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Torres de Vigia

Suplemento de Regras

O que esperar deste
suplemento?

Existem muitos perigos nos reinos dos homens. Bando-
leiros, monstros errantes e mortos que teimam em levan-
tar de seus timulos.

Normalmente, os camponeses sao deixados a propria
sorte, tendo que se defender com garfos de feno, marte-
los de ferreiro, ou (de forma mais comum), correr para
suas casas e rezar aos deuses que as portas sejam mais
resolutas que eles. Contudo, alguns reinos sabem da im-
portancia de defender o homem comum: seja por bon-
dade, votos, ou interesses politico-econdmicos. Sendo
assim, a existéncia de torres de vigia se faz muito im-
portante, dando seguranga para os viajantes, ostentando
a bandeira de seu senhor por todo o reino, e ocasional-
mente dando abrigo para aventureiros.
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Torres de Vigia

A Funcao da Torre

Torres de vigia servem justamente
para isso: vigiar. Elas ndo sao prepa-
radas para combates contra exércitos
ou hordas de monstros, nem para
aglientar prolongados cercos ou re-
pelir invasores. Sua principal fungao
¢ demarcar o territorio do senhor da-
quelas terras, seguido de servir como
um simbolo de que existe algum con-
trole militar na regiao.

De tempos em tempos, cada torre
deve reportar aos respectivos respon-
saveis sobre acontecimentos, munda-
nos ou extraordinarios, e isso pode
variar muito em tempo e continui-
dade, dependendo da localizag¢do da
torre.

Enquanto algumas ficam em estradas
ou comunidades, outras podem estar
em picos gélidos de montanhas neva-
das, ou pantanos lamacentos e deso-
lados. A comunicagdao pode ser algo
muito dificil, sendo necessario recor-
rer a passaros mensageiros ou, em
cenarios de alta fantasia, algum meio
artificial de transmitir noticia como
magia ou engenhocas.
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Os Guardas

Nem todos os guardas sao soldados
desejosos por defender as terras de
um nobre. As vezes, homens sem
prospecto de crescimento na vida se
juntam aos seus pares nesta tarefa
nem sempre nobre e recompensadora.
Para determinar o carater de um guar-
da, o Mestre pode escolher de acordo
com sua campanha e caracteristicas
de sua ambientagdo, ou se preferir, jo-
gar 1d20 na tabela abaixo:

D20 Carater D20  Carater

1 Honesto 11 | Desleal

2 Mentiroso 12 | Alegre

3 Generoso 13 | Cabisbaixo
4 Mesquinho |14 | Corajoso

5 Ambicioso | 15 | Medroso

6 Desapegado | 16 | Egoista

7 Disposto 17 | Tolerante

8 Preguicoso |18 [ Impaciente
9 Fiel 19 | Emotivo

10 Indiferente |20 | Racional




Guardas geralmente sdo acompanha-
dos por um oficial de patente maior.
De modo geral, ser um guarda de tor-
re de vigia ndo ¢ um cargo de gran-
de prestigio, e por isso, o Capitdo da
Guarda costuma ficar mais proximo
do senhor das terras (ou até mesmo,
no castelo).

Os guardas costumam ser comanda-
dos por um sénior, que geralmente
¢ um homem mais velho e soldado
experiente de guerra. Enquanto o
guarda comum tem 1 DV, o veterano
teria entre 2-3 DVs, e o sénior entre
3-4. Em raras ocasides um guerreiro
com 5 DVs seria colocado como guar-
da em uma torre de vigia, talvez em
lugares muito perigosos e fronteiricos
com terras inimigas.

Suas habilidades geralmente se res-
tringem aquilo que faziam antes de
adquirirem o cargo: pescar, construir,
plantar, curtir couro, etc. E comum
também que adquiram habilidades
ligadas ao meio em que a torre se
encontra. Desta forma, uma torre no
meio da floresta provavelmente teria
guardas com habilidades de caga, pre-
parar armadilhas simples e talvez ras-
trear. Regides montanhosas poderiam
criar a necessidade de saber escalar,
prever o clima, e assim em diante.

No que diz respeito as armas, as mais
comuns sdo as mais simples: lanca
e espada curta. Isso ndo elimina o
uso de arcos ou bestas, e uma adaga
sempre € bem vinda em situagdes de
emergéncia. O uso de bestas implica
que existe uma disponibilidade maior
de recursos financeiros disponiveis
para a torre, e a vantagem da besta

sobre o arco é de que é necessaria me-
nos habilidade para o manuseio de tal
arma. O tempo de recarga, contudo,
¢ uma grande desvantagem se compa-
rado com o do arco.

Em certas comunidades, pode ser que
algum tipo de arma seja mais comum
e mais disponivel, como machados,
redes ou zarabatanas. O que o Mestre
deve lembrar é que:

-A grande maioria dos guardas tem
pouco tempo de pratica;

-Armas muito comuns aos campone-
ses, como porretes, pode nao causar o
mesmo efeito na moral dos inimigos
quanto uma espada;

-Armas escondidas, como adagas ou
cajados-espada, além de ndo causar o
impacto visual desejado pelo guarda,
necessitam de mais tempo de prepa-
ro. O vigia precisa (a0 menos parecer)
estar pronto para reagir a qualquer
ameaga,

Estrutura Basica de uma
Torre de Vigia

Uma torre de vigia pode variar entre
dois e quatro andares, sendo o meio
termo o mais comum. Se ela estiver
localizada em terreno plano, com
muitos elementos ao redor (arvores
ou casas, por exemplo), seria necessa-
rio que ela fosse mais alta. Terrenos
altos como colinas ou altos de mon-
tanhas, ja ndo fazem da altura uma
necessidade urgente.

E comum encontrar também uma
porta levadica. Muitas vezes as torres
tém sua entrada em altura elevada, no
que seria equivalente ao segundo an-
dar. Isso faz com que seja necessario
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descer a porta para adentrar o local,
dando um pouco mais de seguranca
para os vigias. Geralmente, existe
uma se¢do para o quarto dos guar-
das. Camas simples como montes
de palha, sem maiores luxos, ou até
com estruturas de madeira, evitando
que durmam em contato direto com o
piso. Uma caixa para guardar os pou-
cos pertences pessoais também pode
estar presente. Este sala (as vezes, a
Unica do andar) fica no térreo, pois
ndo seria do interesse do vigia ter que
descer escadas correndo caso fosse
convocado em meio ao descanso.
Em seguida, é comum termos uma
chaminé, ainda no andar térreo, onde
os homens se reinem em volta do ca-
lor do fogo em dias frios, e cozinham
aquilo que suas habilidades permi-
tem. Dependendo do tamanho da tor-
re, € possivel que a cozinha faga parte
deste andar.

Ainda no primeiro (as vezes, no se-
gundo) andar, estdo presentes mesas
para fazer as refeicbes e jogatinas.
A vida de um guarda é cansativa, e
quando ndo estdo vigiando, é prova-
vel que estejam dormindo, mas ainda
assim, existe espago para jogos de car-
tas, dados, etc. As mesas deveriam ser
simples e longas, poupando espago.
O segundo andar abriga oficiais de
patente maior, quando presentes, ou
algum integrante que nio faz parte
direta da guarda. Um estudioso ou sa-
bio pode ter sido contratado pelo se-
nhor das terras para observar aconte-
cimentos ou comportamentos locais,
e se quarto fica acima do quarto dos
guardas normais.
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Os andares mais elevados também
costumam ser reservados para reuni-
Oes e planejamentos, além de eventu-
ais quartos de visita. Salas especiali-
zadas, como bibliotecas, laboratorios
e herbarios ndo sdo comuns, mas é
possivel que existam, dependendo
do proposito da torre (e nestes casos,
com seus respectivos profissionais
presentes).

Por fim, mais dois pareceres sobre a
estrutura das torres:

-Independente do formato (circular,
quadrado, estrela, etc), as janelas ndo
deveriam ser muito proeminentes,
para evitar invasdes e assaltos. Em
seu lugar, é mais comum encontrar-
mos diversas aberturas estreitas per-
mitam espiar com maior seguranca,
assim como posicionar arqueiros e
besteiros (e ainda lhes oferecer maior
seguranga e protecdo). Caso haja a
necessidade de colocar uma janela,
ela provavelmente estaria no terceiro
andar (ou ainda, mais alta).

-O uso de um pordo é muito recomen-
dado. Armas e comida podem ser
estocadas, e até mesmo uma peque-
na prisdo poderia ser incluida, assim
como um tunel de fuga secreto, garan-
tindo que os guardas possam escapar
em caso de cerco ou invasao

Usando torres de vigia

em aventuras

Existem varias possibilidades de uso
para torres em aventuras, e todas fa-
cilmente adaptadas as campanhas de
cada grupo. E importante lembrar que
0 Mestre deve decidir antes algum



tipo de “passado”, ou seja, 0 motivo
historico para a torre ser construida.
Isso pode facilitar muito o trabalho de
popular, seja com guardas ou mons-
tros. Seguem algumas sugestdes de
tema:

-Abandonada: o local serviu muito
bem (ou muito mal!) para seu pro-
posito, mas foi abandonada (ou con-
quistada) a muitos anos atras. Agora,
monstros residem na torre, preocu-
pando os moradores das redondezas.
Um senhor local (ou nobre/sabio/
mercador/etc) pode contratar o grupo
para desocupar a torre.

- Protecdo: em meio a uma aventura,
0 grupo pede abrigo a torre, mesmo
que pagando algumas moedas por um
teto. L4 dentro, ouvem diversas his-
torias (e possivel ganchos para novas
aventuras) ou até mesmo encontrar
alguma informagdo/pessoa que esta-
vam procurando.

-Trabalho extra: durante um grande
festival, a movimentacdo na vila au-
menta. O grupo é contratado para au-
xiliar/tomar conta da torre de vigia,
trabalhando como guardas. A regiao
proxima da torre é de grande movi-
mento, e ataques costumam ocorrem
em func¢do do evento.

-Recuperando a torre: o local foi pal-
co de uma batalha sangrenta e injusta.
Os espiritos dos guardas permanecem
na torre, € 0 grupo deve procurar pis-
tas do ocorrido dentro dos aposentos.
Um traidor pode ser revelado, e for-
¢as sobrenaturais podem agir para im-
pedir a investigacao.

Exemplo de torre de vigia: A
Torre “Olho de Aguia”

Esta torre foi construida recentemen-
te, acompanhando a recente expan-
sdo de territorios feita pelo exército
de Lorde Aquilla. O cidaddo comum
da gragas aos deuses pelo fim de uma
guerra, mas o alivio completo se res-
tringe até saber como sdo as leis do
governante atual.

Lorde Aquilla é um homem justo
(dentro do que se espera de um no-
bre), e a construgdo recente da torre
de vigia “Olho de Aguia” na estrada
préxima ao rio garantiu ndo apenas
emprego para algumas dezenas de
pessoas, como também a sensagdo de
seguranca.

Entretanto, alguns inimigos de
Aquilla ainda rondam o local, como
soldados desertores (porém idealis-
tas), goblins errantes e ladrdes que se
aproveitam dos espolios e fraquezas
tipicos de um pos guerra.

A torre redonda € simples, porém im-
ponente. Seus dois andares garantem
a estadia de 12 guardas jovens, cheios
de ideais e pouca experiéncia real.
Sdo comandados por um veterano de
guerra, o soldado sénior Fargus Milei-
ro, responsavel pelo treinamento dos
guardas e responsavel geral da torre.

Primeiro andar

1-Portao de entrada

Uma grade espessa auxilia na prote-
¢do da entrada. A porta é alta e um
pouco mais larga que o comum, para
auxiliar na saida dos guardas enquan-
to estiverem portando armas ou equi-
pamentos.
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2-Portao de entrada

Seis beliches estdo alinhados lado a
lado. As camas sao dividas entre eles,
de forma que dois guardas revezam o
uso de uma cama em funcao de seu
turno de vigia. Assim, ¢ comum seis
guardas estarem vigiando enquanto
outros seis descansam.

As paredes internas tém trés armarios
longos, usados para guardar roupas e
pequenos baus com os itens pessoais
de cada um. Um cddigo de respeito e
honestidade impede que mexam uns
nos baus dos outros, somado a fortes
cadeados e a possibilidade de uma se-
vera punig¢do por parte dos superiores.

3-Sala principal
Logo que se adentra na torre, esta é a
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primeira sala vista. Duas mesas lon-
gas sao usadas para fazer as refeigOes,
e mesmo que comportem todos os
guardas, o revezamento impede que
se alimentem todos ao mesmo tem-
po. Uma lareira aquece a sala em dias
frios.

Por fim, uma escada espiralada leva
ao segundo andar.

Segundo andar

Além dos quartos dispostos para di-
ferentes finalidades, existe uma esca-
da que leva ao terrago, utilizado para
rondas e observagoes.

4-Cozinha
Apesar de ndo haver um cozinheiro
perito nas artes culinarias, trés guar-



das se revezam na hora de preparar
as refeicbes. A cozinha tem equipa-
mentos simples como fogdo e barris
de agua, ervas e sacos de graos, além
de uma mesa auxiliar e uma prateleira
com panelas, pratos e demais acesso-
rios.

5-Quarto de visitas

Um quarto simples, porém conforta-
vel, reservado para visitas. Tém duas
camas e dois baus vazios, uma mesa
quadrada pequena e duas cadeiras.

6-Deposito

Equipamentos de manuteng¢do, con-
certo e reposicao da torre sao guarda-
dos aqui, como cordas, tochas, oleo,
correntes, pas e até mesmo algumas

armas podem ser encontradas neste
deposito.

7-Sala de Reuniao

Esta sala tem uma mesa longa, com-
portando entre dez e quatorze pesso-
as de forma confortavel em bancos de
madeira. Quando mensageiros tra-
zem recados importantes, geralmente
sao recebidos por Fargus Mileiro nes-
te local. Militares de patente superior
também usardo esta sala para discutir
ordens, caso surjam.

8-Quarto do Capitao

Apesar de ndo ter oficialmente este
titulo, Fargus Mileiro é chamado de
“capitao” pelos seus colegas. Seu
quarto ¢ atravessado pela chaminé do
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andar de baixo, de forma que no in-
verno, seu aposento é reconfortante-
mente aquecido. Sem maiores luxos,
seu quarto ainda dispde de cama de
solteiro, bau, armario para roupas e
uma mesa para trabalhos administra-
tivos.

Boatos

Existem boatos de que soldados leais
ao antigo lorde das terras perambu-
lam discretamente os arredores, dis-
farcados de pescadores e comercian-
tes, prontos para tentar alguma agao
contra a recém adquirida propriedade
de Aquilla. Contudo, o boato mais
perturbador tem ligagdo com o pro-
prio rio ao lado do Olho de Aguia:
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dizem os pescadores mais antigos que
estranhas criaturas foram avistadas
em noites escuras, hibridos de huma-
nos e peixes. A real intengdo de tais
seres jaz insegura na mente do povo.
E dos guardas novigos.
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