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Em Gladiadores, cada jogador serd o lider de uma Casa de Gladiadores que, em busca
de fama e gloria, enviard seus guerreiros para lutar em batalhas épicas no Coliseu,

uma arena que foi palco de grandes torneios da Roma Antiga. Estratégia é primordial l

para a escolha de qual arma de combate utilizar em cada batalha. Uma arma
danificada ou uma batalha contra um poderoso ledo podem colocar tudo a perder.

40 Cartas de combate numeradas de 1 a 10 de cada naipe:
Tridente (vermelho), Mangual (preto), Gladio (verde), Machado (azul)

10 Cartas especiais:

1 Tabuleiro de gloria dupla face (lados A ¢ B)
I~

16 Cubos (4 de cada cor: cinza,
laranja, branco e amarelo)

2 1 Carta de primeiro jogador

Defina aleatoriamente um jogador inicial para receber a carta de primeiro
jogador. Em seguida, cada jogador escolhe uma cor para si e pega todos os
cubos daquela cor.

2 A organizagdo do baralho e a distribuicdo das cartas para cada jogador devem
ser feitas de acordo com o namero de jogadores na partida:

II° Qe cartas distribuidas
a cada jogador

I° de

jogadores Organizacdo do baralho

¢ Remova todas as cartas de
3 namero 2 e 3 de todos os naipes; 1 3
¢ Remova 1 carta de ledo;

« Embaralhe o restante.

4 Todas as cartas devem ser 1 2
embaralhadas juntas.

Apbs a distribui¢ao das cartas aos jogadores, 2 cartas irdo sobrar e devem ficar
de fora da rodada, com a face virada para baixo.

4 Escolha um dos lados do tabuleiro de gléria para jogar. Se utilizar o lado A: na
coluna demarcada (7* coluna), coloque um cubo de cada cor em cada trilha. Se
utilizar o lado B: coloque um cubo de cada jogador no espago 5.*

5 Escolha uma area da mesa para ser a arena, onde os jogadores irdo jogar as
cartas.

6 Cada jogador deve destinar um espaco a sua frente para ser a sua area de jogo.
*A estrutura do jogo é a mesma para os dois lados do tabuleiro de gléria - A ou

B, tendo cada um sua prépria forma de pontuar ao final da rodada e ao final do
jogo. Confira as paginas 12 e 14 para fazer sua escolha.



Exemplo de preparagado para 4 jogadores, lado A do tabuleiro de gloria.

R L)
41T EEEEAY
T 0w

Tabuleiro ()

Jogador 4 3
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firea de jogo 6 firea de jogo

Gladiadores é jogado em rodadas conforme o nimero de jogadores:

3 jogadores - 3 rodadas
4 jogadores - 4 rodadas

Ao final de cada rodada contam-se os pontos parciais e, apds a tltima rodada, verifica-
se a pontuagdo final. Ganha o jogador que tiver feito mais pontos no total.

 ESTRUTURA DE UMA RODADA:

Cada rodada é composta por batalhas que acontecem sucessivamente até que os
jogadores fiquem com apenas uma carta na mao (que sera descartada). Ao final de
uma rodada, sdo contados os pontos parciais.

 ESTRUTURA DE UMA BATACHA:

Cada batalha possui 4 etapas:

Jogar cartas na arena;

Verificar o vencedor da batalha;

Aplicar efeitos das cartas de arma danificada (se houver);
Recolher cartas da arena (vencedor).

B LN -

1- Jogar cartas na arena:

O primeiro jogador joga uma carta de sua mao na arena. Ele pode escolher jogar uma
carta de combate, de arma danificada ou de ledo.

Naipe da carta*

® 1
&=
Carta de combate Carta de arma danificada Carta de ledo
(Pagina 9)

Valor da carta

Caso escolha uma carta de combate, o naipe dela sera o naipe lider nesta batalha. Se
comegar com uma carta de arma danificada, o jogador deve declarar um dos naipes
da carta como naipe lider (jogando com o naipe escolhido virado para o centro da
arena). E caso escolha comegar com uma carta de ledo, como ela ¢ de um naipe neutro,
a primeira carta de combate ou arma danificada jogada na mesa por outro jogador
determinara o naipe lider.

Entdo, em sentido horario e cada um na sua vez, os demais jogadores devem jogar
uma carta também.

* Verifique a tabela de naipes no verso do manual.



Se o naipe lider ja tiver sido determinado, as op¢des de cartas a serem jogadas sdo:

. Carta de combate:

O jogador deve jogar uma carta do naipe lider, ou,
caso ndo tenha, pode jogar uma carta de qualquer
naipe.

Oou

o Carta especial:

O jogador sempre pode jogar uma carta de arma
danificada de qualquer naipe ou uma carta de ledo,
mesmo que tenha uma carta do naipe lider.

ATENCAO:

O jogador deve jogar uma carta de combate do naipe lider caso possua
na mio. Caso ele nio possua, pode jogar uma carta de combate de outro
naipe.

O jogador pode escolher niio jogar uma carta de combate do naipe lider
para jogar uma carta especial (ledo ou arma danificada).

2- Verificar o vencedor da batalha:

Apbs todos os jogadores terem jogado uma carta, verifica-se o vencedor da batalha. Se
nenhuma carta de ledo tiver sido jogada, vence a batalha o jogador que tiver jogado a
carta mais alta do naipe lider.

ATENCAO:
Quando em uma mesma batalha forem jogadas as cartas 10 e 1 do mesmo
naipe, a carta 1 sera considerada a carta mais alta daquele naipe.

~ Exemplo 1:

O jogador 2 vence a batalha por ter jogado a
carta mais alta do naipe lider, um 7 de Gladio.

~ Exemplo 2:

O jogador 3 vence a batalha por ter jogado a
carta mais alta do naipe lider, um 5 de Gladio.
O jogador 2 nao seguiu o naipe lider, por isso
sua carta ndo vence, mesmo sendo a mais
alta (6).

Exemplo 3:

O jogador 4 vence a batalha por ter jogado a
carta 1 do naipe lider, Gladio, vencendo a carta
10 do naipe lider jogada pelo jogador 2.




Caso alguma carta especial tenha sido jogada, as seguintes situagdes podem ocorrer:

. Uma carta de ledo foi jogada: a carta de ledo tem valor 11 e ¢ considerada
como um naipe neutro. Assim, ao ser jogada, ela vence todas as outras cartas
de combate de 1 a 10.

. Mais de uma carta de ledo foi jogada: vence a batalha o jogador que tiver
jogado por ultimo uma carta de ledo na arena.
. Uma carta de arma danificada foi jogada para determinar o naipe lider: se

nenhuma carta de ledo ou carta de combate do naipe lider foi jogada, o vencedor
da batalha sera o ultimo que jogou uma carta de arma danificada declarada do
naipe lider. Se nenhum jogador tiver seguido o naipe lider de nenhuma forma,
o vencedor ¢ o jogador que definiu o naipe lider ao jogar a primeira carta de
arma danificada.

Exemplo 4:

O jogador 1 vence a batalha porque nenhum

dos outros jogadores seguiu o naipe lider,
Mangual.

Exemplo 5:

O jogador 3 vence a batalha porque seguiu o
naipe lider, Mangual, ao jogar a carta de arma
danificada com o naipe Mangual virado para
o centro da arena.

3- Aplicar efeitos das cartas de arma danificada (se houver):

As cartas de arma danificada ndo interferem na determinagdo do vencedor da batalha
(exceto nas situagdes descritas anteriormente). Essas cartas possuem dois lados/naipes,
e o jogador declara qual esta utilizando no momento em que as joga, colocando o lado
definido virado para o centro da arena, ndo sendo obrigatorio seguir o naipe lider. O
naipe escolhido é sempre o naipe representado mais acima na carta.

A carta de arma danificada tem o poder de:

. Eliminar da batalha a menor carta do naipe
escolhido;
Ou, caso isso ndo seja possivel: Mangual é o naipe definido
. Eliminar a menor carta do naipe escolhido que ja esteja na drea de jogo do

vencedor da batalha.

Caso mais de um jogador jogue uma carta de arma danificada, a resolu¢do deve
acontecer na ordem em que elas foram jogadas. Se na batalha atual e na area de jogo
do vencedor da batalha nao houver cartas de combate do naipe escolhido pelo jogador
que jogou a carta de arma danificada, ela nio tem efeito.

ATENCAO:

Se o vencedor da batalha for o proprio jogador que jogou a carta de arma
danificada e uma carta daquele naipe puder ser eliminada, aplica-se o efeito
mesmo sendo contra ele proprio.

Cartas de arma danificada sdo sempre descartadas apds a resolucdo da batalha, assim
como as cartas que foram eliminadas pela aplica¢do de seu efeito.

4- Recolher cartas da arena (vencedor):

Apo6s aplicar o efeito de cartas de armas danificadas que eventualmente tenham sido
jogadas, o vencedor pega as cartas conforme as situagdes a seguir:

. Todas as cartas de combate jogadas sdo do naipe lider: o vencedor pega
todas as cartas de combate jogadas na arena e as coloca em sua area de jogo,
formando uma coluna com os valores visiveis.

. Uma ou mais cartas de combate sio de naipes diferentes do naipe lider: o
vencedor pega, entre as cartas de combate jogadas na arena, todas as do naipe
lider, mais 1 carta de combate a sua escolha, formando, em sua area de jogo,
colunas separadas por naipes e com os valores visiveis. Se sobrarem cartas na
arena, elas devem ser descartadas em uma pilha com a face virada para baixo.
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Exemplo 6:

O jogador 2 vence a batalha por ter jogado
a carta mais alta do naipe lider, Tridente. Ele
pega todas as cartas de combate do naipe
lider, mais 1 carta de combate a escolha dele,
no caso, uma carta 8 de Machado, levando-as
para a sua area de jogo.

A carta restante, um 2 de Machado, vai para
o descarte.

Descarte

Exemplo 9:

O jogador 2 vence a batalha por ter jogado
uma carta de ledo. Ele pega todas as cartas
de combate do naipe lider, Machado, mais 1
carta de combate a escolha dele, no caso, uma
carta 7 de Mangual, levando-as para a sua
area de jogo.

As cartas restantes (ledo e 3 de Tridente) vao
para o descarte.

Exemplo 10:

Exemplo 7:

O jogador 4 vence a batalha por ter jogado
a carta de ledo por ultimo. Ele pega todas as
cartas de combate do naipe lider, Gladio,
levando-as para a sua area de jogo.

As cartas restantes (ambas de ledo) véo para o
descarte.

dos outros jogadores seguiu o naipe lider,
Gladio. Ele pega todas as cartas de combate
do naipe lider, mais 1 carta de combate a
escolha dele, no caso, um 4 de Tridente,
levando-as para a sua area de jogo.

O As cartas restantes, um 7 de Machado e um 9
de Mangual, vdo para o descarte.

‘|2I| O jogador 1 vence a batalha porque nenhum

. O vencedor da batalha jogou uma carta de arma danificada: neste caso
especifico, apos aplicar-se o efeito de cada arma danificada, o vencedor da
batalha pega da arena todas as cartas do naipe lider restantes, mais 1 carta
de combate a sua escolha (se houver) e leva para sua area de jogo formando
colunas por naipes e com os valores visiveis, descartando qualquer outra carta
que porventura tenha sobrado.

Ha cartas de lefio na arena: o vencedor da batalha pega da arena todas as
cartas do naipe lider, mais 1 carta de combate a sua escolha (se houver) e leva
para sua area de jogo, formando colunas por naipes e com os valores visiveis,
descartando todas as outras cartas que sobraram.

Exemplo 8: Exemplo 11:

Descarte

O jogador 1 vence a batalha porque nenhum
dos outros jogadores seguiu o naipe lider,
Mangual. Como nao ha cartas do naipe lider
para serem eliminadas pela arma, deve-se
eliminar uma carta de Mangual da area de
jogo do vencedor (mesmo tendo sido ele quem
jogou a carta de arma danificada). Como nao
ha cartas do naipe lider, Mangual, para serem
pegas pelo vencedor, ele pega somente 1 carta
de combate nesta batalha, no caso, o 7 de
Gladio. A carta 2 de Machado ¢ descartada
junto com as outras cartas de arma danificada.

1l

O jogador 3 vence a batalha por ter jogado
uma carta de ledo. Ele pega todas as cartas de
combate do naipe lider, Mangual, levando-as
para a sua area de jogo.

A carta restante (ledo) vai para o descarte.
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ATENCAO:
Todas as cartas descartadas apés o fim de uma batalha devem formar uma
unica pilha de descarte virada para baixo.

O jogador que venceu a batalha inicia a proxima, jogando uma carta de sua mao e a
batalha segue conforme descrito anteriormente. Isso acontecera sucessivas vezes até
que todos os jogadores tenham apenas uma carta na mao, o que marca o fim da rodada.
Todos descartam essa carta restante e seguem para a pontuagdo da rodada.

Qo tabuleiro de gldria):

Pontuacio de fim de rodada:

Ao final da rodada, verificam-se entre os jogadores as seguintes condigdes para

cada naipe nas respectivas areas de jogo:

A) Maior quantidade de cartas entre todos os jogadores: avanga o cubo 1 espaco
para a direita.

B) Nenhuma carta: o cubo permanece onde esta.

C) Pelo menos 1 carta e menos do que o jogador com maioria: verifique a diferenga
entre a quantidade de cartas do jogador com maioria e a quantidade que vocé possui.
Diferenca maior ou igual a 4: recua o cubo 2 espacos para a esquerda. Diferenga
menor ou igual a 3: recua o cubo 1 espaco para a esquerda.

Em caso de empates, todos os empatados avangam/recuam a mesma quantidade de
espagos seguindo as regras acima.

Este processo é repetido para cada um dos 4 naipes.

Exemplo 12:

230 Zow Sen O

Cartas de combate de Gladio:

O jogador laranja ¢ o que tem maior quantidade de cartas (5 cartas). Ele avanca 1
espaco na trilha de gloria desse naipe.

O jogador cinza tem 3 cartas desse naipe. 5 (quantidade de cartas do jogador com
maioria) - 3 (quantidade de cartas do jogador cinza) = 2. Ele recua 1 espaco na trilha
de gloria desse naipe.

O jogador branco tem apenas | carta de combate desse naipe. 5 - 1 = 4. Ele recua 2
espagos na trilha de gloria desse naipe.

O jogador amarelo ndo tem nenhuma carta de combate desse naipe, entdo ele
permanece onde esta na trilha de gloria desse naipe.
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Preparacio para a préxima rodada:

A carta de primeiro jogador deve ser passada para o jogador a esquerda.

Todas as cartas em jogo devem ser embaralhadas (inclusive as posicionadas nas areas
de jogo dos jogadores). Distribuem-se as cartas aos jogadores conforme explicado em
"Preparagdo do Jogo"(pag.3), nos passos 2 e 3, e entdo inicia-se a proxima rodada.

Pontuacio de fim de jogo:

Terminada a pontuagao da wltima rodada conforme explicado em "Estrutura do Jogo"
(pag. 4), verifica-se a pontuagdo final com base na posi¢do dos cubos de cada jogador
em cada uma das trilhas de gloria. O cubo mais a direita na trilha de gloria de cada
naipe marca 5 pontos, o proximo cubo, 3 pontos, o seguinte, 2 pontos e o Gltimo,
1 ponto (em uma partida para 3 jogadores, a coluna de 1 ponto ndo ¢é utilizada).
Se houver algum empate, os jogadores compartilham o espago correspondente e o
proximo espago de pontuagdo sera ocupado pelo proximo jogador.

Exemplo 13:

Jogador laranja: 5+5+2+3 = 15 pontos

Jogador amarelo: 3+3+5+3 = 14 pontos

Jogador branco: 1+5+3+5 = 14 pontos

2|13
————1
Apos essa verificagao, somam-se os pontos das trilhas de cada naipe. O jogador que
tiver a maior pontuacdo ¢ o lider da Casa de Gladiadores com maior gloria geral e,
portanto, o vencedor da partida!
Em caso de empate para o 1° lugar, comparam-se as posi¢des nas trilhas de pontuagao
final e o jogador que estiver a frente em mais trilhas vence. Se o empate persistir, os
jogadores empatados compartilham a vitdria!

Jogador cinza: 2+3+2+3 = 10 pontos




do tabuleiro de gloria):
Pontuacio de fim de rodada: )

Ao final da rodada, cada jogador verifica a quantidade de cartas de cada naipe que ele
possui em sua area de jogo e pontua segundo os critérios:

A) Quantidades diferentes de cartas de naipes diferentes na area de jogo:

o0 jogador tomard o naipe com a maior quantidade de cartas como seu melhor naipe
e o com a menor quantidade de cartas como seu pior naipe, ignorando naipes que
ele ndo possua nenhuma carta. O jogador deve subtrair o nimero de cartas de seu
pior naipe da quantidade de cartas de seu melhor naipe e pontuar de acordo com o
resultado. Caso o resultado seja positivo, o jogador avanga na trilha de gloria. Caso
seja negativo, o jogador recua na trilha de gloria (1).

Caso o jogador possua naipes empatados com a mesma quantidade de cartas, eles
também se classificam como melhor naipe ou pior naipe para pontuar, devendo assim,
serem somadas as quantidades de cartas de todos os melhores naipes e de todos os
piores naipes antes de calcular a diferenca entre eles (2).

Exemplo 14:
1

O jogador branco possui:
6 cartas do naipe Gladio - melhor naipe
2 cartas do naipe Tridente
1 carta do naipe Mangual - pior naipe
.. 0 cartas do naipe Machado
6 —1 =5 pontos
O jogador branco avanga 5 espagos na trilha de gloria.

2 5 cartas do naipe Gladio - melhor naipe
2 cartas do naipe Tridente - pior naipe

2 cartas do naipe Mangual - pior naipe

. 2 cartas do naipe Machado - pior naipe
5-2-2-2=-1ponto
O jogador branco recua 1 espaco na trilha de gloria.

B) Quantidades de cartas iguais em todos os naipes presentes na drea de jogo:
o jogador pontua o somatorio de cartas de todos os naipes.

Exemplo 15:
2 cartas do naipe Gladio
. . 2 cartas do naipe Tridente
2 cartas do naipe Mangual
. 2 cartas do naipe Machado
2+2+2+ 2 =8 pontos i
] 4 O jogador laranja avanga 8 espagos na trilha de gloria.

C) Cartas de apenas um naipe presentes na area de jogo:
o jogador pontua igual ao niimero de cartas daquele naipe.

Exemplo 16:

0 cartas do naipe Gladio

6 cartas do naipe Tridente - melhor naipe
0 cartas do naipe Mangual

0 cartas do naipe Machado

6 pontos
O jogador amarelo avanga 6 espagos na trilha de gloria.

D) Nenhuma carta na area de jogo:
o0 jogador pontua igual ao jogador que mais pontuou nessa rodada.

Exemplo 17:

O jogador cinza ndo possui nenhuma carta em sua area de jogo e avanga um nimero
de espacos na trilha de gloria igual ao jogador laranja.

Preparacio para a préxima rodada:

A carta de primeiro jogador deve ser passada para o jogador a esquerda.

Todas as cartas em jogo devem ser embaralhadas (inclusive as posicionadas nas areas
de jogo dos jogadores). Distribuem-se as cartas aos jogadores conforme explicado em
"Preparagdo do Jogo"(pag.3), nos passos 2 e 3, e entdo inicia-se a proxima rodada.

Pontuacio de fim de jogo:
O fim da partida ¢ desencadeado quando:

Partidas em 3 jogadores Partidas em 4 jogadores

* Algum jogador atingir 15 pontos e Algum jogador atingir 20 pontos
ou mais na trilha de gléria; ou ou mais na trilha de gléria; ou
* Ao final de 3 rodadas. e Ao final de 4 rodadas.

Verifique a pontuagdo da ultima rodada conforme explicado nas paginas 14 e 15 e
quem tiver mais pontos ao final ¢ o vencedor! Se houver empate, ganha quem avangou
mais na ultima rodada. Se o empate persistir, os jogadores compartilham a vitoria.
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NAIPES:
Gladio Tridente Mangual Machado Ledo
L (Verde) (Vermelho) (Preto) (Azul) (Neutro)

@
TITULO DO JOGO: GLADIADORES

GAME DESIGNER: ENYO SALDANHA, LUCAS MEDEIROS.
DESENVOLVEDORES DO JOGO: AUGUSTO BARBOSA, EURICO CUNHA,
GUSTAVO SILVEIRA.

ILUSTRADOR: ARTHUR MASK.

DIRETOR DE ARTE: FILIPE CASTRO.

DESIGNER GRAFICOS: BRUNO MARQUEZ, JOAO VICTOR CRAMONEZ (JVC_
ARTZ.

ESCRITORA DE REGRAS: BIANCA MELYNA

REVISAO DE REGRAS: AUGUSTO BARBOSA, CLAUDINEI MENDONCA,
GUSTAVO LOPES, GUSTAVO SILVEIRA.

VALIDACAO FINAL (QA): ALEXANDRE REIS, PAULO “BANDANA” MATOS,
JOAO VICTOR CRAMONEZ, MARIA JULIA RONZANI.

ORIGINALMENTE PUBLICADO POR:
GAMES FORFUN LLC, BILLINGS, MONTANA - EUA
CUSTOMERSERVICE@GAMESFORFUN.US

EDICAO BRASILEIRA:

CALAMITY JOGOS DE TABULEIRO EACESSORIOS LTDA. CNPJ. 29.329.187/0001-
53, JUIZ DE FORA, MG - BRASIL

CONTATO@CALAMITYGAMES.COM.BR

AVISOS DE DIREITOS AUTORAIS:

© 2025 GAMES FORFUN LLC. TODOS OS DIREITOS RESERVADOS.

© 2025 CALAMITY JOGOS DE TABULEIRO E ACESSORIOS LTDA. TODOS OS
DIREITOS RESERVADOS.

NENHUMA PARTE DESTE JOGO PODE SER REPRODUZIDA SEM A PERMISSAO
DOS DETENTORES DOS DIREITOS AUTORAIS.

ESTE JOGO E TODOS OS SEUS COMPONENTES SAO PROPRIEDADE
INTELECTUAL DE GAMES FORFUN LLC E SAO PROTEGIDOS PELAS LEIS
INTERNACIONAIS DE DIREITOS AUTORAIS.




