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Este jogo é uma narrativa ficcional sobre combate em
uma arena entre dois gladiadores em um futuro poés-
apocaliptico. Quaisquer semelhancas com a realidade
sdo meras coincidéncias. Jogo ndo recomendado para
menores de 14 anos, por conter descricoes explicitas de
violéncia e morte.

A Arena de Escambopolis

Apo6s a Terceira Guerra Mundial, tam-
bém conhecida como A Guerra Nuclear, a civi-
lizacdo humana como a conhecemos foi total-
mente destruida. Os sobreviventes se reorga-
nizaram como foi possivel, pilhando dos des-
trocos do mundo anterior a guerra os recur-
SOS necessarios para continuarem suas vidas.
Com o tempo, algumas cidades surgiram, mas
na maioria dos lugares a Unica lei conhecida é
a quem pode mais, chora menos.

Entre essas cidades, encontra-se Es-
cambépolis, um territério relativamente neu-
tro no qual as pessoas podem se encontrar
e trocar suas mercadorias por outras. Como
o dinheiro como o conhecemos perdeu total-
mente o sentido apds a Guerra Nuclear, todas
as trocas sao feitas por base no escambo. Es-
cambépolis € um dos poucos lugares que ainda
possui um resquicio de legislacao, centrada no
conceito de contratos individuais entre as pes-
soas.

Para sustentar esse estado de coisas, o
governo de Escambopolis notou que precisaria
oferecer algum tipo de circo para as pessoas.
Dai nasceu a Arena de Escambdpolis, um en-
tretenimento sangrento mas muito eficiente.
Basicamente, sdo combates até a morte entre
dois gladiadores, que podem entrar na Arena
em busca de fama e recursos ou como punicao
para crimes cometidos.

O seu personagem sera um desses gla-
diadores, pessoas que, por alguma razao, en-
trardo na Arena de Escambdpolis para lutar se-

guindo a Unica regra do jogo: Dois entram, um
sai.

Criacao de Personagens

Para jogar De volta a Arena de Escam-
bépolis, vocé precisara de um baralho comum,
do qual serdo retirados os reis, damas, valetes
e coringas. Vocé pode jogar contra um opo-
nente humano ou no modo solo.

Primeiro, é preciso criar seu gladia-
dor. Para tanto, sorteie uma carta de cada
naipe e anote os valores conforme as instru-
coes abaixo:

» Espadas representa sua habilidade em
combate. E usado para realizar ataques
que dependam mais de habilidade do que
forca;

» Paus representa sua forca bruta. E usado
para ataques em que a forca bruta conte
mais do que qualquer outro fator;

» Ouros representa sua capacidade estraté-
gica. E usado pra realizar ataques que de-
pendam de ludibriar o oponente mais do
que qualquer outro fator;

» Copas representa seus pontos de vida.
Durante a luta, permite recuperar pontos
de vida.

Anote o valor das cartas sorteadas em
cada um dos naipes correspondentes, lem-
brando que o As vale 1. Some 10 ao valor sor-
teado para Copas para determinar seus Pontos
de Vida. Além disso, escolha um desses naipes
para ser o seu trunfo. Uma vez por combate,
vocé pode usar uma carta do naipe trunfo no
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lugar da carta jogada pelo oponente.

Se vocé estiver jogando solo, reemba-
ralhe as cartas e crie seu oponente. Se vocé
estiver jogando contra um oponente humano,
reembaralhe as cartas e sera a vez dele de criar
o gladiador dele.

Jogando o jogo

Modo solo

Reembaralhe as cartas e pegue as cinco
primeiras do topo do baralho. Esta sera a sua
Mao. Deixe as demais viradas empilhadas com
a face virada para baixo para formar a pilha de
compras. Jogue uma moeda para saber quem
agira primeiro, vocé ou o seu oponente.

Se seu oponente for o primeiro a agir,
puxe uma carta da pilha de compras. Vocé
devera jogar uma carta do mesmo naipe para
se defender do ataque dele. Se vocé nao ti-
ver uma carta do mesmo naipe, podera jogar
gualquer uma, mas nao contara como defesa
a nao ser que vocé esteja usando o recurso do
trunfo - lembrando que este recurso s6 pode
ser usado uma vez por combate!

Se vocé for o primeiro a agir, jogue uma
das cartas da sua Mao, e some o valor delacom
o valor que seu gladiador tem naquele naipe, e
entdo puxe uma carta da pilha de compras para
representar o ataque do oponente, que devera
somar o valor que ele possui no naipe ao va-
lor da carta puxada. Se as cartas nao forem
do mesmo naipe, seu oponente nao conseguiu
se defender corretamente do seu ataque e so-

frera dano em seus Pontos de Vida igual ao va-
lor da carta que vocé jogou mais o seu valor
no naipe. Se as cartas forem do mesmo naipe,
entao compare as somas. Quem tiver a maior
soma terd agredido seu oponente, que perdera
um total de Pontos de Vida igual a diferenca
entre as somas.

Descreva como as agdes sua e de seu
oponente foram de acordo com os naipes usa-
dos. Apds fazer as devidas anotacoes, mova as
cartas jogadas para a pilha de descarte e com-
pre uma nova carta.

Passe a vez para quem perdeu no cara
ou coroa. Repita essa sequéncia até que ou
0 oponente, ou vocé tenham seus Pontos de
Vida reduzidos a zero. Se necessario, reem-
baralhe a pilha de descartes para formar uma
nova pilha de compras. O gladiador que tiver
seus pontos de vida reduzidos a zero ou me-
nos sera considerado o perdedor, e perder até
a vida em consequéncia de sua derrota. Narre
como o personagem derrotado foi morto.

Modo mano-a-mano

Reembaralhe as cartas. Decidam no
cara ou coroa quem comeca. O primeiro a co-
mecar compra cinco cartas da pilha de com-
pras, seguido pelo segundo.

O vencedor do cara ou coroa deve jo-
gar uma das cartas de sua mao, somar o valor
gue seu gladiador possui naquele naipe ao va-
lor da carta, e descrever seu ataque de acordo
com o naipe usado. O outro jogador devera en-
tdo jogar uma carta do mesmo naipe, somar o
valor que ele possui naguele naipe ao valor da

carta, e descrever sua defesa de acordo com o
naipe usado. Se o jogador defensor nao tiver
uma carta do mesmo naipe, ele podera jogar
qualquer uma, mas nao contara como defesa
a nao ser que vocé esteja usando o recurso do
trunfo - lembrando que este recurso sé pode
ser usado uma vez por combate!

Se as cartas nao forem do mesmo
naipe, o jogador defensor ndo conseguiu se de-
fender corretamente do seu ataque e sofrera
dano em seus Pontos de Vida igual ao valor da
soma entre o valor da carta e o valor do naipe
do atacante. Se as cartas forem do mesmo
naipe, entdo compare as somas. Quem tiver a
maior soma tera agredido seu oponente, que
perderad um total de Pontos de Vida igual a di-
ferenca entre as somas.

Apos fazer as devidas anotacoes, mova
as cartas usadas para a pilha de descartes.
Cada jogador compra uma nova carta da pilha
de compras. Inverta os papéis de atacante e
defensor, e prossiga com essa sequéncia até
um dos jogadores ser reduzido a zero ou me-
nos Pontos de Vida. Aquele que tiver seus
Pontos de Vida reduzidos a zero ou menos sera
considerado o perdedor, e perdera até a vida
em consequéncia de sua derrota. Narre como
o personagem derrotado foi morto.

Evolucao do personagem

Se seu gladiador vencer, escolha uma
das cartas da sua mao, subtraia 5 do valor dela,
e adicione esse valor ao naipe correspondente
do seu gladiador.
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