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4 participantes
Introducao

* Um vento gelad
sussurros de uma guerra que estd por €O
_setentrional j4 afirmam que criaturas ino

=5 = s m elas.
oresta e trazendo o cheiro da morte co . y . :
"-""‘“‘éﬁ - : poderosas dinastias forjam aliancas com

mercendrios, familias menores, piratas... enfim, toda sorte de pessoa que
e vy, = 3
" consiga segurar uma arma e se prepar

- Por todo o territ6rio conhecido,
ar para as batalhas que estao por vir,

" e
Por terra, mar ou ar, os planos estao sendo tragados!

O inverno esta chegando! Vocé e seu exérpit.o _estﬁc_'n preparados? Sua
estratégia estd pronta? Serd que vocé conseguird forjar aliancas duradgqras,
que levardo ao caminho da vitéria? Ou seu trajeto sera m%"(‘-adO Por traicao e
derrota? E a pergunta mais importante: quem vai ocupar o iImponente trono de
ferro?

Neste manual vocé travard contato com as regras avancadas do WAR
— GAME OF THRONES, um jogo ambientado em uma das mais famosas
séries dos tltimos tempos. O mapa utilizado reproduz alguns dos locais mais
icénicos da franquia e foi estilizado para proporcionar batalhas competitivas.
Diferentemente da versao de regras basicas, aqui nao ha cartas de objetivo,
mas uma trilha do trono a ser conguistada! Quanto mais poder sua familia
conquistar, mais efeitos bons ou ruins vao afetar todos na mesa; logo, tome
cuidado com sua sede de poder!

E lembre-se: se o deus da morte surgir diante de seus exércitos, responda
no idioma alto valiriano: “tub daor” (*hoje nao™)!

Bom jogo!

o atravessa o norte do Reino de Westeros carregap o
. mecar. Os guardas na grande Muralh, -
mindveis foram avistadas rondandy, a

Ser o primeiro a chegar com seu brasaona
na parte inferior do tabuleiro.

casaVITORIA, no final da trilhad

; : o~ 2
el =7
_UJS !) f(r\
i 5
Monte o brasio Monte as bandeiras
na base conforme no suporte
lustragao conforme ilustragao Separe o5 baralhos em montes

Nesta versao, voceé jogard com as regras que aprendeu no jogo basico, mas utilizando algumas
modificacoes especiais que vamos descrever a seguir.

Cada jogador pega todos os exércitos de uma cor, lembrando que as fichas pequenas
representam 1 exercito e as fichas grandes representam 10 exércitos. Nesta versao, cada
Jogador também pega as bandeiras e o brasao especial da familia gue vai comandar.

Nas regras avancadas, vamos utilizar a trilha do trono localizada na parte mnferior do mapa.
Na imagem a seguir vocé pode ver esta parte do tabuleiro em destaque. Cada jogador, entio,
coloca o brasdo de sua familia no espago inicial indicado na trilha do trono para marcar
Seu avango para o trono de ferro — quem chegar primeiro ao tltimo espago eom a indicacao
de "vitdria” ganha o jogo,

(===
==
=
L=—==s

As carfas de terrif6rio sio sorfeadas para que cada jogador coloque seus exércitos nos
territérios iniciais. Temos, no.total, 36 territérios no mapa.

Se 0 jogo tiver:

2 participantes — cada um comeca o jogo com 18 territorios.

3 participanteés — cada um comega o jogo com 12 territcrios.

4 participanies — cada um comeca o jogo com 9 tertitorios.




{1sar 0 baralho de cartas de Ob.teﬁvo.: 19
as cartas de eventos, que serag ativa ol .“@.fﬁ i

peciais mar cados na trilha dg irop toagc

o vamos
‘poloqueé
g:OS es

ATENGAO: O baralho de Eventos s6 deve ser
ﬂnbal-ﬂ]hgdrj uma vez antes da partidsa Cf—"ln-c-w =
As cartas usadas sao descartadas do jogo e s
nunea voltam para o monte. Ou seja: nuneq
teremos eventos repetidos em uma partida.

e

gras ecigis nao sS40 utilizadas as cartas de objetivos. O grande objetivg g Moy
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S rgl d:‘;gmﬂia até o espago marcado com 2 palavra VITORIA na trilha abaixo dq rna;! '

seu SIMbo0 ; 4 preciso conquistar territories, fincar as bandeiras no a
S para isso € prec 20TC *lras no tabuleiy,
de Westeros. ;

e enfrentar 05 eventos.

Na tmagem acima, 0 jogador coma ndando a familia Stark ganhou.

Vamos ver cada um desses detalhes a seguir.

uma bandeira

A mudanca essencial nas regras avancadas é o fato de ser preciso “fincar’
em um territrio conquistado.

Vamos imaginar a seguinte situacdo: o jogador prata, com cinco exércitos (Casa Stark)
naregiao THE TRIDENT, vai atacar o jogador bronze, que tem dois exércitos (Casa Baratheon)
na regiao THE TWINS.
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THE TWINS
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WEST VALE
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SALTPANS

Tomo O jogador prata € o atacante e tem Os resultadas sio-
Co . sAo:

js de 3 exéreitos em combate, ele rola
ma!i-‘*dov. de ataque vermelhos (quantidade
{ppillc b Shet .
mAxima de dad 08).-
bronze langa apenas 2 dados

iqgador
0 jog? i AL
i defesa amarelos para seus & exerc itos.
ae Tt

vale recordar aquiaregra basica de combate
i \t\-",}- comparamos os resul tados mais altos
far:
(12 ambos 08 jogadores em ordern.
de d /

Em caso de empate, a defesa vence.

550 de atague remove UMm exercito

(Cada suce ]
lo tabuleiro.

do Dponente- (

correspondidos de um lado nao

Dados Nao
sS40 comparados.

taque vence J’F}i’.r;‘.'\_‘.'_' o

Neste exemplo, o ataque venceu em ur Nao Eulilizado

dadoea defesa no outro.

Apos as roladas de dados, o jogador prata retira um exército do mapa e o jogador bronze
faz 0 mesmo
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O atacante ainda tem mais de 4 exércitos 0s resultados sdo:
em combate, entio ele rola 3 dados de ataque

vermelhos (quantidade maxima de dados).
O jogador bronze rola apenas 1 dado

de defesa amarelo para sua unica unidade
de defesa.
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O jogador bronze retira seu tltimo exército do tabuleiro.
Assim que 0 jogador prata mover seus exéreitos para a regiiao recém-conqguistada, ele pode
escolher (ou ndo) transformar um de seus exercitos em uma bandeira.

Seus

O jogador prata (comandando a familia Stark) faz esta acdo transformando urm de

exérecitos recém-movidos em uma bandeira.
Para fazer isso, ele remove urm exercito do territ6rio recém-conquistado, devolvendo-0 a0 seU
estoque, € coloca um marcador de bandeira no lugar.
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espago Na trilha do trono.
IMPORTANTE: s6 € possivel colocar uma bandeira por territério

A partida prossegue com os jogadores colocando bandeiras no tabuleiro e avancando
na trilha do trono. Quando um jogador chega ao espaco marcado na trilha com a palavra
savento”, deve sortear uma carta do baralho de EVENTOS e aplicar o efeito imediatamente
no jogo (leia atentamente o texto e veja em qual situa¢io ele serd aplicado). Uma vez utilizada,
a carta é colocada em uma pilha de descarte e nao serd mais utilizada na partida.

Vamos imaginar o seguinte exemplo: o jogador controlando a familia Stark coloca uma
bandeira no mapa e avanga seu brasao de famflia na trilha caindo em uma casa marcada com
a palavra “evento”. Este jogador sorteia do baralho de eventos a carta “0 INVERNO ESTA
CHEGANDO”, que diz que todos os jogadores retiram um exército do tabuleiro para colocar
de volia na reserva. Todos devern fazer isso a partir do mormento em que o evento é ativado.







