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JORNADA A
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Aventura para personagens de 1° e 2° nivel
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JORNADA A PORTO REAL

Homeless Dragon e Ninja Egg sdo dois grupos de jogadores e fds
de RPG que resolveram se juntar e publicar materiais de RPG em
uma pdgina de internet. NGo somos profissionais da drea, todos
temos nossos empregos fora da drea editorial ou do mercado de
RPG, somos apenas jogadores criando/adaptando materiais para
outros jogadores se divertirem. Nenhum de nossos arquivos pode
ser comercializado.

Jornada a Porto Real é uma histéria curta e facil de ser narrada,
projetada para apresentar novos jogadores ao mundo de Wes-
teros. Ela também pode ser usada como uma introdugao para
a histdria Peril at King’s Landing, a ser publicada pela Jambé.

Alguns ajustes serdo feitas para que a aventura se adeque ao
sistema do Old Dragon, ndo serd nada drastico e ndo afetara o
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INICIANDO A AVENTURA

Resumo

Os PJs estdo a caminho da grande cidade
de Porto Real para participar de um tor-
neio convocado pelo Rei Robert Barathe-
on. No caminho, o grupo para em uma es-
talagem para passar a noite. Mais tarde,
cruzam com um grupo de bandidos, o que
pode resultar em um ou mais PJs sendo
capturados e levados ao acampamento
dos fora da lei. Os jogadores devem lidar
com os bandidos e continuar sua jornada
a Porto Real.

Cena Um: o grupo encontra evidéncias
de que bandidos estdo em atividade na
estrada para Porto Real. Perto do anoite-
cer o grupo encontra uma estalagem e se
prepara para passar a noite.

Cena Dois: 0 grupo se assenta na estala-
gem, permitindo que os jogadores testem
diversas regras do jogo nos eventos que
se desenrolam no fi m da tarde e inicio
da noite.

Cena Trés: os bandidos atacam o grupo
na estrada, em uma tentativa de levar
seus bens. Como alternativa, os PJs (per-
cebendo o espido dos bandidos na esta-
lagem) os seguem e atacam-nos em seu
acampamento. De uma forma ou de ou-
tra, os PJs devem lidar com esta ameaga
para poderem seguir seu caminho.

Os personagens

N3do usaremos personagens prontos para
essa aventura, por isso, os jogadores de-
verao criar seus proprios personagens.
Esta pode ser a melhor opg¢do se vocé pla-
neja ir adiante com esta campanha.

As casas sdo uma parte importante do
cenario de Game Of Thrones, mas como
estamos com uma aventura introdutdria

e para personagens de nivel baixo essa
informagdo nesse momento nado é tdo im-
portante. Os jogadores podem optar por
uma das varias casas apresentadas na sé-
rie ou construirem uma do zero e contri-
buir de forma significativa para a histéria
da mesma.

Cena um: Pé na estrada
Nesta cena os PJs seguem até uma encru-
zilhada onde tomardo a estrada real em
dire¢do sul, rumo a Porto Real. No cami-
nho, eles encontram indicios de que ha
problemas na regido, e de que precisam
de um lugar seguro para passar a noite.
Leia o seguinte para os jogadores:

Um torneio. O Rei Robert Baratheon, se-
nhor dos Sete Reinos, realizard um torneio
e um festival na grande cidade de Porto
Real. Todos os lordes e brasdes vassalos
dos Sete Reinos estdo convidados a com-
parecer. Haverd banquetes, grande rego-
Zijo, gloriosas justas para que os melhores
cavaleiros mostrem seu valor, assim como
uma grandiosa lica recompensada com
maravilhosas riquezas oferecidas pela
Coroa (sem mencionar a adora¢do e os
aplausos da multiddo).

Vocés também sabem que este torneio re-
presenta uma grande oportunidade para
sua casa forjar aliangas, fi car sabendo
das ultimas noticias e fofocas da corte e
de encontrar os homens e mulheres que
representam as grandes casas de Wes-
teros. Em anos vindouros alguns destes
lordes serdo seus aliados ou suseranos,
outros serdo seus inimigos. E sempre bom
saber em que dire¢do os ventos sopram.
Se vocés fi carem atentos, podem trazer
para casa prémios muito mais valiosos do
que simples ouro.

Vocés partem em sua longa jornada até a
estrada real que ird levd-los para sul até



Porto Real. O que comegou como uma
aventura emocionante em uma ensola-
rada manhd de verdo logo se transfor-
ma em uma tediosa e umida caminhada
com a chegada de uma garoa constante.
Nem mesmo os pesados mantos de I sGio
sufi cientes para manter a umidade e os
calafrios a disténcia. Deve haver uma es-
talagem a frente. Vocés esperam que ela
esteja realmente Id, jé que um bom fogo,
roupas secas e comida quente na barriga
ajudariam muito a melhorar o humor do

grupo.

Dé uma oportunidade para que os jogado-
res se apresentem, descrevam seus per-
sonagens e digam por que estdo acompa-
nhado o grupo até o torneio. Vocé pode
permitir um pouco de interagao entre os
PJs: o clima desagraddvel, o que eles es-
peram ver quando chegarem a Porto Real
e suas expectativas para o torneio sdao
6timos tdpicos para ajudar os jogadores a
interpretar seus personagens.

Se vocé tiver menos de seis jogadores,
pode simplesmente excluir os persona-
gens que ndo foram escolhidos ou usa-los
como PdMs. Isto vai ajuda-lo a interagir
com os jogadores como uma voz dentro
do jogo e lhe permite encorajar a intera-
¢do entre os PJs. Este personagem pode
acabar sendo uma vitima dos bandidos
gue aparecem mais adiante na histdria,
se vocé preferir.

Um bando de corvos

Uma vez que os jogadores estejam con-
fortdveis e tenham tido a oportunidade
de apresentar seus personagens e inte-
ragir um pouco, leia o seguinte para eles:

Um calafrio diferente daquele causado
pelo frio que vem com a garoa percorre
suas espinhas quando um bando de cor-

vos levanta voo, crocitando e grasnando
logo a frente na estrada.

Sobrepujando o cheiro da vegetagéo mo-
Ihada pela garoa vocés podem sentir o fe-
dor da morte soprado pelo vento.

Em um pequeno barranco ao lado da
estrada estGo os corpos de trés homens
— um deles pouco mais que um garoto.
Nada além de suas roupas de baixo, san-
gue e lama cobrem-nos, e ferimentos vi-
siveis sGo testemunhas da morte violenta
que sofreram. As Orbitas vazias de seus
olhos, que serviram de banquete para os
corvos, s@o provas silenciosas da malda-
de dos homens. Quem quer que os tenha
matado deve ter levado tudo que eles ti-
nham antes de jogar seus caddveres na
beira da estrada.

Deixe que os jogadores descrevam de que
forma seus PJs reagem aos corpos. Eles
podem querer investiga-los, enterra-los
de forma apropriada, ou endurecer seus
coragOes para esta situagdo e concentrar-
-se em quaisquer perigos que possam es-
tar lhes esperando na estrada adiante.

Se os PJs decidirem examinar os corpos,
faga com que os jogadores rolem um tes-
te de Sabedoria (dificuldade -1) e diga o
que eles descobrem com base no resulta-
do de suas rolagens.

e Falha: eles ndo descobrem nada além
do que ja foi descrito.

e Sucesso Marginal (sucesso com valor
minimo exigido): manchas de ferrugem
nos trapos que restam nos corpos mos-
tram que estes homens vestiam armadu-
ras, mas nenhum vestigio delas pode ser
encontrado. De fato, até mesmo suas bo-
tas foram levadas. Pela condigdo em que
0s corpos se encontram, eles ndo devem
estar mortos ha muito mais de um dia.




e Sucesso Grande (valor maior que o exi-
gido para sucesso): as maos dos homens
mais velhos sdo calejadas e seus bragos
sdo fortes, levando a crer que fossem
cavaleiros. O jovem era provavelmente
um escudeiro. PJs mais religiosos podem
querer enterrar os corpos, ou pelo menos
pedir aos deuses por suas almas. Cavar
covas sera um trabalho demorado e sujo
no terreno lamacento.

Achar pedras suficientes para cobrir os
corpos também nao serd facil e fazer uma
pira no tempo Umido é impensavel. Os Pls
podem decidir levar os corpos sobre seus
cavalos ou seguir até a estalagem e vol-
tar com ajuda e ferramentas apropriadas
para o trabalho. Mas o mais importante,
independente da escolha dos jogadores,
se os PJs mexerem nos cadaveres, é que
eles sdo surpreendidos quando um dos
corpos comecga a se mover!

O relato do Escudeiro

Jodrell ainda se apega a vida. Ele era es-
cudeiro de Sor Tymon, um dos cavaleiros
mortos. Jodrell estd gravemente ferido
e a beira da morte. O ferimento em seu
abdome esta infeccionado e ele ja perdeu
muito sangue. O jovem esta além das ca-
pacidades de curandeiro de qualquer PJ
do grupo. A presenca dos PJs ou qualquer
atividade ao redor dos corpos faz com
que Jodrell se mova e gema de dor. Se os
PJs tentarem ajuda-lo, fardo com que ele
recobre a consciéncia e seja capaz de fa-
lar com muito esforgo.

Com labios rachados e ensanguentados,
Jodrell pode dizer o seguinte aos PJs. Pa-
rafraseie as informacgdes a seguir de acor-
do com as perguntas que os PJs fizerem
ao escudeiro moribundo.

Jodrell estava acompanhando Sor Tymon,
seu mestre, e Sor Roddik, outro cavaleiro,
a caminho de Porto Real, onde eles par-

ticipariam do torneio. No inicio da noite
foram emboscados por quatro homens
mal-encarados. E provavel que fossem
mercenarios ou ex-soldados, pois esta-
vam bem armados e lutavam de forma
disciplinada. Eles derrubaram os cavalei-
ros e os mataram. Jodrell foi golpeado
na barriga e jogado barranco abaixo. Ele
perdeu a consciéncia e ndo se lembra de
mais nada até a chegada dos PJs.

Assim que Jodrell conta o que aconteceu
aos PJs ele desfalece e morre. Para adicio-
nar um pouco mais de drama, vocé pode
fazer com que o escudeiro pega que seus
“salvadores” concedam um enterro digno
aos cavaleiros, vinguem suas mortes, ou
ambos. Apesar de ndo carregar nenhum
simbolo, Jodrell € um seguidor dos Sete
Deuses e ird se reconfortar com as pala-
vras de qualquer PJ, especialmente um PJ
jurado dos deuses. Mover Jodrell piora
seus ferimentos, fazendo com que perca
a consciéncia e morra.

Cena dois: A encruzilhada
Neste ponto, o grupo encontra a estala-
gem da encruzilhada. A forma como gru-
po sera recebido depende das condicGes
em que os Pls chegarem. Pode ser que
eles encontrem mais do que uma refeicdo
e uma cama.

Depois que os PJs deixarem para tras a
carnificina e se dirigirem a estalagem, leia
0 seguinte:

A visdo de paredes de toras e de um teto é
muito bem-vinda no fim de tarde cinzento
e molhado, principalmente quando a fu-
macga sobe da chaminé de pedra, prome-
tendo calor, comida quente, boa bebida e
descanso. Conforme as sombras se alon-
gam e o cansago comega a cobrar o prego
pelo dia longo de viagem (sem mencionar
0 encontro com o que os bandidos deixa-



ram para trds), vocés aticam seus cavalos
em dire¢do ao pdtio enlameado da esta-
lagem.

Masha Heedle (Estalajadeira)

A estalajadeira é uma mulher velha cha-
mada Masha Heedle. E grisalha e tem os
dentes avermelhados por estar sempre
mastigando folha-azeda. Alguns jovens a
ajudam a cuidar da estalagem. Nao fi ca
claro se eles sdo seus parentes ou apenas
desafortunados que encontraram um lar
com ela. Embora tenha uma postura aus-
tera e profi ssional com viajantes e clien-
tes, Masha é afetuosa com criangas.

Brenna (Servente)

Brenna é uma servente jovem e graciosa.
Ela serve comida e bebida para os hospe-
des, além de limpar o lugar (e flertar com
estranhos mais atraentes).

Davin (Cavalarico)

Davin é um jovem robusto que trabalha
nos estabulos, ou carregando coisas pesa-
das demais para Masha e Brenna.

Horace (Funileiro)

Horace é um funileiro errante que esta
descansando na estalagem. E um homem
velho de barba cinzenta, muito viajado.

Horace estd a caminho de Porto Real,
mas parou na estalagem para oferecer
Seus servigos.

Corvin (Mercenario)

Corvin é um mercenario que diz estar a
caminho de Porto Real. Alega ter pego
um resfriado devido ao tempo ruim e
esta hospedado na estalagem para se re-
cuperar melhor. Ele costuma ficar perto
da lareira, fungando e tossindo de leve
enquanto beberica cha quente. Nao é de
se surpreender que os outros hdspedes e
fregueses prefiram evita-lo. Na verdade,
Corvin é um espido dos bandidos que fica
de olho, a espera de possiveis vitimas.

Outros Visitantes

Sinta-se livre para adicionar outros hds-
pedes e fregueses da estalagem para in-
teragir com os Pls.

Esta é uma cena mais livre, permitindo
que os PJs passem algum tempo na es-
talagem, descansem um pouco e depois
sigam sua viagem. O que acontece aqui
depende das oportunidades que os joga-
dores escolherem aproveitar. Vocé pode
encoraja-los em certas dire¢Ges se achar
necessario.

A estalagem da encruzilhada

Esta modesta estalagem testemunhou muito da histéria de Westeros desde que foi construi-
da. Ja foi conhecida através dos anos como Dois Corvos, Taverna do Sino e O Dragdo Tilintante.
Hoje é chamada de “Velha Estalagem” pelos habitantes locais ou “Estalagem da Encruzilhada”
pelos viajantes.

A estalagem é um prédio de trés andares, com chaminés de pedras brancas um pouco es-
curecidas por anos de acumulo de pé e fuligem. O andar superior é um sétdo sem paredes
divisdrias que é alugado a pregos baixos para aqueles que ndao podem pagar por um quarto. O
telhado é feito de telhas retas de barro.

O Unico outro prédio grande nos arredores é o estabulo, um pouco mais ao norte da estala-
gem. Do centro do telhado de sapé sobe uma torre de pedras brancas com um grande e velho
sino no topo. O sino quase nunca é tocado, mas suas cordas descem até o estabulo e podem
ser alcangadas (e puxadas) do alto de plataformas acima das baias onde estdo os montes de
feno.
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Problemas na estrada

E muito provével que os PJs fagam per-
guntas sobre as vitimas do ataque de
bandidos que eles encontraram na estra-
da. Seja para descobrir mais sobre o que
aconteceu, seja para conseguir ajuda para
enterra-los — e, quem sabe, para lidar
com o problema dos bandidos.
Infelizmente, as pessoas na estalagem
ndo estdao muito dispostas a ajudar com
nenhum dos dois pedidos. Davin é o uni-
co homem jovem e capaz, mas ndao é um
combatente de verdade. Ele poderia aju-
dar a mover e enterrar os corpos, mas
Masha prefere que ele ndo se afaste da
estalagem e sugere que os mortos cui-
dem de si mesmos. Horace usa sua idade
como desculpa e Corvin reclama de sua
condigdo: ndo tem desejo nenhum de se
expor a umidade e ao frio e piorar seu
resfriado.

Se os PJs insistirem, podem fazer um teste
de carisma (dificuldade +1, +2 para Cor-
vin) para tentar persuadir alguém. O que
ndao mudard em nada o rumo da historia,
mas é uma boa oportunidade para os PJs
mostrarem seus valores.

Durante a noite

ApOds o grupo ir dormir, Corvin se esguei-
ra para fora da estalagem para contar aos
outros bandidos tudo que péde descobrir
sobre os PJs durante o fim do dia.

Os PJs ndo perceberdo a partida de Corvin,
a ndo ser que um ou mais deles figuem de
guarda dentro ou fora da estalagem. Se
algum PJ estiver de guarda ou dormindo
nos estabulos, pode notar alguma coisa.
Peca ao PJ um teste de Sabedoria com
dificuldade +1. Se algum PJ notar Corvin,
pode tentar segui-lo. Ele esta alerta e vigi-
lante contra perseguidores.

Por fim, o PJ pode simplesmente confron-
ta-lo e perguntar aonde ele estd indo no

9

meio da noite. Se for confrontado, Corvin
ird mentir, dizendo que esta apenas atras
de ar fresco (muito estranho depois de
ter insistido tanto em ficar aquecido do
lado de dentro anteriormente) ou sim-
plesmente tentara escapar correndo.

Se achar que pode enganar um PJ solita-
rio e pega-lo de surpresa, ele ira ataca-lo.
Se o PJ for derrotado, sera levado até o
acampamento dos bandidos para ser usa-
do como refém ou trocado por um resga-
te.

E mais provavel que Corvin escape sem
ser visto e volte para seus companheiros,
que decidem preparar uma “surpresa”
para o grupo quando eles partirem da es-
talagem pela manha.

Cena trés: O desafio dos

bandidos

De um jeito ou de outro, os PJs terdo de
lidar com os bandidos assolando este tre-
cho de estrada antes de seguir adiante.
Se os PJs perceberam o espido e foram
capazes de segui-lo até o acampamento
sem serem notados ou o capturaram e in-
terrogaram, eles serdo capazes de virar o
jogo e ter alguma vantagem sobre os fora
da lei. Caso contrario, os bandidos irdo
atacd-los numa emboscada ndo muito
depois que o grupo deixe a estalagem.

Sor Ander (Cavaleiro Desonrado)

O lider deste pequeno bando de fora da
lei é um cavaleiro errante que achou que
a vida de crimes seria mais lucrativa. Ape-
sar de ndo ser mais digno de seu titulo,
e de ndo possuir mais terras, posto ou
quaisquer escrupulos, “Sor” Ander ainda
carrega a armadura e as armas de um ca-
valeiro. Ele planeja saquear ao longo da
estrada real enquanto for possivel. Ele
até fantasia sobre participar do torneio
em Porto Real e cair nas boas gragas do
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Para a Estalagem
da Encruzilhada
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Rei. Assim, teria o ouro necessario para
comprar armas mais dignas de suas habi-
lidades.

No fundo, Ander é um covarde que se di-
verte intimidando os outros. Quando ata-
ca de surpresa, apoiado por seus compar-
sas, é corajoso — mas quando enfrentar
um desafio de verdade ird se render ou
fugir.

Wort e Cole (Bandidos)

Wort e Cole formam o resto do bando.
Ambos sdo ex-soldados, e ocasionalmen-
te cacadores ilegais que simplesmente
acham mais facil pegar o que querem e
seguir ordens de homens como Ander.
Sao sujos e pouco espertos, mas nada dis-
to importa para eles — so lhes interessa
manejar seus arcos com precisao. Corvin
esta mais para um mercenario e conside-
ra-se um homem sofisticado. Comparado
com o resto de seus companheiros, ele é.

Emboscada
Se Corvin escapar da estalagem desperce-
bido, ou se os PJs detiverem-no sem des-

Para
Portodo Rei

’\

cobrir o local do acampamento, os ban-
doleiros emboscam o grupo em um ponto
favoravel para eles, a uns vinte minutos
de caminhada da estalagem. Veja o mapa
Local da Emboscada para mais detalhes.
Ander e Corvin estdo em seus cavalos, ar-
mas em punho, logo apds a curva da es-
trada. Wort e Cole estdo escondidos atras
de arbustos, de onde disparam seus arcos
antes de entrar no combate com seus ma-
chados. Dependendo da impressdo que
Corvin teve do grupo, Ander pode tentar
negociar em vez de atacar imediatamen-
te. Se Ander achar que pode vencer sem
lutar, é isso que tentara fazer, sinalizando
para que seus comparsas escondidos no
bosque disparem uma flecha para enfa-
tizar sua posicdo superior. Ele ird amea-
¢ar os PJs ndo combatentes do grupo se
achar que isso pode lhe trazer alguma
vantagem.

Se Corvin acreditar que o grupo ndo ira
negociar, os bandidos atacardo primeiro,
tentando derrubar os que aparentam ser
0s guerreiros mais poderosos.

10



Se Ander ou pelo menos dois bandidos
forem derrotados, o resto tentara fugir, a
menos que sua vantagem seja incontes-
tavel. Os bandoleiros usardo qualquer P)
derrotado ou capturado como refém para
garantir sua fuga, se necessario.
Lembre-se de que Ander e Corvin estdo
montados e que seus cavalos sdo treina-
dos para o combate.

Sor Ander

Médio e Cadtico

CA 16, JP 14, XP 40, PV 13
1 espada longa+3 (1d8+1)

Corvin

Médio e Cadtico

CA 14, )P 14, XP 30, PV 9
1 adaga+3 (1d6+1)

Wort

Médio e Cadtico

CA 13,JP 16, XP 25, PV 8
1 espada curta +2 (1d6)

Cole

Médio e Cadtico

CA 13,JP 16, XP 25, PV 9
1 arco curto+1 (1d6)

O acampamento dos

bandidos

Se os PJ seguiram Corvin até o acampa-
mento ou foram capazes de captura-lo e
interroga-lo, o grupo conhecerd a loca-
lizagdo do acampamento dos bandidos
que fica nos bosques préximos, a pouco
mais de um quildmetro de distancia da
estalagem. E um acampamento simples
em uma clareira no meio da mata, onde
os homens dormem em tendas e amar-
ram seus cavalos. Tudo que eles possuem
e conseguiram roubar estd guardado no
acampamento: 24 vinténs de cobre, 87
gamos de prata, 4

dragbes de ouro, uma espada longa e um
escudo, além de seus cavalos e suprimen-
tos.

ACAIDPAIDENTO OOS Oanoioos

Paraa Estalagem

daEncruzilhada

daemboscada

Paraolocal! I
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Nessa situagdo os bandidos tem 40% de
chance de perceberem os Pls, se ndo o
fizeram os PJs podem fazer um ataque
surpresa. Se Caso contrario, os bandidos
percebem a aproximacdo dos Pls, que
ndo recebem nenhum modificador.
Ainda assim, atacar os bandidos em seu
préprio acampamento pode trazer van-
tagens para os jogadores. Principalmente
porque nenhum bandido estara montado,
e alguns podem estar sem suas armadu-
ras. Se o grupo atacar rapidamente, pode
decidir o combate de forma definitiva.
Assim como na emboscada, se Ander ou
dois ou mais bandidos forem derrubados,
os outros irdo se render ou tentar fugir, se
isso for possivel.

Se os personagens enfrentarem e derro-
tarem os bandidos no local da embosca-
da, vocé pode estender a aventura colo-
cando mais fora da lei no acampamento.
Use as estatisticas de Wort e Cole, ou de
bandidos genéricos (veja Manual de Re-
gras Basicas, pagina 120). Os personagens
podem descobrir a localizacdo do acam-
pamento seguindo rastros que partem do

local da emboscada (seria interessante
ter um ranger na equipe) ou interrogando
um dos bandoleiros derrotados. Indo até
0 acampamento, os personagens podem
acabar com o bando de uma vez por to-
das, além de conquistar tudo que os ban-
didos roubaram.

Outras aventuras

Esta aventura acaba aqui. Contudo, a his-
toria dos PJs e de Westeros esta apenas
comecando! O que espera nossos herdis
em Porto Real? O que motivou o Rei Ro-
bert a promover este torneio (além da
chance de lutar, banquetear-se e forni-
car)? Quem responderd ao convite do
Rei, e que conspira¢des e tramoias essas
pessoas trardo em suas bagagens? Estes
bandidos estavam agindo sozinhos, ou ha
algo por tras dos ataques aos viajantes a
caminho de Porto Real?

Como narrador vocé pode usar esta histo-
ria como um ponto de partida para suas
préprias histdrias. Ou para a histdria Pe-
ril at King’s Landing, a ser publicada pela
Jambé.
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