;a e astiicia de um
guerreiro. Javalis podem ser encontrados em todas as par-
tes de Westeros. Sio criaturas agressivas, mas raramente
atacam humanos a menos que sejam provocados primeiro.

s O NARRADOR

AGILIDADE 3 RaPIDEZ 2B

ATLETISMO 3 CorRER 1B, Forga 1B

FurTIviDADE 3

Lurta 3

PercEPGAO 4 Nortar 2B

SoBREVIVENCIA 4 COLETAR 2B

Vicor 3 REsisTENCIA 1B, VITALIDADE 2B
VONTADE 3

DEeresa EM COMBATE 9 SAUDE 9 MOVIMENTO 6
PrEsas 3D+1B  Dano4 Cruel, Poderosa

ArMADURA NATURAL: um javali possui VA 1.

Feroz: um javali pode sofrer ferimentos para reduzir
dano 4 sua Saude.

LAGARTO-LEAO

Répteis ferozes encontrados no Gargalo e em outros
pintanos e correntes vagarosas em Westeros, lagartos-
-ledes sio bastante temidos por suas mordidas cruéis.
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AGILIDADE 3 CoNToRcIONISMO 1B, RAPIDEZ 2B

ATLETISMO 4 Forga 2B, NaDpAR 4B
Furtivipape 3

Luta 3

PercercAo 3 Notar 2B
SOBREVIVENCIA 3

ViGor 4

DEeresa EM COMBATE 10  SAUDE 12 MoOVIMENTO 6

MOoRDIDA 3D Dano 6 Agarrar
ArMADURA NATURAL: um lagarto-ledo possui VA 3.

Feroz: um lagarto-ledo pode sofrer ferimentos para
reduzir dano a sua Satide.

LoBo

Diferentes de seus primos maiores (os lobos atrozes),
lobos sio muito mais comuns, existindo em alcateias desde
o Norte até as terras fluviais. Vocé também pode usar estas
estatisticas para os cies de areia de Dorne.

AGILIDADE 3 Esguiva 1B, RaPIDEZ 1B

ATLETISMO 3 Correr 1B, Forga 1B,
Napar 1B, Sartar 1B
FurTivIDADE 4 ESGUEIRAR-SE 1B
Luta 3

PercercAO 3 Notar 1B

SoBREVIVENCIA 4 CAGAR 1B, COLETAR 1B, RASTREAR 1B

Vicor 3 VIiTALIDADE 1B
DEeresa EM COMBATE 1T SAUDE 9 MOVIMENTO 6
MoRDIDA 3D Dano 3

DERRUBAR: sempre que um lobo obtém pelo menos
dois graus de sucesso em um teste de Luta, pode abrir
mio do dano extra para jogar seu oponente no chio.

LoBO ATROZ

Raramente vistos a sul da Muralha, lobos atrozes
sdo predadores temiveis, conhecidos por sua velocidade
e selvageria. Sua mera presenca ¢ suficiente para enervar
pessoas e animais, e seus uivos podem causar arrepios de
medo em todos que os ouvem.

AGILIDADE 3 Esgurva 2B, Raripez 2B
AsTUcCIA 1 MEMORIA 1B
ATLETISMO 4 CoRRER 3B, Forga 1B,

NaDAR 1B, SarTaRr 2B

FurtiviDADE 5 ESGUEIRAR-SE 1B

Lurta 4

PercepgAO 4 Notar 2B

SOBREVIVENCIA 5 CacAR 1B, COLETAR 2B,
ORIENTAR-SE 1B, RASTREAR 1B

ViGcor 4 REsisTENCIA 2B, VITALIDADE 2B

DEeresa EM COMBATE 11 SAUDE 12 MoVIMENTO 8

MoRDIDA 4D Dano5 Cruel, Poderosa

ArmMADURA NaTuraL: um lobo atroz possui VA 1.
Caraa EM SaLto: quando um lobo atroz faz uma carga,

pode fazer dois ataques — um com sua mordida e outro
com suas garras (ataque 4D, dano 3).

DERRUBAR: sempre que um lobo atroz obtém pelo
menos dois graus de sucesso em um teste de Luta, pode
abrir mio do dano extra para jogar seu oponente no chio.

MAMUTE

Enormes bestas peludas, usadas por gigantes como
montarias e animais de carga, 0s mamutes estao extintos
em todos os lugares, exceto no extremo norte.

ATLETISMO 4 Forga 2B
Lurta 3

PercePgAO 3

ViGor 6 VITALIDADE 2B

DEeresa EM COMBATE 7 SAUDE 18 MoVIMENTO 4

PrEsas 3D Dano 10 Atordoante
ArMADURA NATURAL: um mamute possui VA 10.

FEroOZ: um mamute pode sofrer ferimentos para reduzir
dano a sua Sadde.

URSO

Ursos sio comuns no norte, habitando as Montanhas
da Presa Gelada, os Regatos e a Floresta do Rei. Os mais
temidos sdo os ursos brancos do extremo norte, além da
Muralha. Ursos sio muito menos comuns nas terras culti-
vadas do sul, estando confinados s Terras Tempestuosas
e raramente s Terras Ocidentais.

AGILIDADE 2 Raripez 1B

ATLETISMO 4 Escarar 1B, Forg¢a 4B, Napar 1B
Luta 4

PerceprgAo 3 Norar 2B

SoBREVIVENCIA 5 COLETAR 2B, RASTREAR 1B



ViGor 5 RESISTENCIA 2B, VITALIDADE 2B

DEeresa EM COMBATE 9 SAUDE 15 MOVIMENTO 5

GARRAS 4D Dano 8  Cruel, Lenta, Pode-
rosa, Perfurante 1
MoRrbDIDA 4D Dano 5 Agarrar

ARMADURA NATURAL: um urso possui VA 2.

CRIATURAS SOBRENATURAIS

Poucas criaturas dos mitos sobrevivem até os dias de

hoje, embora sinais de sua existéncia possam ser encontra-
dos pelo mundo — na heraldica usada por familias nobres,
na arte, nas lendas e em suas ossadas. Muitas das criaturas
sobrenaturais que supostamente existiram sio puramente
mitolégicas, como os snarks e gramequins das histérias.
Contudo, algumas histérias tém origem em fatos reais, e
criaturas ancestrais podem voltar a caminhar na terra.

GIGANTE

Acredita-se que os gigantes foram extintos eras
atrds — h4 tanto tempo que a maioria considera-os
pouco mais do que monstros mitoldgicos. Os gigantes
ainda vivem em Westeros, mas apenas nas terras além da
Muralha. Um gigante tem a forma e aspecto geral de um
homem, mas pode chegar a quatro metros de altura. Pelos
grossos cobrem seus corpos, e eles tém um cheiro icido
caracteristico. Seu peito é afundado, e a parte inferior de
seu tronco tem o dobro da largura da parte superior. Eles
tém bracos compridos, que se estendem muito abaixo de
suas cinturas. Andam sobre pernas curtas e grossas que
terminam em pés largos, com poucos dedos abrutalhados.
Seus rostos sio achatados e brutos, com olhos pequenos
quase escondidos sob camadas de carne e chifres.

Os gigantes dependem de seu olfato agucado para
compensar por sua visio ruim. Embora claramente sejam
mais préximos dos animais do que dos homens, usam
ferramentas e sio capazes de falar — em geral na velha
lingua dos Primeiros Homens. Os gigantes costumam ser
reservados, até que tenham motivo para deixar de lado sua
desconfianga de outras pessoas e juntar-se a elas.

AGILIDADE 2 Raripez 1B

ATLETISMO 5 ARREMESSAR 2B, Forga 3B
Iproma 2 VELHA LiNngua

Lipar com 3 TREINAR 1B

ANIMATS
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LuTa 5 ARrmAs DE CoNTUSAO 1B

Percergio 3 Norar 1B

SoBREVIVENCIA 4 COLETAR 1B,
ORIENTAR-SE 1B, RASTREAR 1B

ViGcor 5 RESISTENCIA 2B

DEeresa Em COMBATE 8 SAUDE 15 MOVIMENTO 4

PORRETE 5D+1B Dano6 Estilhagador 2, Lento
ArmMADURA NATURAL: um gigante possui VA 4.

Nascipo No Frio: gigantes podem viver confortavel-
mente em climas de frio extremo.

Os OUTROS

Criaturas lendarias, os Outros, também conhecidos
como Caminhantes Brancos, sio seres vis, imbuidos com
o frio puro. Tém o tamanho e forma dos homens, mas
seus movimentos sio aberrantes, seus corpos sio capazes
de agilidade e velocidade inumanas, dardejando pelas
sombras da noite de inverno. Os Outros tém carne cor do
leite e olhos que queimam com luz azul.

Os Caminhantes Brancos deleitam-se na matanga,
e suas habilidades de luta sio excelentes. Em combate,
gargalham com alegria perversa, o som de suas risadas
penetrando diretamente no coragio. Usam uma estranha
armadura sobrenatural, placas que adquirem as tonalida-
des e texturas de seus arredores, camuflando-os. Empu-
nham espadas cruéis feitas de uma substincia igualmente
estranha, fina e emanando luz da lua de seu fio quando
usadas para golpear.

Os humanos e animais mortos pelos Outros sio con-
denados a reerguer-se como carnicais, horrendas parédias
mortas-vivas de si mesmos. A mudanga é ripida, marcada
pela cor azul que os olhos adquirem, e pelo tom negro
das mios e dos pés. Carnicais sio leais a seus criadores e
entregam suas vidas para cumprir as ordens sinistras deste
povo misterioso.

De acordo com a maior parte das histérias, os Outros
surgiram pela primeira vez 8.000 anos atrs, durante um
inverno longo, frio e dificil, que durou por uma geragio
inteira. Varreram a terra, chacinando homens e exércitos.
Aqueles que eram mortos por eles erguiam-se para seguir
os Caminhantes Brancos em seus corcéis mortos-vivos.
Ninguém era capaz de fazer frente a eles, e todos que
cruzavam seu caminho eram mortos, nio importando sua
idade ou inocéncia. Os Outros acabaram sendo rechagados,
mas ninguém lembra como isso foi feito. Contudo, sol, fogo
e vidro dracdnico podem ter contribuido para sua derrota.
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AGILIDADE 7 AcroBaAcIa 2B, EQuILiBRIO 2B,

Esguiva 3B, RaPIDEZ 3B
AsTUCIA
ATLETISMO
FurTiviDADE EsGUEIRAR-SE 2B
Lura LAimiNas LoNGas 3B

PercepPgAO

P NN RV T VY

Vicor

DEeresa EM COMBATE 15 SAUDE 12 MOVIMENTO 5

ARMADURA VA8 PA-0 Volume 0
SOBRENATURAL

Espapa 7D+3B Dano4 Cruel, Estilhagadora 1,
SOBRENATURAL Perfurante 4

Aura pe CALAFRIO: todas as pessoas que comegarem seus
turnos dentro de 10 metros de um Outro devem ser bem-
sucedidas em um teste de Vontade FORMIDAVEL (12) para
nio sofrer —1D em todos os testes. Aqueles que rolarem uma
falha Critica devem fugir em todas as rodadas, até que sejam
bem-sucedidos em outro teste de Vontade. Os animais que

falharem em seus testes entram em pénico e fogem.

CRrIAR CARNIGAL: humanos e animais mortos por Outros
erguem-se como carnicais ao por do sol. Humanos mortos a

noite erguem-se 1d6 rodadas depois.

Furtivipape NA NevE: Outros recebem +1D em testes
de Furtividade feitos na neve ou no gelo. A noite, este bénus
aumenta para +2D.

Nascipo No Frio: Outros podem viver confortavelmente

em climas de frio extremo.

Opb10 pELO SoL: 0s Outros nio suportam a presenca do sol,
sofrendo —1D em todos os testes sob sua luz.

Passo pa NevE: Outros ignoram terreno traigoeiro resul-
tante de neve e gelo.

SENTIR VIDA: um Outro pode localizar com exatiddo qual-
quer criatura viva dentro de 10 metros, como uma agio livre.
VULNERABILIDADE A VIDRO DRACONICO: armas feitas
de vidro dracénico ignoram o VA dos Outros e causam dano

igual a Atletismo +6.

CARNICAIS

Quando um Outro mata um humano ou animal, a vi-
tima é amaldigoada a erguer-se como um servo morto-vivo
dos Caminhantes Brancos. Chamadas de carnigais, estas
criaturas tornam-se muito brancas, exceto por suas mios

e pés, que ficam negros. Tém olhos azuis brilhantes, como
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seus criadores. Nio tém cheiro, mas os animais os evitam.
Mesmo quando desmembrados, os carnicais continuam a
lutar, seus membros imbuidos de poder sobrenatural.

Quando um humano ou animal for transformado em
um carnical, sofre as mudangas a seguir.

+  Perde todas as especialidades.
+  Perde todos os Pontos de Destino.

+  Perde todos os beneficios. Contudo, mantém quais-
quer defeitos.

+ Reduz Agilidade e Luta em 1 graduagio (até um
minimo de 1).

+  Aumenta Atletismo e Vigor em 1 graduagcio.
+  Reduz Asticia para 1 graduagio.
+  Reduz Idioma para 0 graduagio.

+ Nio pode rolar testes de Conhecimento, Cura,
Enganagio, Guerra, Ladinagem, Lidar com Animais,
Persuasio, Sobrevivéncia, Status e Vontade, falhando
automaticamente.

+  Garras EPrEsAs: carnicais usam suas mios e dentes
para atacar. Estes ataques causam dano igual 4 gradua-
¢io em Atletismo do carnigal. Para carnigais humanos,
estes ataques também tém a qualidade Agarrar.

+ Nas GaArras pA MORTE: carnicais de origem
humana recebem esta habilidade. Sempre que um
carnical sofre dano igual ou maior que sua Sadde,
imediatamente remove metade deste dano e sofre
—1D em todos os testes. Agora é capaz de fazer dois
ataques por rodada como uma agio menor.

+  VuLNERABILIDADE A FogGo: todos os ataques de
fogo que acertam carnicais recebem um grau de sucesso
adicional. Um carnical que sofra dano de fogo igual ou
maior que sua Satide é instantaneamente destruido.

CARNICAL HUmANO

AGILIDADE I
AsTUcCIA I
ATLETISMO 3

FURTIVIDADE 4
Iproma o

ViGor 3

DEeresa EM COMBATE 4 SAUDE 9 MOVIMENTO 3

GARRAS 2D Dano 3 Agarrar

Nas GARRAS DA MORTE: veja acima,

VULNERABILIDADE A FoGo: veja acima.
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ESTHOS DE JOGO

As regras neste livro foram feitas tendo em mente
uma experiéncia de jogo especifica. A casa nobre fornece
uma excelente ferramenta para unir os personagens, e d4
oportunidades para planejadores e guerreiros. Pode servir
em qualquer tipo de cronica, desde um relato de guerra
até uma exploragio da intriga, ou qualquer intermedidrio.
Contudo, o mundo de Westeros é grande, e hd muitas
histérias para contar sobre seu povo. Os estilos de jogo
alternativos a seguir apresentam variagdes opcionais e
discutem as mudancas necessarias para jogar cada um.

AVENTUREIROS

Embora tenha muitas caracteristicas tinicas, GATRPG

éum jogo de fantasia. Nele, ha muitas oportunidades para
os temas tradicionais de aventuras e buscas, assim como
ocorre em outros RPGs do género. Em vez de examinar
o destino de uma casa nobre, vocé pode alterar o tom do
jogo, inserindo personagens de virias origens, unidos por
outro propdsito — a aventura. As histdrias deste estilo de
jogo envolvem os personagens viajando a dreas remotas,
explorando velhos templos, fortalezas perdidas e talvez
até mesmo “masmorras’. Os personagens podem partir
em busca de Valyria, para descobrir o que ocorreu 14, e
possivelmente recuperar artefatos e reliquias ancestrais
desta civilizagio perdida. Outra possibilidade é que os
personagens facam parte da tripulagio de um navio. Eles
podem ser piratas atacando embarcacdes comerciais e
militares, contrabandistas ou até mesmo exploradores,
navegando a portos distantes através do mundo.

Outra opgio é que os jogadores assumam os papéis
de cavaleiros. Podem ser cavaleiros errantes ou jurados a
uma casa nobre, mas estio atras de fama e fortuna nos Sete
Reinos, vendendo suas espadas ou realizando missoes
perigosas para fazer o bem e salvar donzelas em apuros.
Entre as aventuras, podem participar de torneios e encon-
trar alguns dos maiores cavaleiros do mundo, enquanto
preservam o clima que torna GdTRPG emocionante.

Para conduzir uma campanha neste estilo, vocé pode
fazer as mudangas a seguir.

CrRIACAO DA CaAsA

Ignore as regras de criagio de casas definidas no
CarituLo 6: Casa & Terras. Caso algum personagem

seja nobre, pode usar estas regras para definir o histérico
de sua familia, mas o sistema para administrar a casa nio

¢ usado.

RECOMPENSAS

Os personagens recebem Experiéncia e Ouro, mas
nio Gléria.

HISTORIA ANTIGA

Ao jogar em qualquer cendrio baseado em uma fonte

literaria, é razoavel preocupar-se com 0 espago que os per-
sonagens jogadores terdo para crescer e desenvolverem-se,
sem contradizer o material original. Quanto mais vocé for
fiel aos livros, menos chance a casa dos jogadores tera de
alcancar a grandeza e colocar seu nome ao lado de outras,
como a Casa Baratheon e a Casa Lannister. De certa
forma, manter-se fiel demais cria um limite cruel para
os personagens, mostrando-lhes as possibilidades mas
impedindo seu maior poder e influéncia sobre as terras.

Uma forma de permanecer fiel aos livros sem negar as
chances de grandeza aos jogadores é mudar a era em que
0s jogos ocorrem. Suas histérias nio precisam envolver o
reinado de Robert Baratheon; podem acontecer um século
antes, durante o governo dos Targaryen, quando herdis
como Sor Duncan, o Alto, vagavam pela terra. Vocé pode
retroceder ainda mais, talvez até a época da Conquista de
Aegon, da invasio dos roinar ou mesmo da invasio dos
andals. Se vocé preferir mais magia no jogo, pode situar
sua cronica na Era do Amanhecer, quando os Primeiros
Homens forjaram seus reinos a partir dos ermos de
Westeros. Quanto mais no passado voceé situar seus jogos,
menos chance terd de contradizer os eventos nos livros,
conquistando mais liberdade de explorar e desenvolver o
jogo da maneira que quiser.

Para conduzir uma campanha neste estilo, vocé pode
fazer as mudangas a seguir.

CRIACAO DA CAsA

Ao determinar a época de fundagio da casa, ignore
os exemplos. Uma crénica situada durante a invasio dos
andals pode ter casas ancestrais, assim como casas novas,
apenas modifique as perspectivas destas casas, refletindo o
periodo histérico do jogo.
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O Jogo DOS TRONOS

Um dos temas mais interessantes dos livros e da série

de TV é 0 jogo dos tronos — as intrigas e trai¢des que de-
finem a arena politica dos lordes de Westeros. Um jogador
habil pode alcangar as alturas das grandes casas, enquanto
que um jogador ruim pode desabar de qualquer posi¢io
que seus ancestrais tenham conquistado. As regras para
casas nobres presentes neste livro servem para simular
esta dinimica de uma forma que nio seja imediatamente
destrutiva para os PJs e dé-lhes ao menos a possibilidade
de ter um refiigio seguro em meio A politicagem.

Uma variagio interessante para explorar algumas das
tensdes mais profundas do cendrio é ampliar o escopo.
Cada jogador controla uma casa, em vez de um tnico per-
sonagem. Em cada casa haverd vérios personagens: o lorde,
alady, os herdeiros, as espadas juradas, os meistres, etc. Os
jogadores podem usar todos para interagir com o cendrio.
Uma histéria pode incluir personagens de diferentes casas,
unidos pelas circunstincias ou por algum objetivo. Os
jogadores podem inserir seus personagens nas histérias
ou retir-los delas, dependendo de suas necessidades e dos
desafios apresentados.

O beneficio desta variagio é permitir muitos tipos de
histérias, de intrigas em Porto do Rei até batalhas entre
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casas controladas por jogadores. Se vocé quiser mudar
o foco para a Patrulha da Noite, os jogadores precisam
apenas apresentar um personagem de seu conjunto para
participar da histéria. Um deles pode ser um Irmao
Juramentado, enquanto outros dois podem ser visitantes
inspecionando a Muralha. Da mesma forma, vocé pode
unir os jogadores por um tempo contra uma ameaca
externa, fazendo com que eles juntem seus recursos contra
um adversario agressivo.

Contudo, todas estas vantagens tém um preco. As
histérias rapidamente chegam a uma escala épica, com
inimeros personagens, tramas e desenvolvimentos. Com
a simples quantidade de personagens presentes, fica muito
mais dificil lembrar-se de tudo que esti acontecendo
e ja aconteceu. Vocé vai precisar de mais preparagio
e planejamento. Por fim, o jogo sempre corre o risco de
degenerar-se para uma simulagio estratégica — algo bas-
tante enfadonho para jogadores que preferem interpretar
e desenvolver um ou dois personagens.

Assim, antes de embarcar em uma imensa crdnica
neste estilo, converse com os jogadores. Embora esta seja
uma proposta desafiadora, tem recompensas — avance
com cuidado.

Para conduzir uma campanha neste estilo, vocé pode
fazer as mudangas a seguir.

CRIACAO DA CasA

Cada jogador cria sua propria casa. Todas as casas
devem situar-se no mesmo reino, escolhido por vocé, para
evitar as discrepancias de um jogo com casas em extremos
opostos de Westeros.

~
CRIACAO DE PERSONAGENS
Para cada 10 pontos de Influéncia que tiver, um
jogador cria um personagem. Pelo menos um deles deve
ter ligacdo de parentesco com a casa. Os demais podem ser
espadas juradas, meistres, etc.

PATRULHA DA NOITE

A Irmandade Juramentada da Patrulha da Noite
aumenta o escopo do jogo, incluindo personagens de

todas as origens, de plebeus a principes. Estes homens
bravos juram nunca se casar e cortam todas as ligagdes
com familia e amigos, para se juntar 3 Irmandade e
defender a Muralha contra os inimigos dos Sete Reinos.
Originalmente fundada para proteger Westeros de
ameagas sobrenaturais, a Patrulha da Noite hoje em dia



passa quase todo o seu tempo fazendo a manutenc¢io
da Muralha e lutando contra selvagens. Uma cronica
centrada na Patrulha da Noite pode explorar incursées
além da Muralha, missées de reconhecimento e intrigas
dentro da Irmandade. Como alternativa, vocé pode
concentrar-se nos eventos que acontecem na época dos
livros: os personagens podem ser irmios em Guarda-
-Leste-no-Mar ou na Torre Sombria, fazendo sua parte
para repelir selvagens e Outros.

Para conduzir uma campanha neste estilo, vocé pode
fazer as mudancas a seguir.

CRIACAO DA CAsSA
E DE PERSONAGENS

Ignore as regras de criagio de casas. Em vez disso,
os jogadores devem criar uma histéria que culmine em
seus personagens vestindo negro. Caso venham de uma
casa nobre, 0 jogador pode escolher uma casa existente ou
criar uma nova (usando o sistema neste livro). Exceto por
isso, os jogadores podem interpretar quem quiserem, de
estudiosos que irdo se tornar intendentes até guerreiros
habeis que podem se juntar aos patrulheiros.

Povo LIURE

Outra variagio interessante é fazer com que os joga-

dores assumam os papéis de selvagens além da Muralha.
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Neste estilo, os personagens podem ser membros da
mesma tribo, tentando sobreviver aos perigos de sua terra
inclemente e guerreando contra a Patrulha da Noite e
os horrores que espreitam na escuridio. Eles podem ser
saqueadores, atravessando a Muralha para atacar comu-
nidades no Norte, ou podem ser guerreiros, misticos ou
cagadores. Como os recursos sio escassos, conflitos sio
comuns. Por fim, este tipo de jogo ¢ excelente para grupos
que desejam mais fantasia, pois as terras além da Muralha
estdo repletas de entidades sobrenaturais, monstros lend4-
rios e coisas piores. Lidando com os Outros e os carnicais,
os personagens podem participar da busca pelo Chifre do
Inverno e por outras reliquias que possam salvar seu povo
das coisas que os cagam 2 luz da lua.

Para conduzir uma campanha neste estilo, vocé pode
fazer as mudangas a seguir.

CRIACAO DA CaAsA

Ignore as regras de criagio de casas definidas no
CarituLo 6: Casa & TErrAs. Vocé pode extrapolar
algumas das regras para criar um conjunto semelhante de
diretrizes para construir tribos selvagens.

RECOMPENSAS

Os personagens recebem Experiéncia e Ouro. Re-
cebem Gléria apenas se vocé estiver usando um sistema
tribal baseado no sistema de casas.
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Corvo 270
Cosmopolita [beneficio] 101
Cospe-fogo 229
Costumes 23
Cota de escamas/moedas 166, 195
Cota de malha 166,195
Couraca 166, 195
Couro macio 166, 195
Couro rigido 166, 195
Covarde [desvantagem] 119
Crescimento [sorte da casa] 264
Criagio [especialidade] 90
Criar um obstdculo [a¢io de perseguicio] ....civvinnnns 259
Criaturas 269
Criminosos [unidade] 140
Cronica 246
Cruel [qualidade de arma) 199
Cruzados [unidade] 140
Cunha [formagio] 239
Cura 74, 81,209
Curto alcance [qualidade de arma] cvvivirniiniininnnns 199

Dédiva [sorte da casa]

Dado de bdnus
Dado de teste
Dado de penalidade
Dados
Dangarino da Agua I [beneficio]
Dangarino da Agua IT [beneficio] c...wwwevvrrrrreereerevsevsenees
Dangarino da Agua I1I [beneficio)
Dano
em personagens dentro de unidades .........ooeveeevvvrnnns 233
em personagens menores 209
fora de conflitos 216
reduzindo 208
Debandada 233
Decifrar [especialidade] 76
Declinio [sorte da casa] 264
Dedicagio [especialidade] 92
Defeito [desvantagem] 119
Defeitos 68
Defensiva [qualidade de arma] 199
Defesa [ordem] 231



Defesa Acrobdtica [beneficio] 102
Defesa em Combate 69,193
Defesa em Intriga 69
Derrota 192,207
Derrubar [a¢io] 216
Desajeitada [qualidade de arma] 199
Desarmar [agio] 216
Desastrado [desvantagem] 119
Desastre [sorte da casa] 264
Desgostosa [postura] 181
Desistir [agdo de intriga] 187
Desorganizada 233
Destruida 233
Desvantagem 34,68,117
Diagnéstico [especialidade] 81
Dialogos 175
Dificuldade 34,36

desafiadora 255

determinando 254

dificil 255

ficil 254

formiddvel 255

heroica 255

modificadores 256

muito dificil 255

rotineira 254
Dinheiro 156
Diplomata Cauteloso [beneficio] 102
Disciplina 225
Disfarce [especialidade] 82
Distraido [desvantagem] 119
Distrair [agio] 216
Divida [desvantagem] 119
Doenga na Infincia [desvantagem] ....coovrvnrirnrirsennns 119
Doenga 260
Doente [desvantagem] 119
Dorne 20,125
Duas Maos [qualidade de arma] 199
Duelos 211
Durio [qualidade] 102

Educagio [especialidade] 80
Eloquente [beneficio] 103
Emboscada [ordem] 236
Embriague 261
Empalar [qualidade de arma] 199

fNDICE, REANSSITO

Empatia [especialidade] 86
Empolado [desvantagem] 119
Empurrar [ordem)] 236
Encantar [especialidade] 85
Enfermidade 260
Enganagao 74,81,176
Engenheiros [unidade] 140
Enorme [beneficio] 102
Enredar [qualidade de arma] 200
Entrar em combate [agio de intriga] ...... ..188
Entrar em uma unidade [a¢io de guerra] ..o 231
Envolver [ordem] 236
Equilibrio [especialidade] 75
Escadas 224
Escala 219
Escalar [especialidade] 78
Escalar muralhas [ordem] 237
Esconder Animal [especialidade] 253
Esconder-se [agio de perseguicao]..cmriimiiniirsinees 259
Escorpido 229
Escudeiro [arquétipo] 44
Escudo 164, 196
Escudo de corpo 164, 196
Escudo de reputagdo [agio de intriga]..vrmesrversrrsserens 188
Escudo grande 164, 196
Esforco extra [a¢io de perseguico] weinirniirennees 260
Esgueirar-se [especialidade] 82
Espada bastarda 164,196
Espada longa 164, 196
Espada pequena 164, 196
Especial [unidade] 140
Especialidades 35,66,73

expandidas 252
Especialista [beneficio] 103
Especialista [papel] 61
Especialista em Terreno [beneficio] .. covvvrrrvrirersinnns 103
Esquadrio de Elite [beneficio] 103
Esquiva [a¢do] 206
Esquiva [especialidade] 76
Estacas de ferro 157
Estado Geral [especialidade] 253
Estatisticas derivadas 69
Estilete 164, 196
Estilhacadora [qualidade de arma] ..o 200
Estilos de jogo 275

aventureiros 275

histéria antiga 275

0 jogo dos tronos 276



NDICE REMISSITO

Patrulba da Noite 276
povo livre 277
Estrangulador 171
Estratégia [especialidade] 83
Eunuco [desvantagem] 119
Eventos histéricos 130
ascensao 130
béngao 130
catdstrofe 130
conquista 130
declinio 131
derrocada 131
derrota 131
escandalo 131
favorecimento 131
gléria 132
infraestrutura 132
invasdo/revolta 132
loucura 132
trai¢do 132
vildo 133
vitoria 133
Evolugio 70
Experiéncia 70
Extremo, O 19,125

Faca 164, 196
Fadiga 218
Falange [formagio] 239
Falcoaria [especialidade] 253
Famoso [qualidade] 103
Favorito da Nobreza [beneficio] 103
Favorito da Plebe [beneficio] 103
Fé 26
Ferimento 34, 35,208
Ferramenta de aldedo 164, 196
Ferramentas profissionais 157
Fiel [beneficio] 103
Filhos do Ferro 15
Foco em Conhecimento [beneficio]....ceerrseesersersersonee 104
Fogo de supressio [ordem] 237
Fogo 262
Fogo myrés 171
Fogo selvagem 224,262
Fome 257
Forca [especialidade] 78

23,

Formagio 239
Fortificagdes 227
Fracassos 212
Fragil [desvantagem)] 120
Fragil [qualidade de armas] 200
Frasco 157
Frio 258
Frustacio 34,188
Funda 164,197
Faria [beneficio] 104
Furioso 104
Furtar [especialidade] 84
Furtividade 74, 82
Furtivo [beneficio] 104
Garrano 167,270
Gato sombrio 271
Gerenciar recursos [agao da casa] w.eeerrssrssssessenes 154
Gigante 273
Girar [ordem] 238
Gléria 70,234
Graduagio 34
Graduagées em habilidade 71
Grande Cagador [beneficio] 104
Grau 34
Guarda [personagem do narrador]...rivenrinninens 268
Guarda pessoal [unidade] 140
Guarnigio [unidade] 140
Guerra 74, 83,193
Guerrear [agio da casa] 155
Guerreiro [papel] 61
Guerrilheiros [unidade] 140
Guildas 141
Habilidade 34
Habilidades 65,176,192

substituicdo 251
Habito Perturbador [desvantagem].....ccocevvvniivnrirsinnes 120
Heréldica [especialidade] 253
Heranga [beneficio] 104
Herdeiro [arquétipo] 46
Histéria 246
Histérico 62
Honrado [desvantagem] 120




Idade 57
Identificar [especialidade] 253
Idiomas 74,83
Igndbil [desvantagem] 120
Ilhas Basilisco 22
Ilhas de Ferro 14,124
Imitar [especialidade] 253
Imobilizar [a¢io] 206
Inamistosa postura] 181
Incitar [técnica de intriga] 186
Indiferente [postura] 181
Infantaria [unidade] 140
Influéncia 34,176, 188
Influenciar [agio de intriga] 188
Informagio [objetivo de intriga] 179
Ingénuo [desvantagem] 120
Inimigo [desvantagem] 120
Insanidade Cruel [desvantagem] 120
Inspirador [beneficio] 104
Instrumento musical 157
Interagir [agio] 206
Interrompendo agdes 212
Intimidar [técnica de intriga] 186
Intrigas 175

complexas 178

comuns 177

derrota 188

juntando-se a uma 189

mais rdpidas 189

objetivo 179

pontos de vitéria 178

simples 177

técnicas 184

tipo 177
Irmao da Patrulha da Noite [beneficio] ...cceeevereereruonee 106
Javali 271
Jungio [ordem] 237
Jurado aos deuses [arquétipo] 48
Justa 210
Kit de meistre 157
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Ladinagem 74, 84
Lagarto-ledo 271
Légrimas de Lys 172
Laimina braavosi 164, 196
Lamparina 158
Lampiio 158
Lanca de guerra 164, 196
Lanca de javali 165,197
Lanca de sapo 165, 197
Langa de torneio 165,197
Lanca 164, 196
Lascivo 120
Leis 23
Leite de fogo 172
Leite de papoula 172
Lemas 142
Lenta [qualidade de arma] 200
Lente myresa 159
Ler alvo [agdo de intriga] 188
Lesio 34,209
Levantar-se [agdo] 206
Lica 211
Lidar com Animais 74, 85

Lider [papel] 61

Lider de Casa [beneficio] 106
Lider de Homens [beneficio] 106
Limites do campo de batalha 201
Lobo 272
Lobo atro 272
Légica [especialidade] 77
Longo alcance [qualidade de arma]......covvvverriorirrnsnnns 200
Luta 74, 86,193
Lutador Braavosi I [beneficio] 106
Lutador Braavosi II [beneficio] 106
Lutador Braavosi III [beneficio] 106
Lutador com Armas de Contusio I [beneficio]............ 106
Lutador com Armas de Contusio IT [beneficio].......... 106
Lutador com Armas de Contusio III [beneficio] ........ 107
Lutador com Armas de Haste I [beneficio]......cccorvervee 107
Lutador com Armas de Haste IT [beneficio] ...cverrereee 107
Lutador com Armas de Haste IIT [beneficio]...ccooveree 107
Lutador com Liminas Curtas I [beneficio] v..ccvereereenene
Lutador com Laminas Curtas II [beneficio].....

Lutador com Liminas Curtas III [beneficio]

Lutador com Liminas Longas I [beneficio]......

Lutador com Liminas Longas II [beneficio]



NDICE REMISSITO

Lutador com Liminas Longas III [beneficio] .....ccv.v... 108
Lutador com Langas I [beneficio]....eewrerermerrscsserseree 108
Lutador com Langas IT [beneficio] w.evvrevrrersserersenens 108
Lutador com Langas III [beneficio].... ..108
Lutador com Machados I [beneficio] ..... ..108
Lutador com Machados I [beneficio].... ...108
Lutador com Machados III [beneficio]......coeerrerrereerene 108
Maga 165, 196
Machadinha 165,197
Machado de batalha 165,197
Machado de haste 165, 196
Machado de lenhador 165,197
Machado longo 165, 197
Maestria em Arma [beneficio] 109
Maestria em Arma Aprimorada [beneficio] o.vvivene 109
Maestria em Armadura [beneficio]......oewee. ..109
Maestria em Armadura Aprimorada [beneficio] ......... 109
Maestria em Escudo [beneficio] 109
Magia 264
Magnético [beneficio] 109
Mais tempo 35
Maldigio [sorte da casa] 264
Maliciosa [postura] 181
Mamute 272
Manco [desvantagem] 120
Manganela 230
Mangual 165, 196
Mangual com cravos 165, 196
Manha [especialidade] 80
Manipular [agdo de intriga] 188
Manobrar [agio] 216
Manobras Evasivas [especialidade] .....vvvrvrirerirennrens. 253
Manopla 196
Manteletes 224
Mio Inabil [qualidade de arma] 200
Mios Ageis [qualidade] 109
Mar Dothraki 22
Marcado [desvantagem] 120
Marinheiros [unidade] 140
Marreta 165, 197
Martelo de guerra 165, 196
Martelo e bigorna [ordem] 237
Medo [desvantagem] 120
Meia armadura 166, 195
Meimendro 172

7,828

Meistre [arquétipo] 50
Meistre [beneficio] 109
Meistre 142,152
Meistres 28
Membro da Guarda Real [beneficio]...c.ceererrrrerierrere 109
Memoéria [especialidade] 77
Meméria Eidética [beneficio] 110
Mente Matemitica [beneficio] 110
Mercado [posse] 142
Mercenérios [unidade] 140
Mesclar-se 82
Mestre de armas 152
Mestre de caga 152
Mestre dos cavalos 152
Mestre dos Corvos [beneficio] 110
Milagreiro [beneficio] 110
Mina 142
Miniaturas 199, 220
Mirar [agdo] 217
Modificador 34
Montada [qualidade de arma] 200
Montanhas da Lua, As 124
Montante 165, 196
Montarias 167
Moral 233
Motivagio 62
Mover-se [agdo] 206
Mover-se em Siléncio [especialidade]....ooevrirerrirsrirenne 253
Movimento [ordem] 231
Movimento 194
Mudo [desvantagem)] 120
Mula 167
Nadar [especialidade] 78
Navios de guerra [unidade] 141
Negociador Nato 110
Neve 227
Nobre [arquétipo] 52
Nocautear [agdo] 217
Norte, o 14
Notar [especialidade] 86
Objetivo 62
Obsidiana 169




Obsticulos 202
Odiado [desvantagem] 120
Oficio [beneficio] 110
Oleo fervente 225,262
Oleo 159
Olhos longinquos 159
Olhos Noturnos [beneficio] 110
Ordens 221

dangulo frontal 238

avangadas 236

formagao 239
Orientar-se [especialidade] 89
Osso de dragio 169
Osso ou madeira 166, 195
Ouro 70
Outros, Os 273

Palafrém 168,270
Pantomina [especialidade] 110
Parede de escudos [formagio] 239
Passar [a¢io] 207
Patrono [beneficio] 114
Pavilhio 159
Pederneira 159
Peles 166, 195
Percepgio 74, 86,176,193
Perfume 159
Perfurante [qualidade de arma] 200
Permuta 156
Perseguigoes 258
Personagem 30
Personagens do narrador 266
evoluindo 267
primdrios 266
promovendo 267
rebaixando 267
secunddrios 266
266

Persuasio 74,87,176
Peste 261
Picareta. 165,197
Pinga [ordem] 237
Pio [beneficio] 111
Pique 165,197
Placas 166, 195
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Planejador [papel] 61
Plebeus recrutados [unidade] 141
Pogio definhante 173
Poderosa [qualidade de arma] 200
Poejo 173
Poliglota [beneficio] 111
Pénei 168,270
Pontaria 74, 88,193
Pontos de destino 34,67,93

ganbando 95

gastando 94

investindo 95

qualidades 95

queimando 94
Porrete 165, 196
Portentos 265
Porto [posse] 142
Porto do Rei 12,123
Posses 134

de defesa 134

de influéncia 135

de lei 136

de poder 137

de populagao 137

de riqueza 141

de terras 135
Posturas 180

evolucao 183

inicial 182
Preciso [beneficio] 112
Prepara contra carga [ordem] 237
Preso 4 Garrafa [desvantagem] 121
Prestidigitacio [especialidade] 84
Prever estratégia [a¢io] 253
Procurar Brecha [especialidade] 253
Professor Nato [beneficio] 111
Prontidio [ordem] 232
Proscrito [desvantagem] 121
Protegido [desvantagem] 155
Provocar [técnica de intriga] 186
Pugilista I [beneficio] 112
Pugilista IT [beneficio] 112
Pugilista ITI [beneficio] 112
Punhal 165, 196
Punho 196
Puro-sangue 167
Puxar um cavaleiro [a¢io] 206

233
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Quadrado [formagio] 239
Qualidade 34
Qualidades 95

de fortuna 96

de habilidade 97

de heranga 96

marciais 97

sociais 99
Quebrar 215
Queda 262
Répida [qualidade de arma] 200
Rapidez [especialidade] 76
Répido [qualidade] 112
Rastrear [especialidade] 89
Rato das Ruas [beneficio] 112
Reagrupar [ordem)] 232
Realizar torneios [agdo da casa] 155
Reanimar [ordem] 232
Rebeliio de Balon, A 16
Recarga [qualidade de arma] 200
Recompensas 70, 245
Reconhecer [especialidade] 253
Recuar [agio de intriga] 188
Recuperagio 206
Recuperar o folego [agio] 207
Recursos 236
Rede 165,197
Reis da Tempestade, os 20
Religido 26
Render-se [agio] 207
Rendigio 208
Rendi¢io [ordem] 232
Reorganizar [ordem] 232
Reorganizar/reanimar [agio de guerra] .ccovvvrriivenrenn. 231
Repensar [agdo de intriga) 188
Reputagio [especialidade] 90
Resisténcia [especialidade] 91
Respeitado [beneficio] 112
Resultado 34
Resultados passivos 251
Retirada [ordem] 232
Retirada agressiva [ordem] 232
Reverter [ordem] 238

280

Robes 167,195
Rocha do Dragio 123
Rodada de batalha 220
Rodadas 191
Rosto na Multidio [beneficio] 112
Roupas 159

Sébio das Armas [beneficio] 113
Sabotagem [ordem] 237
Saché 159
Sagrado [beneficio] 113
Sair de uma unidade [agio de guerra] ..o 233
Saltar [especialidade] 79
Saltar na Sela [especialidade] 254
Sangue de basilisco 173
Sangue de Herdis [beneficio] 113
Sangue de Valyria [beneficio] 113
Sangue de vitiva 173
Sangue dos Andals [beneficio] 113
Sangue dos Homens de Ferro [beneficio].....ccviiiuens 113
Sangue dos Primeiros Homens [beneficio] ...co..eviunens 113
Sangue dos Roinar [beneficio] 113
Sangue dos Selvagens [beneficio] 113
Saqueadores [unidade] 140
Satde Fragil [desvantagem)] 121
Satde 69, 194
Sede 257
Seduzir [técnica de intriga] 186
Sentido Deficiente [desvantagem] ..o 121
Sentido do Perigo [beneficio] 113
Sentidos Agucados [beneficio] 113
Septo [posse] 142
Septon 152
Servigo [objetivo de intriga] 179
Servo [arquétipo] 54
Sete, os 26
Sinistro [beneficio] 114
Sobrevivéncia 74, 88
Sonho verde 265
Sonhos de Warg [beneficio] 114
Sono doce 174
Sono 257
Sorte da Casa 153,264
Sortudo [beneficio] 114
Status 60, 74,90, 176
Sucesso rotineiro 251




Sucesso 36
Sufocagio 257
Surpresa 203
Sustento 256
Tagarelar [acio de intriga] 188
Talas 167,195
Talentoso [beneficio] 114
Tamanho 193
Tandisia 174
Tartaruga 224
Tartaruga [formagio) 239
Titica [especialidade] 83
Tatica no campo de batalha 212
Teimoso [beneficio] 114
Temperatura 257
Tempo estratégico 243
Tempo narrativo 243
Tenda de soldado 159
Terra arrasada [ordem)] 238
Terras Fluviais, As 16,124
Terras Ocidentais, as 18,124
Terras Sombrias 22
Terras Tempestuosas, as 19,125
Terras 114
Terreno 203,226
Terreno superior 214
Teste 30, 34
Teste de habilidade 34
Tinta 159
Tiro Duplo [qualidade] 114
Tiro Mortal [beneficio] 115
Tiro Triplo [beneficio] 115
Tocha 159
Torneios [especialidade] 90
Torneios 210
Torre de cerco 225
Traigoeiro [beneficio] 115
Traje de aldedo 159
Traje de artesdo 159
Traje de artista 159
Traje de cortesio 160
Traje de meistre 160
Traje de nobre 160
Traje de viajante 161
Traje do norte 160
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Trapaga (objetivo de intriga) 179
Trapacear [especialidade] 82
Tratador de caes 152
Tratar Doenca [especialidade] 81
Tratar Ferimento [especialidade] 81
Treinar [especialidade] 85
Tridente 165, 197
Tridente, O 16
Trocador de Peles [beneficio] 115
Trocadores de peles 116
Truque de Equitacio [especialidade]....cocoiriirruirnnins 254
Turba [formagio] 239
Turnos 191
Unidades 138
Urso 212
Usar habilidade [agio) 207
Usar pontos de destino [agio] 207

Vela 159
Velhos Deuses, Os 27
Veneno de basilisco 174
Venenos 169
Vestimentas de sacerdote 161
Viagens 258
Vicio 64
Vidro dracénico 169
Vigor 74,91, 193
Virtude 63
Visio Verde [beneficio] 115
Visio verde 265
Visibilidade 202

em batalha 226

escuro 203

iluminado 202

sombrio 202
Vitalidade [especialidade 91
Volume [qualidade de arma] 200
Vontade 74,92,176
Warg [beneficio] 116
Xadrez [formagio] 239
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FOGO E SANGUE!
D L

uerra dos Tronos RPG é o RPG oficial da série de romances As Crénicas de Gelo e Fogo.
Considerada pela critica a obra de fantasia mais importante desta geragao e adaptada para
a televisdo no seriado Game of Thrones, As Cronicas de Gelo e Fogo apresentam Westeros, uma
terra de reis, cavaleiros e dragdes, onde o verio pode durar décadas e o inverno, uma vida inteira.

Trazendo um sistema de regras desenvolvido para simular o clima dos romances e do seriado,
Guerra dos Tronos RPG cobre de duelos entre cavaleiros a politica na corte, de batalhas de
exércitos a disputas entre casas nobres, com mecanicas ageis e faceis de aprender. Com este livro,
vocé podera criar suas préprias histérias de aventura, guerra e intriga no mundo de Westeros.

O inverno estd chegando e a disputa pelo Trono de Ferro comeca agora. Pegue sua espada,
desenrole seu estandarte e cavalgue rumo a gléria! Mas lembre-se:

- @ JOGE)I T-R@N@s
V®@E RRENNA@IHAVMIEI OFHERM

977885897134866" >

WWW.greenronin,com



