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Em Spartacus, cada jogador assume
o papel de um Dominus: o chefe de
uma Casa Patricia em Capua, cidade
da Antiga Roma. Na feroz batalha da
influéncia, lute por dominio usando
uma combinacao de conspiracoes
politicas e gloriosas batalhas sobre as
areias da arena.

Como Dominus, vocé possui

uma variedade de recursos a sua
disposigédo. Guardas o protegem
das conspiracdes langadas por seus
rivais. Escravos administram a sua
propriedade e lhe rendem Denarios.
Vocé também controla um Ludus,
uma escola de treinamento para
gladiadores. Gladiadores, por sua
vez, competem para trazer gléria para
si e influéncia para seu Dominus.

CONTEUDO DA CAIXA

Livro de Regras
Baralho de Mercado (62 cartas)
Baralho de Intriga (80 cartas)
Tabuleiro de Casas (4)
Marcadores (148)
Dados de seis faces (26)
Miniaturas de Gladiadores (4)
Tabuleiro-Arena
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BARALHO DE MERCADO

O Baralho de
Mercado contém
Recursos que
podem ser
adquiridos

para aumentar
a posicao de um Dominus na
sociedade romana. Recursos
incluem Gladiadores, Escravos e
Equipamento.

GLADIADORES
Gladiadores

sS40 escravos
excepcionais,
treinados para
lutar na arena

de modo a trazer
Influéncia e Gléria para sua Casa.
Manter o seu Ludus repleto de
gladiadores € um modo de ganhar
influéncia.

ESCRAVOS
Escravos sao
0S servos

do Dominus,
realizando
diversos
servicos. Escravos aumentam a
riqueza da Casa.

EQUIPAMENTO

Cartas de Equipamento representam
as armas e treinamento que os
gladiadores recebem no uso de itens
especiais (como redes no lugar de
simples gladios).
Existem 3 tipos
de equipamento:
Armas,
Armaduras e
Especiais. S6
uma carta de
cada tipo pode
ser usada por
luta na Arena.
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BARALHO DE INTRIGA

O Baralho de
Intriga inclui
todos os tipos

de planos e
maquinagdes que
os Domini (plural
de Dominus) podem langar sobre
seus rivais. O Baralho de Intriga inclui
Esquemas, Reacdes e Guardas.
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ESQUEMAS
Esquemas detalham
uma variedade

de manobras de
dissimulagao. Vocé
também pode trocar
esquemas por
Denarios. Todos os
esquemas requerem
um valor minimo de Influéncia.

REAGCOES
Reacdes sao
poderosas
contramedidas
jogadas em resposta
a outros eventos

no jogo. Algumas
Reacoes sao
defesas usadas para
neutralizar os esquemas das outras
Casas.

GUARDAS

Guardas representam
um tipo especial

de Reacédo que so6
pode ser usada para
evitar Esquemas que
tenham vocé como
alvo. Ha uma chance
de os Guardas
falharem. Caso isso acontecga, vocé
pode usar Guardas adicionais.
Guardas podem ser mantidos na
sua mao ou postos na mesa como
Recursos.

Considere Ferido
um Gladiador ou
Escravo a sua
escolha.

SUSSURROS
- E RUMORES

Cancele um
Esquema.

escarte esta carta e
role um dado:

4-6: Anule um
Esquema jogado




TABULEIRO-ARENA

Tabuleiros de Casas séo o centro da
sua area de jogo € marcam seu nivel
de Influéncia na partida. Também
detalham seus Recursos Iniciais:
Gladiadores, Escravos, Guardas

e Denarios. Cada Casa possui
Regras Especiais e Recursos Iniciais

O Tabuleiro-Arena serve como a

proprios. Grande Arena onde os gladiadores
: apresentam sua arte sangrenta.
DADOS Apostas sdo colocadas nos cantos do

Tabuleiro-Arena.

MINIATURAS DE
GLADIADORES

Estas figuras representam o
combatente de sua
escolha na arena.
Cada jogador usara a
mesma miniatura por
todo o jogo.

Ha trés cores de dados no
jogo: vermelhos, pretos e
azuis. Cada cor é usada
por um atributo diferente:
vermelho para Ataque,
preto para Defesa e azul
para Velocidade. No ,
combate, o numero total

de dados que vocé possui determina
a Saude de seu Combatente.
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VISAO GERAL DO JOGO

Cada turno inicia com a fase de
Manutencéao, a qual se seguem trés
fases:

1) Fase de Intriga
2) Fase de Mercado
3) Fase de Arena

A Fase de Intriga € aquela em que
as Casas fazem seus Esquemas,

na esperancga de acumular fortuna
enquanto destroem a dos seus rivais.

A Fase de Mercado ocorre quando
0s jogadores negociam Recursos
(Gladiadores, Escravos e Guardas).
Jogadores também competem com
lances para a aquisicdo de novos
Recursos em Leildo.

A Fase de Arena ocorre quando

0s jogos sangrentos tém lugar. Os
Gladiadores de duas Casas sao
langados um contra o outro numa luta
brutal por Favores e Influéncia.

O objetivo do jogo € se tornar a Casa
Patricia mais influente em Capua,
assegurando o poder de sua familia
no futuro.

ESPIRITO DO JOGO

Durante uma partida os jogadores

se engajarao em suborno,
envenenamento, trai¢cao, roubo e
chantagem. Dendrios mudaréo de
maos a todo momento para a compra
de apoio e influéncia. Vocé sera o
jogador de palavra ou o conspirador
traigcoeiro cuja alianga muda com o
vento?

CONTUDO - n&o leve nada disso

ao pé da letra. No final vocé esta
jogando para se divertir com seus
amigos — tenha isso em mente
enquanto conspira para destruir suas
Casas.
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Cada Casa Patricia tem suas forgas

e fraquezas. Algumas contam com o0s
Gladiadores do seu Ludus para leva-
las a vitéria. Outras dependem de
uma forte defesa. Utilizar bem suas
forgcas pode ser a chave para a vitoria.

ESCOLHA DAS CASAS

Cada Dominus langa um dado.
Aquele com o maior resultado escolhe
um Tabuleiro de Casa, uma Miniatura
de Gladiador e recebe o Marcador de
Anfitrido. Em sentido horario, cada
jogador restante escolhe um Tabuleiro
de Casa, uma Miniatura de Gladiador
e recebe o Marcador de Casa
correspondente.

Na Fase de Intriga, o jogo inicia com
o portador do Marcador de Anfitrido.

RECURSOS INICIAIS

Cada Dominus recebe os Recursos
Iniciais listados no seu Tabuleiro de
Casa.

GLADIADORES & ESCRAVOS
Separe, do Baralho de Mercado,

as cartas com bordas brancas
contendo os “Gladiadores e Escravos
Iniciais”. Ha 8 de cada. Embaralhe

os Gladiadores Iniciais e dé a cada
Dominus sua quantidade inicial de
Gladiadores. Faca o mesmo com

os Escravos Iniciais. Gladiadores e
Escravos restantes sao devolvidos ao
Baralho de Mercado.

GUARDAS

Dé a cada Dominus sua quantidade
inicial de Guardas, do Baralho de
Intrigas. Todas as Cartas de Guardas
recebidas inicialmente por um
Dominus devem ser colocadas na
mesa (em vez de na sua mao) com as
__faces viradas para,cima.
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- DENARIOS

Dé a cada Dominus seus denarios
iniciais. Os denarios restantes ficam
no Banco. Vocé pode ter um jogador
atuando como banqueiro ou todos os
jogadores podem compartilhar essa
responsabilidade.

Obs.: Denarios podem mudar
de maos entre os jogadores a
qualquer momento! Nao existem
restricées quanto a isso.

DEFINA O TIPO DE JOGO

Rapido: Jogadores iniciam

com Influéncia 7. Jogos rapidos
duram menos de duas horas. Sao
recomendados para as suas primeiras
partidas.

Padrao: Jogadores iniciam com
Influéncia 4. Jogos padrao duram de
duas a 3 horas.

Avancgado: Jogadores iniciam com
Influéncia 1. Jogos avangados duram
mais do que 3 horas conforme cada

Dominus progride da obscuridade a
supremacia.

CARTAS E BARALHOS
Embaralhe completamente os
baralhos de Mercado e de Intriga.
Coloque os baralhos na mesa com
as faces das cartas viradas para
baixo. Cartas descartadas devem ser
colocadas com as faces viradas para
cima ao lado dos seus respectivos
baralhos.

PRONTO PARA JOGAR!
Agora vocé esta pronto para jogar!
Que as negociagdes e maquinagdes
comecem!

OBJETIVO DO JOGO

O objetivo do jogo € aumentar

a Influéncia da sua Casa até
impressionantes 12 pontos. Para
condig¢des de vitdria detalhadas,
consulte “VENCENDO O JOGO” a
pagina 17.
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Durante a Manutengdo ocorrem as
preliminares das 3 principais fases

do jogo. Cada turno inicia com a
Manutencéo.

RESUMO

1) Ativacao de cartas
2) Recuperacéao de Ferimentos
3) Balanco Geral

Obs.: Durante cada estagio da
Manutencao os jogadores podem
realizar suas agcées ao mesmo
tempo.

ATIVAGCAO DE CARTAS

No inicio da Manutencao, os
jogadores Ativam (viram para cima
as faces ou partes frontais de) todas
as Cartas de Recursos “Esgotadas”
(com as faces escondidas ou viradas
para baixo), exceto aquelas com o
Marcador de ferimento. Para detalhes
sobre Cartas Esgotadas, veja as
regras especiais na pag. 17. Apds a
Ativacao de Cartas, prossiga para
Recuperacao de Ferimentos.

RECUPERAGAO DE
FERIMENTOS

Para cada Gladiador ou Escravo
com um Marcador de Ferido, lance
um dado para realizar um Teste de
Recuperacdo. Com um resultado
de 4, 5 ou 6, remova o Marcador
de Ferido e reponha a carta. Com
um resultado de 2 ou 3 o Gladiador
ou Escravo permanece ferido neste
turno. Vocé pode tentar recuperar o
ferimento outra vez no proximo turno.
Se os Deuses te castigarem com uma
rolagem de 1, o Gladiador ou Escravo
morreu e deve ser colocado com a
face virada para cima na pilha de
descarte de Mercado. Para detalhes
sobre Dano e Ferimentos, consulte a

pag. 16. Apos este estagio, prossiga
para Balango Geral.

Obs.: Certas cartas, como o
Medicus, permitem que vocé
rerole um Teste de Recuperagao
malsucedido.

BALANCO GERAL

Treinar, alimentar e equipar
Gladiadores de elite custa caro. A
propriedade de Escravos ajuda a
diminuir esse custo. Vocé recebe 1
denario para cada Escravo Ativo que
possua. Vocé paga 1 denario para
cada Gladiador Ativo.

Se um jogador nao deseja ou nao
pode pagar por seus Gladiadores, ele
deve descartar aqueles pelos quais
nao pode pagar, libertando-os.

== EXEMPLO =h=o

Pete possui 3 Gladiadores e 2 Escravos,
logo deve pagar ao Banco 1 denario.

Sally tem 2 Gladiadores, um Ativo, o
outro Ferido. Além disso ela possui 4
Escravos, logo ela recebe 3 denarios do
Banco.

John tem 1 Gladiador e 1 Escravo; ele
néo recebe nem paga nada.
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Liz tem 3 Gladiadores, nenhum Escravo
e apenas 2 denarios. Ela deve pagar
ao Banco 2 denarios e escolher um dos
seus Gladiadores para descartar.

MANUTENGAO:

1) Pete inicia a Manutengéo com 1
Gladiador Ativo (com a face virada

para cima), 2 Gladiadores Feridos e

2 Escravos Esgotados (com as faces
viradas para baixo). Pete desvira os dois
Escravos. Eles agora estao disponiveis
para-uso neste turno.

2) Pete faz uma Teste de Recuperagao
para cada um dos seus Gladiadores
Feridos. Ele indica qual Gladiador esta
tentando curar primeiro e rola um 3: este
Gladiador continua ferido e sua carta
permanece com a face virara para baixo.
Ele aponta o segundo Gladiador e tira um
5: sucesso! Ele remove o marcador de
ferido e desvira a carta.

3) Agora Pete possui dois Gladiadores

e dois Escravos Ativos. O custo de seus
Gladiadores iguala o rendimento de seus
Escravos, logo Pete néo deve nada ao
Banco nesta Manutengé&o.

4) Pete acabou — assim que todos

0s jogadores tenham terminado suas
Manutengdes, o jogo prossegue para a
Fase de Intriga.
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Durante esta fase vocé usara cartas
da sua mao para alterar a fortuna e
influéncia da sua Casa — ou trazer de-
sonra e ruina aos seus rivais. Realize
Esquemas, defenda sua Casa e colha
os lucros!

RESUMO DA FASE
1) Receba Cartas

2) Monte Esquemas / Troque Cartas
por Denarios

RECEBA CARTAS

No inicio da Fase de Intriga, cada
jogador recebe 3 Cartas de intriga e
adiciona a sua mao (ocasionalmente
ultrapassando o limite da Mao
Maxima). Se o Baralho de Intriga
acabar, embaralhe a pilha de descarte
e forme um novo.

( )

. VINHO
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Considere Ferido
um Gladiador ou
Escravo a sua
escolha.

MAO MAXIMA

Sua Mao Maxima encontra-se listada
abaixo da sua Influéncia atual. Vocé
nao pode terminar seu Turno de
Intriga com mais cartas em sua mao
do que as indicadas. Vocé pode ter
mais cartas durante o turno, mas ao
final deste precisa descartar até que
a sua mao fique com pelo menos o
numero indicado na Mao Maxima.

.~ = Nao raro, para manter-se
@no limite da Mao Maxima,
D “Pa6 Vocé tera que usar uma
’ carta que preferiria
manter. Decida cuidadosamente:

algumas cartas sao mais valiosas
mais tarde no jogo!

ORDEM DO TURN

Depois que todos tiverem recebido
3 cartas, o jogo tem inicio com o
Dominus portador do Marcador

de Anfitrido. Depois dele o jogo
prossegue em sentido horario.

ANFITRIAO

Durante a Fase de Intriga, os
jogadores tém liberdade para
discutir as cartas que desejam
jogar, barganhar por favores e até
mesmo pagar em denarios uns aos
outros por assisténcia. Contudo,
Cartas de Recursos NAO podem
mudar de maos durante esta fase.




SEU TURNO DE INTRIGA

Durante seu Turno de Intriga, vocé
pode trocar cartas por denarios,
usar Habilidades Especiais e montar
Esquemas, em qualquer ordem.

CARTAS POR DENARIOS

Cartas de Intriga podem ser trocadas
pelo valor em denarios indicado

na sua parte inferior. Para tanto,
coloque a carta com a
face virada para cima

na pilha de descarte do
Baralho de Intriga, retire
a quantidade indicada de
denarios do Banco e a
acrescente ao seu Tesouro.

REGRAS ESPECIAIS DAS CASAS

Cada Casa possui Regras Especiais
que so6 podem ser usadas na Fase
de Intriga. Todas as Regras Especiais
encontram-se detalhadas nos
Tabuleiros de Casas.

HABILIDADES ESPECIAIS DAS
CARTAS

Muitos Escravos e alguns
Gladiadores possuem Habilidades
Especiais de “Intriga”, muitas das
quais requerem que vocé “Esgote” a
carta. Elas devem ser usadas na sua
Fase de Intriga. Quaisquer excegdes
aparecerao nas cartas.

VEL

ESCRAVO.

‘
5 |
( \ ESPIAO: (Intriga) Esgote para ver uma carta
i 2% B aleatoria da mao de outro Dominus.

A Habilidade Especial de Indus deixa vocé
espreitar uma carta da mao do Oponente
durante seu Turno de Intriga

MONTANDO ESQUEMA

Cada Carta de
Esquema requer um
determinado nivel de
Influéncia para ser
jogada. Se o seu nivel
de Influéncia atual é
igual ou maior do que
o requerido, vocé pode
langar o Esquema. Ao fazé-lo, declare
qual Dominus € o alvo, que pode:ser
VOC& mesmo.

== EXEMPLO =)0

Sally possui “Informacéao Privilegiada”

na sua mé&o, um Esquema que requer
Influéncia 6 para ser langado e permite
que o Dominus alvo compre duas cartas
extras..Sally possui Influéncia 7, sendo
assim capaz de jogar a carta. Ela coloca
a carta na mesa e declara ser ela mesma
o alvo. O Esquema tem sucesso: Sally
compra duas cartas do Baralho de Intriga
e coloca “Informacao Privilegiada” com

a face virada para cima na pilha de
descarte do Baralho de Intriga.

EM BUSCA DE APOIO

Se vocé nao possui Influéncia
suficiente para langar um Esquema
sozinho, vocé pode pedir 0 apoio

de outros jogadores. Se eles
concordarem, vocé pode realizar o
Esquema como se sua Influéncia
fosse igual a soma da Influéncia de
todas as Casas mancomunadas.
Uma vez que um Dominus tenha
concordado em apoiar um Esquema,
seu suporte ndo pode ser retirado: a
concessao de apoio é definitiva.

Um Esquema pode ser apoiado por
qualquer numero de Casas. Esse
apoio ndo altera sua quantidade atual
de Influéncia ou afeta qualquer outra
coisa que nao seja sua habilidade
em realizar o Esquema — nao altere a
posicdo dos marcadores de Influéncia
de ninguém.

L Nao é necessario mostrar
D) aos seus oponentes

¥ " @7 seu Esquema antes de
pedir o apoio deles. Tampouco é
necessario dizer a verdade sobre
seu Esquema...
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John tem Influéncia 6 e um Esquema na
sua mao que requer Influéncia 9. Ao pedir
apoio aos outros jogadores, ele convence
Liz (que tem Influéncia 4) a apoia-lo em
troca de alguns denarios. Para efeitos

de realizagao deste. Esquema (e apenas
para isso), John tem agora Influéncia 10,
mais do que suficiente. Nem a Influéncia
de John nem a de Liz sofrem alteracoes.

ESQUEMAS BEM-
SUCEDIDOS

Se vocé tiver Influéncia suficiente
para montar um Esquema e ele ndo
for cancelado (veja Cancelando

um Esquema, a pag. 8), entéo o
Esquema tem sucesso. Os efeitos da
carta ocorrem imediatamente e todos
os custos sdo pagos. Em seguida o
Esquema bem-sucedido é colocado
com a face virada para cima na pilha
de descarte do Baralho de Intriga.

== EXEMPLO =)=

Pete tem Influéncia 4 e possui a carta
“Lucrando no Mercado Negro”, que
requer Influéncia 7 e tem o efeito “Ganhe
5 Denarios”. Pete pede:a Liz, que tem
Influéncia 3, que o apoie. “Claro”, declara
Liz, “por 2 denarios”. Pete concorda e
lanca seu Esquema. Ninguém o cancela
com uma Reacgéao, de modo que o
Esquema tem sucesso e Pete ganha

5 denarios. Se ele honrara ou ndo‘sua
parte no trato com Liz depende apenas
dele...

Obs.: Cartas de Intriga jamais
podem mudar de maos. Denarios,
por outro lado, podem e a qualquer
momento. Voceé é livre para
negociar acordos e pagamentos
com os outros jogadores em troca
do seu apoio — ou para que nao
apoiem outro jogador!

REACOES

'3 DESPROVIDO!
Trata-se de | el A
poderosas
contramedidas
tomadas em resposta
a outros eventos.
Diferente dos
Esquemas, Reacdes
nem sempre sao
usadas no seu turno.

Cada Reacao indica quando pode ser
jogada. Reacgdes nao estdo limitadas

i

¥

Influéncia -1 para
um Dominus sem
Denarios.
; Nao pode ser jogada
durante a fase de
" Mercado.

REACAO

@

a Fase de Intriga.

Reagbes também possuem um
nivel de Influéncia Requerida para
serem jogadas. Contudo, vocé nao
podera receber apoio para jogar
uma Reacdo. Reacgdes representam
respostas rapidas e simplesmente
nao ha tempo para angariar apoio
de outras Casas. Depois de jogar
uma Reacéo, coloque-a na pilha de
descarte do Baralho de Intriga.




0=g= EXEMPLO sh=o

Durante a Manutengao, Sally possui 2
denarios, os quais tem que gastar para
“Equilibrar a Contabilidade”, ficando no
zero. John pode jogar a Carta de Reacgao
“Desprovido!”, “Influéncia -1 para um
Dominus sem denarios”. Caso ele o faca,
Sally perde 1 de Influéncia e John coloca
Sua carta na pilha de descarte.

CANCELANDO UM
ESQUEMA

Algumas Cartas de Reagao declaram
“Cancela um Esquema”. Estas podem
ser jogadas imediatamente apos

a tentativa, por outro Dominus, de
lancar um Esquema em sua Fase de
Intriga.

Vocé pode cancelar qualquer
Esquema — mesmo que o alvo ndo
seja vocé. Mas vocé s6 pode cancelar
Esquemas — vocé ndo pode cancelar
uma Reacéo (a menos que uma carta
diga o contrario).

o=@z EXEMPLO =h=0

Com Influéncia 10, John langa o
Esquema “Uma Visita de Roma”, que
resultaria para ele no.ganho de 1 de
Influéncia. Liz decide jogar “Sussurros
e Rumores”, cancelando o Esquema de
John, de modo que ele e Liz devolvem
suas cartas a pilha de descarte do
Baralho de Intriga.

GUARDAS

Cartas de Guardas
sao um tipo especial
de Reacédo que so6
pode ser usado para
cancelar Esquemas
contra o proprio
Dominus. Porém,

a tentativa de
cancelamento ndo € garantida. Para
realiza-la, descarte um Guarda e role

escarte esta carta e
role um dado:

4-6: Anule um
Esquema jogado
cont VOCE.

um dado: com um resultado de 4, 5
ou 6, o Esquema é cancelado. Com
um resultado de 1, 2 ou 3, o Guarda
falhou. Vocé pode fazer tantas
tentativas de Reacdo com Guardas
quantas desejar. Depois de uma falha
com um Guarda, vocé pode usar
outra Reag&o da sua méo.

Obs.: Mesmo que seu Guarda falhe,
ele ainda deve ser descartado!

Guardas podem ser mantidos na-sua
mao ou colocados na mesa como
Recursos. Eles podem ser movidos
da sua mao para a mesa a qualquer
momento. Uma vez na mesa,
contudo, eles ndo podem voltar para
a sua mao. Guardas na mesa tornam-
se Recursos da sua Casa e podem
ser vendidos ou negociados durante o
Mercado Aberto.

__o@ Guardas podem ser
3D) usados para cancelar
¢ ¥g% um Esquema contra

vocé, estejam eles na
sua mao ou na mesa. Té-los na sua
mao permite que vocé mantenha
suas defesas escondidas de seus
oponentes (mas usa o espago
limitado da Mao Maxima).

== EXEMPLO =)0

 Pete tem um Guarda na mesa e outros

dois na m&o. Achando que ele parece um
alvo facil, Sally usa “Incitar Rebelices”
contra ele. Em caso de sucesso, esse
Esquema fara com que Pete perca um
Gladiador.

Néo desejando perder um Gladiador,
Pete descarta seu Guarda para tentar
cancelar o Esquema. Ele rola um dado

e tira 2. Falha! Pete entdo descarta um
segundo Guarda da sua méo e rola outra
vez. Ele tira 5. Sucesso! O Esquema

de Sally é cancelado; sua carta “Incitar
Rebelibes” é coloca na pilha de descarte
do Baralho de Intriga sobre os dois
Guardas de Pete.

s £

.~ o Mesmo que um Dominus
tenha um monte de
R, Guardas, ele ainda pode
> ® " serum bom alvo de
Esquemas. Se ele descartar um
Guarda para cancelar um Esquema,
vocé tera pelo menos enfraquecido
suas defesas!

ESQUEMAS
CANCELADOS

Quando um Esquema € cancelado,
ele ndo surte efeito — incluindo
quaisquer custos para langa-lo.
Descarte-o na pilha de descarte do
Baralho de Intriga.

== EXEMPLO =h—o

Liz tenta jogar “Banquete Divino”, que
tem como efeito “Pague 2 denarios para
cada Dominus. Influéncia +1 para o
Dominus Alvo”. John cancela o Esquema.
“Banquete Divino” é descartado e Liz ndo
paga denario algum.

FIM DO SEU TURNO

Depois de fazer Conspiracoes e
trocar Cartas por Denarios, vocé nao
pode ter mais cartas do que a Mao
Maxima indicada abaixo do seu nivel
atual de Influéncia. Quando vocé
terminar o seu turno de Intriga, sera a
vez do jogador a sua esquerda.

Depois que todos os jogadores
tiverem terminado seus Turnos de
Intriga, o jogo prossegue para a Fase
de Mercado.




-
MOBIR(CAIDIO)

Durante a Fase de Mercado, os
Jjogadores tém a oportunidade

de comprar e vender Cartas de
Recursos entre si e de adquirir
novos Gladiadores, Escravos e
Equipamentos durante o Leildo.

RESUMO DA FASE

1) Mercado Aberto

2) Leilao

3) Disputa pelo Titulo de Anfitrido

MERCADO ABERTO

Durante o Mercado Aberto os
jogadores tém a oportunidade de
comprar, vender e negociar Cartas
de Recursos com outros jogadores
e vender Recursos ao Banco. Nao
€ preciso que os jogadores ajam em
ordem durante o Mercado Aberto.
Eles podem negociar a vontade.

Obs.: O Mercado Aberto é o UNICO
MOMENTO em que Gladiadores,
Escravos, Equipamentos e
Guardas podem mudar de maos
entre os jogadores!

O valor em denarios
das Cartas de Recursos
nao tem influéncia

na negociagao entre
jogadores. Todos os
tipos de acordos sao
permitidos na troca de Recursos
por Denarios. Lembre-se: Cartas de
Intriga JAMAIS podem ser trocadas
ou vendidas entre jogadores.
Cartas de Intriga NAO PODEM ser
descartadas por denarios durante o
Mercado Aberto.

VENDENDO PARA O BANCO
Durante o Mercado Aberto, Cartas
de Recursos também podem ser
vendidas para o Banco. Para fazé-
lo, descarte o Recurso e receba seu
_valor em denarios do Banco.

-

48R O verdadeiro valor de
D) uma carta geralmente é
1 ™ =

maior do que seu valor
em denarios. Outros jogadores
podem pagar mais por uma carta
do que o Banco.

FECHANDO O MERCADO ABERTO
Quando vocé tiver completado suas
negociagdes, pegue e esconda seus
denarios. Pegar os seus denarios
sinaliza que os seus negocios no
Mercado Aberto estao encerrados.
Uma vez que todos os jogadores
tenham pegado seus denarios, o
Mercado Aberto termina e tem inicio
o Leildo. Este € o unico momento em
que denarios podem ser escondidos.

% | cmbre-se de manter
D) seus denarios
¢ 7 @7 escondidos até que vocé

tenha concluido os lances pela
honra de ser Anfitriao! Revelar

' suariqueza antes disso pode dar

vantagem aos seus rivais.
o= EXEMPLO =)o

No Mercado Aberto, Sally decide que

ela possui um Gladiador a mais do que
ela gostaria, entdo pergunta aos outros
Jogadores se ninguém estaria interessado
em compra-lo ou troca-lo. Pete oferece a
Sally 3 denarios por seu Gladiador, mas
Sally prefere vende-lo ao Banco por 2
denarios do que a Pete por 3. Pete, do
seu lado, tem apenas 1 Guarda, o que o
motiva a oferecer aos demais jogadores
3 denarios por um Guarda extra. Estando

sem denarios, mais do que rapidamente
John concorda e entrega um Guarda

a Pete. Negocios fechados, todos os
Jogadores pegam seus denarios e tem
inicio o Leilao.

LEILAO

Para comegar o Leildo, coloque em
fila sobre o Tabuleiro-Arena, com as
faces viradas para baixo, um numero
de cartas do Baralho de Mercado
igual ao numero de jogadores. Revele
a primeira carta: este sera o primeiro
Recurso a ser leiloado. Todos os
jogadores darao lances ocultos (como
descrito abaixo). O vencedor adiciona
a carta a sua Casa e a proxima carta
a ser leiloada é revelada.

LANCES OCULTOS

Para disputar um Recurso, mantenha
a quantidade de denarios escolhida
oculta em sua mao. Com seu lance
escondido dessa forma, estenda seu
punho sobre o Tabuleiro-Arena. Uma
vez que todos os jogadores tenham
feito o mesmo, todos abrem as méaos,
revelando seus lances. O licitante
com o maior lance vence o leildo,
paga ao Banco e recebe o Recurso
disputado. Os demais licitantes
mantém seus denarios.

RESOLVENDO EMPATES
Se dois ou mais jogadores estiverem &

B




empatados pelo maior lance, ambos
colocam os denarios de seus lances
sobre a mesa. Ent&do ocorre outra
rodada de lances ocultos — com a
participagdo apenas dos jogadores
empatados. Seus segundos lances
sao adicionados aos primeiros e
assim por diante, até que um jogador
tenha um lance total maior do que os
demais.

LEILOES CANCELADOS

Se, na primeira rodada ou nas
subsequentes, todos os licitantes
fizerem lances nulos (com nenhum
denario), o leildo é cancelado:
ninguém recebe o prémio e a carta
é descartada. Quaisquer lances das
rodadas anteriores na mesa séo
devolvidos as méaos dos respectivos
jogadores.

== EXEMPLO =~

Agron esta pronto para ser leiloado.
Todos estendem suas maos fechadas
contendo seus lances. Pete aposta 0,
Sally 2, John e Liz 3 cada — John e Liz
estdo empatados com o maior lance,
Sally e John estao fora do Leildo. John
e Liz colocam seus lances iniciais na
mesa em frente a eles. Na segunda
rodada de lances ambos adicionam 1
denario aos seus lances sobre a mesa.
Na terceira rodada apostam zero. Cada
um colocou um total de 4 denarios na
mesa por Agron, mas porque ambos
né&o apostaram nada na terceira rodada,
o que temos é um Leildo Cancelado e
nenhum jogador recebe a carta. Agron
é descartado e ambos recebem de volta
seus lances.

AS HONRAS DE
ANFITRIAO

Depois que todas as Cartas de
Recursos tiverem sido leiloadas, os
jogadores disputam quem sera o
Anfitrido na proxima Fase de Arena.

4

Solonius'e Batiatus no mercado

v Hospedar os jogos
D) pode ser critico para o

¥ " @7 sucesso. Hospedar nao
s0 aumenta sua Influéncia, mas
também lhe da o controle de quem
luta nos Jogos — potencialmente

Ihe garantindo mais Influéncia e
denarios!

Assim como no Leildo, os jogadores
disputam via Lances Ocultos e quem
vencer paga o lance para o Banco. O
jogador com o lance vencedor recebe
o Marcador de Anfitrido e sera o
Anfitrido dos proximos jogos.

Obs.: A disputa pelo Titulo de
Anfritidao é o unico momento em
que o Marcador de Anfitriado muda
de maos. O licitante vencedor
hospedara os Jogos neste turno e
sera o primeiro na préoxima Fase de
Intriga.

Todas as regras de Leildo se aplicam,
com uma excegao. No caso de

um Leildo Cancelado, todos os
licitantes na disputa rolam um dado.
O Dominus com o maior resultado -
ganha as Honras de Anfitrido.

B R —

== EXEMPLO =h=0

Quando disputando as Honras de
Anfitrido, Pete aposta 8, John 6, Sally 5 e
Liz 8. Pete e Liz estdo empatados com os
maiores lances; John e Sally nao estao
mais no pareo. Estando empatados,

Pete e Liz colocam seus 8 denarios

cada sobre a mesa e iniciam a segunda
rodada de lances. Contudo, ambos estdo
sem denarios, ndo podendo apostar
novamente. Os dois esticam seus punhos
vazios sobre a mesa, nada apostando.

Neste ponto, o que teriamos
normalmente seria um Leilao Cancelado.
Mas alguém precisa ser o Anfitrido, entao
tanto Liz quanto Pete rolam um dado. Liz
vence com o maior resultado, reivindica
o Marcador de Anfitrido e assim vindo a
hospedar a proxima Fase da Arena.

TERMINANDO A FASE DE
MERCADO

Tao logo um Dominus tenha ganhado
as Honras de Anfitrido, os jogadores
devolvem o seus denarios restantes
para o Tesouro em seus Tabuleiros de
Casas e a fase da Arena comeca.




o A RIBINTA

Na Fase de Arena, Gladiadores lutam
para trazer Gloria para si mesmos

e Influéncia para seus Domini.
Hospedar os Jogos gera Influéncia
para o Anfitrido ao demonstrar sua
riqueza e poder.

RESUMO

1) Honra ao Anfitrido

2) Hospedando o Evento
3) Tributo

4) Fazendo Apostas

5) Combate!

6) Vitoria e Derrota

HONRA AO ANFITRIAO
O Dominus que ganhou o Marcador
de Anfitrido na Fase de Mercado
anterior é o Anfitrido neste turno e
recebe 1 ponto de Influéncia por
presidir os Jogos.

HOSPEDANDO O EVENTO

E dever do Anfitrido prover duas
vagas nos Jogos com combatentes
dignos. Aos jogadores deve ser
oferecido um convite por vez. O
Anfitrido pode convidar a si préprio.

Obs.: No decorrer do Livro de
Regras, “Combatente” é usado
para referir-se ao Gladiador ou
Escravo selecionado para lutar na
Arena. As mesmas regras aplicam-
se a ambos.

CONVITES

Quando o primeiro Dominus aceita
um Convite, ele escolhe um Gladiador
ou Escravo da sua Casa e coloca a
~ Miniatura de Gladiador no Tabuleiro-

-

Arena, no hexagono marcado com
“I”. Entdo o Dominus coloca sua
Carta de Combatente na borda da
Arena, junto com quaisquer Cartas
de Equipamento usadas pelo
Combatente (até uma de cada tipo:
Arma, Armadura e Equipamento
Especial). Feitas essas selecdes
de cartas, elas ndo podem mais ser
alteradas.

Agora o Anfitriao oferece um Convite
a um segundo Dominus, como
acima. Esse Dominus escolhe

seu Combatente, Equipamento

e posiciona a sua Miniatura de
Gladiador no hexagono marcado com
I

Combatente com Equipamento & Dados

Obs.: Os Denarios podem mudar
de maos a qualquer momento,
porém durante a fase de Arena nao
é permitido trocar as Cartas de
Recursos entre os Domini.

RECUSANDO UM CONVITE
(Uuuuuuuu! Foraaaaaaa!)

Se um Dominus n&o pode ou nao
quer aceitar um Convite, ele perde

1 de Influéncia. O Anfitrido entao
convida outro Dominus. Se, depois
de todos os jogadores terem sido
convidados, ainda houver uma vaga
nos Jogos, o Anfitrido deve convidar a
si mesmo.

No improvavel caso de apenas
um Dominus aceitar um Convite,
nenhuma luta ocorre, a Fase da
Arena termina e a proxima rodada
comecga.

__a Jogadores Anfitrides
podem pedir subornos,
D 9, acordos e promessas
"~ ®  dos outros jogadores
em troca de assegurar um Convite
(ou evita-lo!). Isso permite ao
Anfitrido converter sua posicao de
autoridade temporaria em ganho
financeiro e politico.

o={=EXEMPLO =)o

John tem o Marcador de Anfitrido e
decide a quem oferecer um Convite.

Ele ja decidiu convidar a si mesmo em
segundo lugar, ja que tem Theokeles, um
Gladiador poderoso.

Tentando assegurar sua vitoria na Arena,
ele convida Liz — cujo tnico Gladiador

€ um fraco Guerreiro Tracio. Liz ndo
quer ser destrocada e perder seu unico
Gladiador, entao ela recusa o Convite e
perde 1 de Influéncia. John pergunta se
alguém deseja pagar por um Convite.
Pete'oferece a John 3 denarios. Pete
coloca sua Carta de Combatente na
borda do Tabuleiro-Arena junto com as
cartas Tridente (Arma), EImo (Armadura)
e Javelin (Especial). Entdo John convida
a si mesmo e envia Theokeles para 0s
Jogos.




TRIBUTO
O Tributo é pago pelo Banco aos
proprietarios dos Combatentes
favorecidos. Jogadores convidados
recebem 2 denarios por Marcador
de Favor e 6 denarios por Marcador
de Campeéo possuidos por seus
Combatentes.

O Tributo € pago depois que ambos
os jogadores convidados tenham
escolhido seus Combatentes e antes
que as Apostas sejam feitas. Veja
“Vitoria e Derrota” na pag. 13 para
detalhes sobre o recebimento de
Marcadores de Favor e de Campedo.

cobrindo a pilha de moedas com seu
Marcador de Casa. E proibido apostar
mais do que 3 denarios por vez.

Obs.: Apostas devem ser feitas
simultaneamente. Se isto causar
disputas ou levar tempo demais,
vocé pode comegar com o
Anfitridao, seguido de um jogador

por vez.
- _J
Pagando Tributo AS APOSTAS
VITORIA (P 1 1): t
FAZENDO APOSTAS ORIA (Paga 1 para 1): Optar

por vitéria significa apostar que o
Combatente escolhido vencera a
luta. Se isto ocorrer, o Banco paga

1 denario por denario apostado.
Jogadores participando dos Jogos
nao tém permissao para apostar
contra seu proprio Combatente, pois
iSso provocaria a ira dos deuses!

Depois que os Combatentes tiverem
sido escolhidos, os jogadores
apostam no resultado dos Jogos.
Apostas sao indicadas colocando-
se de um a trés denarios no canto
desejado do Tabuleiro-Arena e

FERIMENTO (Paga 2 para 1): Neste
caso aposta-se que um ferimento
colocara fim a luta. Se qualquer

um dos Combatentes sofrer um
ferimento, o Banco paga 2 denarios
por denario apostado. Para detalhes
sobre ferimentos, veja a pag. 16.

Facam suas apostas!

DECAPITAGAO (Paga 2 para 1):
Trata-se de apostar que uma
decapitacao finalizara a luta. No
caso de qualquer Combatente ser
decapitado, o Banco paga 2 denarios
por denario apostado. Para detalhes
sobre Decapitagao, va a pag. 16.

Obs.: Quando vocé vence uma
aposta, vocé recupera os denarios
que apostou sobre a mesa, além
de receber o que o Banco lhe deve.
Apostas perdidas sao recolhidas
ao Banco.

== EXEMPLO =h=o

Sally deseja apostar 3 denarios em
Decapitagdo e mais 3 denarios na
vitoria de Theokeles. Ela coloca duas
pilhas de 3 denarios e um Marcador
da sua Casa no topo de cada, uma

no canto do Tabuleiro-Arena para
‘Decapitagdo” e outra no canto “Vitoria
I

COMBATE!

Assim que todos os jogadores tiverem
terminado de apostar, o combate tem
inicio. Veja as regras completas de
Combate nas paginas 14-16.




Varinius realiza um julgamento

VITORIA E DERROTA

Apos o combate ter sido decidido,
o Dominus vitorioso ganha 1 de
Influéncia. O Combatente vitorioso
recebe um Marcador de Favor, que
deve ser mantido na sua Carta.

COROANDO UM CAMPEAO

Campedes sdo amados pela multidao
e trazem gldria para suas Casas.
Contudo, perder um campeao pode
devastar a fortuna de uma Casa.

Quando um combatente recebe seu
terceiro Marcador de Favor, ele se
torna um Campeéao. Devolva todos os
Marcadores de Favor do Combatente
e substitua-os por um Marcador de
Campeéao, que permanecera com ele
até o final do jogo (ou até o final da
sua vida).

Quando um Dominus adquire um
Campeao por meio de vitorias na
Arena ou de outro jogador, ele ganha
1 de Influéncia. Quando um Dominus
perde um Campeao por qualquer
motivo, ele perde 1 de Influéncia.

RESOLVENDO APOSTAS
Depois que o Combatente vencedor

* receber seu Marcador de Favor, os

jogadores resolvem suas apostas
com o Banco.

Apostas perdidas s&o pagas

ao Banco. Apostas ganhas séo
devolvidas aos seus proprietarios
junto com os ganhos.

o~z EXEMPLO sh~o

Sally apostou 3 denarios na vitoria de
Theokeles e 3 denarios em Decapitacao.
John perde a luta quando Theokeles é
decapitado! Sally perde os 3 denarios
que ela apostou na vitoria de Theokeles
e recebe 6 do Banco porque a luta
terminou em Decapitacao (além de
pegar de volta os 3 que apostou em
Decapitagao). No final Sally termina com
vantagem de 3 denarios.

O PODER DE VIDA & MORTE

O Anfitrido pode escolher se o
Combatente derrotado vive ou morre
com o tradicional gesto de “polegar

para cima ou polegar para baixo”.

POLEGAR PARA CIMA: Jogadores
que recebem um “polegar para cima”
retornam para suas Casas junto com
todas as Cartas de Equipamento.

POLEGAR PARA BAIXO: Jogadores
que recebem um “polegar para
baixo” sdo executados: coloque o
Combatente derrotado na pilha de
descarte do Baralho de Mercado.
Todas as Cartas de Equipamento sao
devolvidas ao seu proprietario.

Alguns Combatentes contam com o
favor da Multidao devido a vitérias
passadas. Escolher “polegar para
baixo” para um Combatente com
Marcadores de Favor resulta na
perda para o Anfitrido de 1 ponto de
Influéncia por Marcador de Favor.
Escolher “polegar para baixo” para
um Campeao n&o é permitido: a ira
da multidao seria devastadora!

__ o8 Como no caso dos
ﬂConvites, o Anfitriao
¢ ¥ 2% pode solicitar subornos

e outros favores de
jogadores desejosos de influenciar
seu polegar.

O JOGO CONTINUA...

Depois que o Anfitrido tiver decidido o
destino do Combatente derrotado, o
proximo turno do jogo comeca.




E nas areias da Arena que fortunas séo
feitas, reputacdes sdo construidas e o
apetite das multidées saciado.

. Antes de jogar pela
D) L&, Primeira vez, pode ser
.~ @ (til praticar umas poucas
lutas para ter certeza de que vocé
compreende o fluxo do combate.

ATRIBUTOS

Cada Gladiador e
Escravo possui 3
Atributos no lado
esquerdo de sua
carta. Os numeros
determinam quantos
dados formam as
Pilhas de Dados
de cada Atributo.
Conforme um
Combatente luta

e recebe dano, o
numero de dados
disponivel diminui.

ATAQUE (ATQ): Os dados vermelhos
séo rolados para ataque.
Quantos mais vocé tem,
mais provavelmente vocé
ferira seu oponente.

DEFESA (DEF): Os dados pretos
sao usados para defesa.
Quantos mais voceé tem,
mais provavelmente vocé
bloqueara os ataques do seu
oponente.

VELOCIDADE (VEL): Os dados
azuis sao usados para
determinar quem age
primeiro no Combate. O
numero de dados azuis em

sua Pilha de Dados determina quantos

hexagonos vocé pode percorrer.

DADOS COMO SAUDE

A soma das Pilhas de Dados dos
trés Atributos representa a Saude
do Combatente. A perda de dados
em cada Pilha como resultado de
dano sofrido simula primariamente
os efeitos de ferimentos e de forma
secundaria o cansacgo ao longo de
uma luta extenuante.

NOCOES BASICAS DE
COMBATE

Cada rodada de Combate inicia com
os Combatentes fazendo um Teste
de Iniciativa. O ganhador desse teste

escolhe quem age primeiro: ele ou
seu oponente. O primeiro combatente
movimenta-se e ataca (ou vice-versa),
seguido pelo segundo, que tem as
mesmas opgdes. Eis resumida uma
rodada de Combate.

INICIATIVA

Para determinar a Iniciativa, cada
Combatente rola os seus dados de
Velocidade disponiveis e soma os
resultados obtidos. O jogador com
o maior total vence a Iniciativa e
pode optar entre ser o primeiro ou o
segundo nesta rodada. Em caso de
empates, continue rolando.

e={=EXEMPLO =)0

O Gladiador de John tem 3 dados de
Velocidade, o de Sally, 4. Ambos rolam
seus dados e comparam os totais. O de
John é 8; o de Sally, 11. Sally opta por
agir em segundo nesta rodada. John
deve mover e atacar (ou vice-versa) em
primeiro lugar.




' ARODADA DE COMBATE

Durante sua Rodada de Combate,
cada jogador move e ataca na ordem
que desejar (move e depois ataca,
ataca e depois move). Em alguns
casos, um jogador escolhera mover-
se até engajar seu oponente e

entao ataca-lo. Em outros sera mais
vantajoso atacar primeiro e depois se
mover para evitar o contra-ataque do
oponente.

MOVENDO-SE

Um Combatente pode mover-se

um numero de hexagonos igual ou
menor do que o numero de dados
atualmente disponiveis em sua Pilha
de VeIOC|dade

| A Se voceé for muito

D) mais lento do que seu
¢ 7 @™ oponente, vocé sera

constantemente encurralado!

' FAZENDO UM ATAQUE

Combatentes s6 podem atacar
oponentes em hexagonos adjacentes.
Ataques sao resolvidos com uma
Disputa de Rolagens. Atacante e
defensor rolam ao mesmo tempo:
respectivamente suas atuais Pilhas
de Ataque e Defesa. Cada um faz
uma fila com seus dados, do maior
para o menor. Entdo comparam-se
os dados: primeiro dado de ataque
com primeiro de defesa, segundo de
ataque com segundo de defesa, e
assim por diante.

e

e®e9
900

disputados que resultem em 1

ou 2 sdo tratados como ataques
malsucedidos que nao resultaram em
dano.

2890

DANO! BLOQUEIO DANO!

1

FALHA

\. J
Um Ponto de Dano é infligido quando
um Dado de ATQ € maior do que um
Dado de DEF, com empate indo para
o} defensor 3

N

®

¥

DANO!

BLOQUEIO BLOQUEIO DANO'

AX11

J

ATAQUE NAO DISPUTADO

Quando ocorrer de o atacante rolar
mais dados do que o defensor,
qualquer Dado de Ataque nao
disputado que mostre 3 ou mais
resulta em Dano. Dados nao

\ J
No exemplo acima, o atacante inflige um total
de dois pontos de Dano.

DEFESA NAO DISPUTADA

Se forem rolados mais Dados de
Defesa do que Dados de Ataque,
os Dados de Defesa com menores
resultados séo ignorados, s6 0s
maiores sao usados.

RECEBENDO DANO

Qualquer dano tomado é resolvido
imediatamente. O Combatente ferido
perde um numero de dados igual

a quantidade de Pontos de Dano
sofrida. Vocé pode escolher de quais
Pilhas os dados serao retirados:

de Ataque, Defesa ou Velocidade.
Dados perdidos ndo fazem mais parte
das Pilhas de seu Combatente, ndo
podendo mais ser usados.

== EXEMPLO ==

Pete tem um Gladiador com ATQ 3, DEF
3 e VEL 3 que toma 2 pontos de dano.
Pete deve perder 2 dados. Esperando
responder com um ataque devastador,
escolhe perder 1 dado em DEF e outro
em VEL. Isso o deixa mais vulneravel e
lento,-mas ainda capaz de atacar com
forga total. '

Spp



EXEMPLOS ADICIONAIS

N

s

DANO! DANO!
* * 2 2
L ———]> )

O atacante inflige 2 pontos de dano. Mesmo

com o Duplo em DEF, vocé ainda pode rolar
baixo!

( h

O atacante inflige 2 pontos de dano. Ao
comparar as Filas de'Dados, vocé sempre
comega com o maior dado. Neste exemplo,
vocé nao pode deixar o “5” de ataque nao

disputado.
Z

N4 A
DANO! DANO!
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O defensor rolou bem, mas o atacante
detonou!

AREGRADOU

Nenhuma Pilha de Dados pode ser
reduzida a menos de 1 até que todas
as outras Pilhas tenham apenas

1 dado restante. A derrota ocorre
quando uma ou mais Pilhas sao
reduzidas a zero.

o={= EXEMPLO =)0

Sally tem um Gladiador cujos Atributos
foram reduzidos a ATQ 2, DEF 2 e VEL
1. O Gladiador toma 2 pontos de dano.

' Sally nao pode perder seu ultimo ponto

de VEL (devido a Regra do Um). Ela
escolhe perder 1 em ATQ e 1 em DEF, o
que deixa seu Gladiador com 1 em cada
Atributo. Se o Gladiador de Sally tomar
apenas mais 1 ponto de dano, ele sera
derrotado.

DERROTA

Quando uma ou mais das Pilhas

de Dados de um Combatente sao
reduzidas a zero, ele é derrotado. Ha
3 niveis de derrota:

RENDIGAO: Se uma Unica Pilha/
Atributo for reduzido a zero, o

Combatente esta a mercé do Anfitrido,
porém mais nenhum efeito é sofrido.

FERIMENTO: Se a luta terminar com
dois Atributos reduzidos
a zero, o Combatente
estara ferido. Esgote a
carta e e coloque sobre
ela um Marcador de
Ferido. O Combatente permanecera
Esgotado até que o Ferimento

seja Recuperado. Se o Anfitrido for
misericordioso e deixar o Combatente
viver, vocé podera tentar Recuperar

o ferimento na préxima Manutencéo.
Para detalhes sobre Cartas
Esgotadas, veja a pag. 17.

DECAPITAGAO: Se todos os trés
Atributos forem reduzidos a zero,

o Combatente foi Decapitado. A
sua carta é colocada na pilha de
descarte do Baralho de Recursos
e suas Cartas de Equipamento séo
devolvidas ao seu Dominus.




o

A meta do jogo é alcancgar Influéncia
12. Se, no final de uma Fase (Intriga,
Mercado ou Arena), apenas um
Dominus tiver Influéncia 12, ele vence
0 jogo. Para vencer, vocé precisa
terminar uma Fase com Influéncia 12
e ser o unico Dominus a fazé-lo!

Obs.: Alcangar Influéncia 12 numa
Fase nao significa que vocé ja
venceu! Ainda pode restar tempo
para outros jogadores diminuirem
a sua Influéncia ou alcangarem eles
mesmos Influéncia 12.

Se, ao final de uma Fase, 2 ou mais
jogadores possuirem Influéncia 12, o
vencedor deve ser decidido na Arena!
Jogadores que terminaram uma Fase
com Influéncia 12 imediatamente
realizam um Torneio para determinar
o vencedor.

. VENCENDO O JOGQ

TORNEIO DE DOIS JOGADORES

Cada um dos 2 jogadores com
Influéncia 12 escolhe um Combatente
€ 0 equipa para uma luta na Arena
usando as regras normais. O
vencedor da luta vence o jogo!

TORNEIO DE TRES JOGADORES

Cada um dos 3 jogadores com
Influéncia 12 soma o valor em
denarios de todos os seus
Gladiadores e Equipamento. Se
houver empate, role dados. Os 2
jogadores com os menores totais
lutam na Arena. O vitorioso entao luta
com o jogador restante. O vencedor
da segunda luta ganha o jogo!

Alguns Gladiadores e Escravos
possuem Habilidades Especiais em
suas cartas. Algumas delas podem
contradizer as regras padréo. Em
todos os casos regras nas cartas
tém precedéncia sobre as do livro de
regras.

ESGOTANDO UMA CARTA
Muitas das Habilidades Especiais
dirdo “Esgote para...”. Geralmente
isso sera precedido pelo momento
em que a Habilidade Especial pode
ser usada. Ao ser instruido por uma
carta a Esgotar, vire sua face (a parte
frontal) para baixo e entdo aplique a
regra. Cartas com as faces viradas
para cima sao consideradas Ativas.

o~4= EXEMPLO =)=

Liz possui Pietros, cuja Habilidade .
. Especial e "PERITO: (Intriga) Esgote

para ganhar 1 denario”. Na Fase de
Intriga, Liz esgota Pietros, vira a face da
sua carta para baixo.e ganha 1 denario
do Banco.

CARTAS ESGOTADAS
Cartas Esgotadas nao podem ser

usadas de modo algum — elas
estdo efetivamente fora do jogo até
que sejam recuperadas (ativadas)
na proxima Manutengao. Cartas
Esgotadas n&o podem ser usadas
na realizagao de Esquemas; nao
sdo contadas durante o Balango
Geral; ndo podem lutar na Arena,;
nao podem ser contadas, vendidas
ou negociadas, e néo podem ser
descartadas por nenhuma razao.

o={=EXEMPLO =)0

Sally tem 3 Escravos na sua Casa, 2
dos quais estdo Esgotados. Ela joga o
Esquema “Servigos llicitos”, que paga

BATALHA FINAL COM QUATRO
JOGADORES

No excepcional caso de 4
jogadores terminarem uma Fase
com Influéncia 12, cada um soma
o valor em denarios de todos os
seus Gladiadores e Equipamento.
Se houver empate, role dados.

Os jogadores com os 2 menores
totais lutam na Arena. Em seguida,
lutam os 2 com os 2 maiores totais.
Finalmente, os vencedores dessas
duas lutas combatem entre si para
determinar o vencedor do jogo!

2 denarios por Escravo Ativo. Sally tem

1 Escravo Afivo, entao ela recebe 2
denarios: seus'2 Escravos Esgotados
néo valem para este Esquema. Pete
entao joga “Incitar Rebeliées” contra
Sally, forcando-a a descartar um escravo.
Ela deve descartar seu Escravo Ativo,
uma vez que Cartas Esgotadas nao
contam para a realizacdo de Esquemas.

REROLANDO DADOS
Alguns Equipamentos e Regras
Especiais permitem que vocé rerole
dados. Quando vocé puder fazé-lo,
€ sua escolha quais dados rerolar.
Apenas os resultados finais valem.

. & SO porque vocé tem a
~ habilidade de rerolar
E = dados, nao quer dizer

que vocé tenha que
usa-la. Algumas vezes é do seu
interesse manter os resultados _
originais! i 4

B



A ndo ser que especificado o
contrario, rerolagens s6 se aplicam as
suas rolagens. Vocé nao pode usar
um Elmo, que lhe permite rerolar DEF,
para fazer com que seu oponente
rerole um dos seus dados de DEF!

No caso de ambos os jogadores
tiverem rerolagens, estas devem ser
simultaneas.

o={=EXEMPLO =)o

Sally tem um glédio, que Ihe permite
fazer uma rerolagem de ATQ. No
Combate, sua fila de Dados de Ataque
é: 6-4-3. A de DEF de seu oponente é:
6-4-2. Sem a rerolagem, ela causaria

1 ponto de Dano. Ela decide rerolar o
4 e consegue um 5, tornando sua fila
de dados em 6-5-3, o que resulta em 2
pontos de Daho!

DUPLOS & TRIOS

Muitos Gladiadores possuem
Habilidades Especiais que séo
ativadas quando eles rolam Duplos e
Trios (dois ou trés numeros iguais).
Rerolagens podem resultar em
Duplos e Trios.

Obs.: Cada dado s6 pode contar
para um conjunto de Duplos e
Trios. Rolar trés 5 conta ou para
um Duplo ou para um Trio, mas nao
para multiplos Duplos.

== EXEMPLO =)

1) Agron esté lutando na Arena. Sua
Habilidade Especial diz “Trios em DEF
causam 1 ponto de dano automatico no
atacante”. Ao rolar sua DEF 4, ele rola
4, 3, 3, 2. Com seu Elmo, Agron entéao
rerola o 2 e consegue um 3. Agora

sua fila de defesa ¢ 4, 3, 3, 3. U-hu!
Um trio! Independente do resultado de
ATQ do seu oponente, Agron causa
automaticamente 1 ponto de Dano.

2) A Habilidade Especial de Spartacus
e “Duplos em ATQ causam 1 ponto

de dano automatico”. Ele ataca e rola
2-2-1-1: normalmente um ataque ruim.
Contudo, sua Habilidade Especial causa
2 pontos de Dano ao defensor, um para
cada Duplo (1 para 2-2, outro para 1-1),
independente da fila de DEF deste.

HABILIDADES DE
EQUIPAMENTO

O Baralho de Mercado contém uma
variedade de Armas, Armaduras e
Cartas de Equipamento Especial.
Cada peca de Equipamento confere
ao seu Combatente uma vantagem na
Arena. Alguns tipos de Equipamento
podem ser usados em todas as
rodadas de Combate, outros sé
podem ser usados uma vez por
Combate.

Mais do que uma uUnica espada

ou elmo, cartas de Equipamento
representam dinheiro e treinamento
investidos pelas Casas na preparagao
dos seus Gladiadores para a Arena.

EQUIPANDO SEU GLADIADOR
Depois de selecionar um Gladiador
ou Escravo para lutar na Arena,

vocé pode equipa-lo com até um
Equipamento de cada tipo: uma Carta
de Arma, uma de Armadura e uma
Especial.

REROLAGENS DE ATAQUE
Alguns Equipamentos permitem que
vocé rerole um dado de ataque, o
que pode ser feito toda vez que vocé
ataca.

REROLAGENS DE DEFESA
Alguns Equipamentos permitem que
vocé rerole um dado de defesa. Isso
pode ser feito todas as vezes que
vocé rola seus dados de Defesa.

ALCANCE DE ATAQUE

Ataques comuns s6 podem ser feitos
a partir de hexagonos adjacentes.
Alguns Equipamentos permitem que
vocé ataque a longa distancia. Por

s £

exemplo, o tridente tem “Alcance 2”.
Essa arma permite que se ataquem
oponentes a até 2 hexagonos de
distancia.

ATAQUES RAPIDOS

Alguns ataques (como aqueles feitos
com um javelin) usam os dados de
VEL do Gladiador no lugar dos de
ATQ. O ataque é resolvido usando-
se as regras normais de Combate:
simplesmente use sua Pilha atual de
VEL no lugar da de ATQ. Este Ataque
Rapido é feito no lugar do seu ataque
normal, ndo se trata de um ataque
extra. ;

IGNORAR DANO

Alguns Equipamentos permitem que
vocé ignore 1 Ponto de Dano. Depois
que as filas de Ataque e de Defesa
tiverem sido comparadas, mas antes
de descartar qualquer dado, vocé
pode ignorar 1 ponto de dano.

DANO EXTRA

Alguns Equipamentos permitem que
vocé cause 1 ponto de dano extra.
Depois de comparadas as filas de
Ataque e Defesa, vocé pode somar 1
ponto de dano ao dano normalmente
gerado.

REDE

A Rede é uma peca de Equipamento
especializada que permite ao
Combatente roubar a Iniciativa

num momento crucial. Antes de

rolar Dados de Velocidade para
determinar a Iniciativa, vocé pode
Esgotar a Rede do seu Combatente e
automaticamente vencer a Iniciativa.
A rolagem do Teste de Iniciativa nem
sequer ocorre na rodada em que uma
Rede é usada.

g ———




. I
MANUTENCAO: pagina 4
REPONHA CARTAS: Ative cartas Esgotadas que nao estejam feridas.
RECUPERE FERIMENTOS: Faca Testes de Recuperacgao para Escravos e Gladiadores Feridos.
BALANGCO GERAL: Pague 1 denario por Gladiador Ativo, ganhe 1 denario por Escravo Ativo.

INTRIGA: pagina 5
RECEBA CARTAS: Todos os jogadores recebem 3 cartas de Intriga.

TURNOS DE INTRIGA: Iniciando com o Anfitrido, jogadores revezam-se lancando Esquemas, trocando |
cartas por denarios, usando Regras Especiais das Casas e Habilidades Especiais dos Recursos.

MERCADO: pagina 9

MERCADO ABERTO: Jogadores sao livres para negociar Recursos entre si ou vende-los para o Banco. :
LEILAO: Faca uma fila com Cartas do Mercado viradas para baixo. Revele as cartas e as leiloe.
DISPUTE O TiTULO DE ANFITRIAO: O ganhador deste leildo hospeda os préximos Jogos da Arena.

ARENA: pagina 11

HONRAR O ANFITRIAO: O Anfitrido ganha 1 de Influéncia.

HOSPEDAR O EVENTO: O Anfitrido convida 2 jogadores para os Jogos na Arena.

TRIBUTO: Jogadores recebem por Marcadores de Favor ou Campeao que seus Combatentes possuam.
FAZER APOSTAS: Todos os jogadores podem apostar no resultado dos Jogos.

COMBATE! Para detalhes sobre as regras de Combate, consulte a pag. 14.

VITORIA E DERROTA: O Combatente vitorioso recebe um Marcador de Favor, apostas s&o resolvidas e
o Anfitrido exercita o Poder de Vida & Morte.
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