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EXPLICACAO SOBRE USO DA LOM-
BADA DO LIVRO.

Ao lado estd a arte para ser colocada na lombada
do livro. Como néo sei o tipo de papel, gramatura,
impresséo, etc... O tamanho final do livro apés ser

impresso pode variar.

No caso, tem que pedir a pessoa que ird confec—
cionar o livro, que néo redimensione a arte, mas
que corte nas laterais até que o logo do D&D e

o titulo fique centralizado.

Em livros futuros irei respeitar essa mesma pa-
dronizacéo, para que quem a siga, tenha tudo

organizado.
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Ary Machado

Diagramaggo:

Paulo César

Para mais material, visite

https:/ /cemiteriodosdragoes.blogspot.com/

Criticas, sugestdes, comentarios, etc...
rpgerros@hotmail.com

Sintam-se & vontade pra distribuir esse arquivo. Coloque no seu blog, site para armazenamento, grupo
de whatsapp, telegram... Distribual

A tnica coisa que pego é que ndo retire a pagina de dedicatéria e que néo cobre pelo material.

Obrigado a todos que mantém o RPG vivo.

Trabalho feito de fa para fa, sem fins lucrativos.
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Apoie o RPG nacional. Compre livros, incentive o mercado.
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Introdugﬁo

O sol quente bate no chiao empoeirado da arena. O calor
cintilante comega a aumentar mesmo a essa hora da manhé,
antes que os portdes do auditério se abram. Dentro do
enorme estadio, os escravos trabalham duro para torna-lo
apresentével o suficiente para a exigente multidéo do lado
de fora. Em menos de uma hora, as camadas de mérmore
séo limpas de detritos e areia espalhados pela cidade pela
tempestade da noite anterior.

Por fim, os guardas meio-gigantes abrem as portas da
arena. A multidso se espalha como uma onda de areia sobre
um penhasco, correndo para encontrar os assentos antes que
eles sejam abocanhados. Os nobres e templérios entram
com mais calma, por suas portas especiais. Eles nfio precisam
]origar por assentos; eles tém garantidos os melhores assentos
da casa por sua posicéo.

Depois que a maioria da multido se acomoda, os vende-
dores entram em agao, vendendo seus produtos por todo o
estadio. Alguns oferecem mel de kank, outros assam erdlu.
E sempre, sempre hé os carregadores de dgua. Por uma
pega de cerdmica, cada espectador pode ser refrescado com
uma jarra de dgua relativamente fria, principalmente fresca.
Os vendedores, no entanto, ndo s@o a visdo que todos vém
ver. Eles néo estéo aqui para ver os templérios, os nobres e
suas joias, nem mesmo o proprio rei-feiticeiro. Esses 15000
espectadores vieram para o drama a ser encenado no chéo
empoeirado da arena — a viséo de pessoas engajadas em
combate mortal para o deleite da multidao.

Menos de meia hora depois, os jogos comegam para valer.
Eles comegam com o ato de aquecimento clo jaszt, clanganclo
nos movimentos enganosamente alegres do combate simula-
do. O clamor contido da multiddo comeca a aumentar de
intensidade, aumentando o ritmo dos movimentos dos jaszts.
O rugido da multiddo aumenta e diminui a cada golpe e
defesa. Quando a multiddo entra no espirito das coisas, os
jaszt suados deixam a arena para outros gladiadores.

Durante todo o longo dia, dezenas desses guerreiros en-
tram na arena para lutar pelo entretenimento e edificagéo da
multidao. Embora a areia no chéo da arena absorva a maior

parte dO sangue clerramado sobre ela, as manchas escuras

comegam a se juntar e logo superam em niimero as dreas que
estio livres da mancha de sangue. Kestrekels pairam no alto,
esperando por um pouco da carne espalhada por cada golpe.

Os espectadores se tornam uma extensdo do que estd
acontecendo na arena, cantando para seus gladiadores favo-
ritos, sua sede de sangue aumentando. Eles assistem ansio-
samente as fintas e defesas, sua tensdio aumentando a cada
golpe e resposta. A multidéo grita a cada movimento dos
combatentes.

Quando a batalha titanica final foi travada, a multido saiu
rapidamente do estddio. Os templérios estdo prontos para
impor a disciplina a qualquer retardatério ou qualquer um
que parega mostrar & menor inclinagéo para levar a violéncia
de volta &s ruas. Guardas meio-gigantes se erguem ameaca-
doramente atrés deles para enfatizar esse ponto.

Dentro da arena, os escravos limpam a areia e jogam os
corpos no deserto. Os péssaros carniceiros se banqueteiam

com os herdis mortos esta noite.

O Propésito dos Gladiadores

Em um mundo com civilizagdes tao duras quanto as de
Athas, apenas os esportes mais sanguindrios podem entreter
as multiddes o suficiente para desviar sua atengéio de sua
vida miserével. As arenas fornecem tal esporte com o derra-
mamento de sangue por poderosos gladiadores. A matanca
é uma libertacio para a multido, simbolizando aquilo que
os proprios cidadaos nio podem realizar.

Portanto, néo é de admirar que os melhores gladiadores se
elevem acima da multidio, tornando-se os herdis populares da
época. Suas faanhas sio o material das lendas. As criangas
seguem avidamente seu progresso, algumas chegando a pintar
os muros das cidades com fotos de seus favoritos, desafiando
os templarios. Alguns gladiadores alcancam tamanha fama
que sua reputagio se espalha para longe de suas cidades-es-
tado, trazendo cidaddos de cidades distantes para as arenas
para testemunhar esses mestres em seu offcio.

Reconhecendo o valor dos jogos para o povo, eles muitas

vezes se tornam uma quest@o politica, embora sejam for-
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malmente mantidos para o entretenimento e edificagéo da
populaggo de Athas. Os senadores e a outra nobreza usam os
jogos tanto para reforgar sua posi¢ao puiblica quanto como um
método de comunicagéo, consertando os jogos e matando os
gladiadores de seus rivais. Isso permite que o senador infrator
saiba que suas a¢des recentes, ou talvez sua propria existéncia,
ofenderam alguém poderoso, que seu curso de acéo pode
resultar no mesmo destino que seu gladiador sofreu. Claro,
a nobreza joga jogos complicados de sutileza e politica, e
nunca se pode ter certeza do que ou quem é responsavel pela
morte de seu premiado gladiador. No entanto, os culpados
tendem a entender pistas desse tipo muito rapidamente. Os
mais magantes entre eles néo sobrevivem por muito tempo.

Os jogos sao um dos poucos verdadeiros fatores de uniéo
de qualquer uma das cidades. Aqui nas arenas, os ricos se
misturam com os pobres (embora nlo muito préximos) e os
templérios menores se misturam com os cidaddos comuns.
Quase todos na cidade podem assistir aos jogos, incluindo
os escravos. Os jogos sio populares o suficiente para que
uma revolta pudesse ser inspirada limitando a participacéo
apenas aos ricos e poderosos. Todos estio unidos por seu
amor pelo sofrimento dos outros, por testemunhar a morte,
o destino que todos compartilham.

Quanto mais oprimida a cidade, mais populares os jogos.
Por exemplo, a arena de Tyr liberada agora serve como um
mercado, enquanto as de cidades oprimidas ainda prosperam
com o sangue do gladiador. Quando a tinica saida que as
pessoas tém para suas emocdes é a carnificina da arena, a
ferocidade e o fervor da multiddo no estadio mal podem ser
rivalizados pelos que estdo no chao das paredes da arena.
A multiddo, com efeito, desloca toda a sua raiva insatisfeita
e emogdo reprimida nas pessoas dos gladiadores, vendo os
lutadores como a personificagéo de sua fiiria nfo realizada.
Quando seu gladiador triunfa, sua raiva é liberada em uma
exploséo de exultagéo. Quando seu campedo percle, sua
decepgéo e frustragéo aumentam até que o préximo campedo
vitorioso a liberte.

Com tudo isso em mente, ndo é de admirar que os

reis-feiticeiros revivessem a antiga pratica de lutar como

esporte. Embora tenham os templérios para manter a lei e
a ordem, eles precisam de uma libertagéo para os cidadsos,
algo que permita que sua populaciio cativa desabafe sua
infelicidade. Sob o disfarce de magnanima oferta de esporte
e entretenimento, os tiranos estdo na verdade garantindo que
suas posicdes néo sejam usurpadas pelo povo oprimido. No
entanto, as vezes, como foi o caso de Kalak de Tyr, mesmo

a melhor das oferendas nao pocle salvar um rel mau.

O Livro

Antes de continuar lendo, é absolutamente essencial que
vocé tenha a caixa bésica de DARK SUN e o Suplemento
para o Livro do Jogador, O Livio Completo dos Psiénicos.
Esses itens sio necessarios para uma compreensio completa
deste livro, pois fornecem as regras bésicas nas quais este
livro se baseia.

O Livio Completo dos Gladiadores foi projetado para
levar seus PdJs gladiadores a um novo nivel de sofisticagéo,
para transportar sua imaginacéio para as areias quentes e em-
poeiradas das arenas athasianas. Eo equivalente do gladiador
ao SLdJl, O Livio Completo do Guerreiro e é projetado
para explorar as indmeras possibilidades de jogar com um
gladiador athasiano.

Incluido no livro estao vérios novos kits, regras projetadas
explicitamente para o gladiador, expansdes de regras apre-
sentadas anteriormente e uma exploragéo aprofundacla de
todas as arenas de Tyr. Também estio incluidas sugestoes
para executar uma campanha baseada em gladiadores e as
informacdes necessérias para executar esse tipo de campanha.
Cada capitulo oferece informagées sobre a vida e os tempos
de um gladiador para sua eclificagéo e melhor jogo.

Uma das coisas mais importantes sobre este trabalho é
que, como qualquer outro material suplementar, ele é total-
mente opcional. Se algo neste livro for ttil para sua campanha,
use-o sem diwida. Se ndo, desconsidere. O mais importante
é o jogo. E agora, vamos ao show! Ou, nas palavras dos
gladiadores romanos: Morituri te salutant (“Aqueles que

P <! 99’
estao prestes a morrer te satidam )!



Capitulo I:
Criaciio de Personagens

Kits para Gladiadores

Os gladiadores especiais descritos neste capitulo estdo em
kits com caracteristicas diferentes. Cada kit é composto pelos

seguintes elementos:

° Descrigﬁo: Um resumo de quem e o que é este gladiaclor:
aparéncia, modos, antecedentes culturais; como usar o

personagem em uma campanha.

¢ Papel: Uma clescrigéo do papel do gladiador na sociedade
e em uma campanha DARK SUN. Pode haver detalhes

sobre como o lutador é percebido pelos outros.

e Talentos Secundérios: Se vocé estiver usando as regras de
Talentos Secundérios do jogo AD&D 2° Edigéo, seu kit
pode exigir que seu gladiador tenha um talento especifico;
alguns talentos poclem ter mudado e algumas poclem nao

estar disponiveis para personagens em Athas.

¢ Pericias com Armas: A maioria dos kits exige que seu
gladiador tenha pericia em armas especificas. Um pisca-
tor ndo seria um piscator sem tridente e rede, nem um
conwicto seria um gladiador sem suas correntes. Quando
necessério para obter pericia em uma arma especifica, o
custo é subtraido do nimero de pontos disponiveis para

o gladiador.

e Pericias Comuns: Muitos kits de gladiadores exigem
que seu personagem adquira pericias comuns especificas.
Virias dessas pericias comuns exigidas, no entanto, sdo
pericias bonus fornecidas além daquelas que o personagem
normalmente usaria pontos para adquirir. As vezes, uma
pericia bonus vem de um grupo que ndo seja o general
ou guerreiros, mas, COmo é um bonus, nio requer pontos
extras.

Algumas pericias séo recomendadas, nio obrigatérias. As
pericias recomendadas ndo sio dadas automaticamente ao

personagem e os pontos devem ser gastos para obté-las.

¢ Equipamento: Certos tipos de gladiadores gravitam em
torno de certos tipos de equipamento. Qualquer equipa-

mento especial ou necessério serd listado nesta secéo.

¢ Beneficios Especiais: As vantagens do kit, as habilidades
exercidas por este tipo de gladiador.

° Limitagées Especiais: Cada kit de gladiador tem certas

desvantagens, e elas sdo descritas aqui.

° Opgc")es de Capital Inicial: Alguns kits de gladiadores tém

regras especiais em relagéo a riqueza. Os vérios métodos

de pagamento (ou falta de pagamento) estdo nesta segdo.

° Ragas: O:s kits de gladiadores séo escritos para todas as
ragas de personagens Athasianos. Este pardgrafo inclui

notas so]ore as ragas recomendadas para cada um dOS kitS.

¢ Notas Especiais: Esta secéio apresenta comentarios e dicas
sobre o kit. As notas podem conter regras opcionais que
o Mestre pode usar.

¢ Famosos e Infames: Esta secdo cataloga 0s personagens
néo-jogaclores importantes de Athas que poclem se en-

volver com um kit de personagem especifico.

Treinador de Feras

Os treinadores de feras trabalham para domar ou controlar
criaturas selvagens destinadas a jogos de gladiadores. Esses
gladiadores usam forga bruta, asticia e seu conhecimento
dos animais para atingir seu objetivo. Muitos treinadores
possuem um talento latente que é especialmente dtil para
domar ou coagir criaturas a se tornarem parceiros de batalha
eficazes. Os treinadores de feras também ajudam a controlar
as criaturas excepcionais trazidas pelos saqueadores para lutar
contra os gladiadores na arena. Grande habilidade deve ser
exercida para manter essas feras vivas até a hora dos jogos.
Quer sejam escravos ou livres, os treinadores de feras
tendem a ser solitarios. Eles geralmente sentem uma afinidade
maior com as feras que cuidam do que com a humanidade.
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Na arena, o animal de um treinador de feras é seu melhor
amigo e sua arma preferida. [sso torna os treinadores de feras

excluidos, mesmo entre outros glacliadores.

papel: A fama de um treinador de feras estd diretamente
ligada ao desempenho de sua criagdo na arena. Se a besta
entregar uma batalha excepcional, o treinador receber elogios
e reconhecimento. Se a criatura tiver um desempenho ruim
ou morrer na arena, o prestigio do treinador despenca.

Treinadores de feras sdo ocasionalmente contratados ou
ordenados por templérios e nobres para treinar feras como
guardas, seja para seguranca pessoal ou para proteger um

local especifico.

Talentos Secundarios: Cagaclor, Cocheiro (liclar com ani-

mais), ou Cagador de Peles deve ser a habilidade secundéria.

Pericias com Armas: Instrumentos contundentes sao prefe-
ridos por treinadores de feras para subjugar suas investidas.
Para manter as criaturas hostis afastadas (e a distancia), as
armas de haste sao favorecidas. Os treinadores de feras sdo
livres para usar qualquer arma sem penalidade, mas podem se

especializar apenas em armas contundentes e armas de haste.

Pericias Comuns: Treinadores de feras recebem pericias
em Lidar com Animais e Treinar Animais como bénus.
Pericias recomendadas: (Geral) Cavalgar (Criatura Alada
ou Terrestre), Conhecimento dos Animais, Conduzir Car-
ruagem, Vigor, Correr, Preparar Armadilhas, Sobrevivéncia

e Rastrear.

Equipamento: Os treinadores de feras precisam comprar pelo
menos uma arma em sua especializagio e gastar pelo menos
50% de seus fundos iniciais em materiais para capturar e
subjugar criaturas selvagens. Caso contrario, um treinador de

feras pode gastar seus fundos da maneira que quiser.

Beneficios Especiais: Os treinadores de feras desfrutam
de algumas Beneficios Especiais com este kit. Primeiro,
eles ganham uma especializacio automatica em uma das

seguintes armas: clava, aprisionaclor, acoite, chicote ou uma

arma de haste de sua escolha. Este é um bénus e nenhum
ponto é gasto.

Em Segunclo lugar, uma vez que uma grancle quantidade
de riqueza e materiais sio necessérios para capturar e manter
criaturas selvagens, o treinador de feras comeca o jogo sob o
patrocinio de um importante NPC. O patrocinador pode ser
um templério, proprietario de terras, senador, nobre menor ou
maior, ou mesmo uma casa comercial. Os patrocinios sao uma
espécie de aprendizagem independente e concedem certos
beneficios ao treinador -dependendo, é claro, da riqueza do
patrocinador. As vantagens podem incluir hospedagem e
alimentagéo gratuitas, descontos especiais na compra de mer-
cadorias disponiveis, favores templarios ou viagens gratuitas
em rotas comerciais. Ao atingir o 5° nivel, um treinador de
]teras pocle optar por lutar por conta propria, se seu mestre
permitir que ele o faga.

Escravos treinadores de feras s&o geralmente bem mantidos
por seus mestres. Possuindo habilidades especiais, eles séo
muito mais dificeis de substituir do que outros gladiadores.
Eles podem esperar recompensas especiais por um trabalho
particularmente bem feito. Treinadores livres, sob patrocinio,
sempre tém que pagar ou reembolsar seus patrocinadores uma
porcentagem de qualquer dinheiro que ganhem.

Finalmente, os treinadores de feras tém a capaciclacle de
formar ligagées pessoais com seus pupilos. Esta habilidade
dé a eles +2 adicionais em suas jogadas de dados ao tentar
treinar criaturas. O lado negativo dessa habilidade é que o
vinculo de amor e respeito entre o treinador e a fera exige
que seja feito um teste de Inteligéncia se a fera for ferida ou
morta. Falha significa que o treinador da besta é dominado
pela dor pelo ferimento ou perda da criatura e fica obcecado
por vinganca contra os atacantes. O treinador de feras pouco
pode fazer além de conspirar contra os assassinos, porque os
assassinos geralmente séo gladiadores e poucos desses planos

se concretizam.

Limitagées Especiais: Para cada vantagem hd uma des-
vantagem. O mesmo patrocinio que apoia o treinador de
feras pode se tornar uma proposta perigosa. A falha de um
treinador de feras pocle ser usada para envergonhar a casa
patrocinadora, tornando-a um alvo conveniente para um
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desafio entre as casas. Os rivais podem tentar desonrar o
treinador da fera ou o individuo ou casa patrocinadora. Para
garantir o fracasso de um treinador, um inimigo pode tentar
impedir o retorno de uma criatura selvagem, roubd-la antes
que ela chegue a cidade ou até mesmo envenenar uma fera
antes de uma competicéio importante.

Falhas repetidas podem fazer com que um treinador
caia em desgraca com seu patrocinador. Com frequéncia,
treinadores de bestas de baixo nivel ndo possuem fundos
suficientes para capturar, proteger ou abrigar suas criaturas
sem patrocinio. Freelancers inexperientes sdo frequentemente

destruidos por rivais mais ricos e experientes.

Opg&es de Capital Inicial: Os precos das feras capturadas
variam de acordo com a localizagéo da arena e a raridade da
espécie. Para determinar o preco de uma criatura especifica,
divida os pontos de experiéncia do monstro por 100. O resul-

tado é o valor de mercado dessa criatura em prata athasiana.

Ragas: Este kit esté aberto a qualquer raga de personagem
nativa de Athas. Anf)es, halﬂings e humanos, no entanto,

tenclem a ser os melhores treinaclores cle feras.

Notas Especiais: Os administradores de arena inteligentes
mantém pelo menos trés treinadores de feras na equipe.
Isso permite a substituicio de qualquer treinador ferido
ou perdiclo enquanto prepara as criaturas para o combate
na arena. Rivalidades mortais podem se desenwolver entre
treinadores da mesma casa, e essas disputas séo resolvidas na
arena. Essas partidas geralmente sao o destaque de qualquer
escalagéo de jogos.

Muitos treinadores tem feras preferidas; uma criatura pre-
ferida pelos treinadores de feras é a criatura metélica canina
conhecida como rasclinn. Os Rasclinn aprendem répido e
s@o muito leais, exceto quando estdo com fome. Eles sao
facilmente treinados como filhotes, mas os animais mais velhos

respondem bem ao encorajamento positivo.

F amosos e lnfames:

Sizzkus Anteriormente de Tyr (falecido).

Beautiful Vanous  Velada, treinadora de feras, Senhora de
Gulg.

Wlar Lael Senhora dos treinadores de feras; So-
journist, Casa Omnir.

Tutoc Corcunda, treinador de feras melo

gigantes de Balic.

Lutador Cego

Os lutadores cegos se destacam em uma forma singular de
combate de gladiadores: a luta na completa escurido. Alguns
gladiadores sio naturalmente cegos, tendo perdido a viséo
desde o nascimento ou devido a acidentes que resultaram
em deficiéncias fisicas. E importante destacar que, em certos
casos, esses acidentes” podem ter sido arranjados... Gladia-
dores com visio que optam por lutar como combatentes cegos
utilizam elmos especiais completamente fechados.

Esses destemidos guerreiros dedicaram anos & aprimoragéio
de suas habilidades de combate e percepcio. Esse treina-
mento singular possibilita que eles enfrentem oponentes téo
habilidosos quanto muitos dos que enxergam plenamente. Os
lutadores cegos néo apenas competem uns contra os outros,
mas também enfrentam qualquer adversario com igualdade de
condigdes. Os renomados "Jogos Noturnos e Diurnos," nos
quais gladiadores cegos e vendados desafiam uns aos outros,
exercem um irresistivel fascinio sobre as grandes multidées
que se reinem para testemunhar tamanha audécia. Esses

eventos séo verdadeiramente espetaculares.

Papel: Originalmente, lutadores cegos eram usados como
alivio cdmico para divertir as multiddes na arena. Lutadores
cegos ou com os olhos vendados se enfrentariam e se esforca-
riam para atacar uns aos outros. Incapazes de distinguir amigo
de inimigo, eles circulavam pela arena, atacando qualquer
um ou qualquer coisa que se aproximasse deles. Alguns
mataram seus préprios companheiros de estédbulo, enquanto
a maioria se matou ao tropecar em outros lutadores cegos que

se agitavam aleatoriamente. Ao longo dos anos, um grupo de
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sobreviventes emergiu com a habilidade especial de centrar
e encontrar seus inimigos mesmo com o rugido da multidao.
Estes foram os primeiros, verdadeiros gladiadores cegos. Os
gladiadores que ensinam essa habilidade sio muito procurados

pelos treinadores de arena.

Talentos Secundérios: Se as regras de Talentos Secundérios
do AD&D 2° Edigéo estiverem sendo usadas, o talento é
simplesmente listado como “Lutar no Escuro” e substitui a

pericia comum.

Pericias com Armas: Nao ha restrigdes de armas para
lutadores cegos, exceto para armas de projéteis. Eles podem
se especializar em armas corpo a corpo, mas para usar armas
de projétil eles devem ter a visdo interior que lhes permite
sentir & distancia (veja Beneficios Especiais). Lutadores
cegos podem usar qualquer arma que esteja de acordo com

o alcance de sua visdo sem penalidades por falta de pericia.

Pericias Comuns: Como os lutadores cegos devem ter a
pericia comum Lutar no Escuro e aprender o alcance da
visdo Iinterior (veja abaixo), eles comecam sem nenhuma

outra pericia comum.

Equipamento: Guerreiros cegos devem comprar pelo menos
uma arma no alcance de visio que aprenderam. Nso hé
restricdes em qualquer outro equipamento que eles possam

comprar.

Beneficios Especiais: O beneficio de ser capaz de lutar sem
restrigdes, mas sem a Visdo, é ébvio. Sentidos agugaclos s&o
a chave para essa habilidade. Os lutadores cegos comecam
com a capacidade de detectar ruido (como ladinos) em 50%
e ganham 1% adicional para cada nivel que avancam. Bénus
raciais ndo se aplicam.

Lutadores cegos aprenderam a usar outros sentidos para
compensar sua falta de visao. Eles centralizam (ou concen-
tram) para direcionar sua visdo interior para o alvo. Este
avistamento permite que um lutador cego lute sem penali-

dades de ataque, em combate norrnal, dentro do alcance de
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percepgéo aprendido. Um teste de Inteligéncia deve ser feito
para ativar esta habilidade.

Lutadores cegos aprendem a centralizar suas percepcdes
sensoriais em trés alcances diferentes: Préximo (0-2 m),
Meédio (2-6 m) ou Distante (6 metros em diante). Os gla-
diadores que desenvolvem sua visdo na faixa de percepcéo
de préximo devem se especializar em armas curtas de corpo
a corpo, como facas, espadas e armas de concussio. A mira
de médio alcance se aplica a armas de haste. Gladiadores
com habilidade distante podem usar armas de projéteis.

Mais de um alcance pode ser aprendido, mas cada um
deve ser adquirido com pontos de pericia. O custo de cada
alcance de viséo é de dois pontos de pericia com armas e
dois pontos de pericia comum. Lutadores cegos ndo podem
usar as regras opcionais de “golpe certeiro.

Limitag(")es Especiais: O estilo tnico de um lutador cego tem
suas &esvantagens. Quanclo um combatente com viséo estd
fora do alcance de visdo aprenclido, um lutador cego sofre

—4 de penalidade de ataque em combate.

Opg&es de Capital Inicial: Os lutadores cegos comegam com

o mesmo dinheiro inicial que os outros gladiadores.

Ragas: O kit lutador cego esta aberto a todas as racas atha-
sianas, exceto thri-kreen.

Notas Especiais: Estilos e concligées de luta &s cegas variam
em muitas das arenas clos planaltos. Em Gulg, as multidées
se calam para dar a esses gladiadores a vantagem ideal. Rugi-
dos e aplausos irrompem da multido a cada golpe; entéo eles
ficam em siléncio novamente. Nas outras grancles cidades, a
multidso tenta ajudar os lutadores cegos gritando a localizagéo
dos oponentes. Isso pode ser bastante confuso, pois nenhum
dos gladiadores sabe se a informagéo que esté sendo gritada
pelas massas se destina a ajudé-lo ou a seu competidor.

Famosos e Infames:

pesaclelo

Usa um grancle elmo em forma de
besta. Ocasionalmente ataca com os

chifres. Gulg.

e e e
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Dama de Ouro Usa uma méscara facial inteira de uma
mulher gritando, roupas douradas e
pintura corporal. Raam.

Agu, Luta com grande pele de gato e usa a

(o Gato cabega da fera como elmo completo.

Adormecido) Nibenay.

Felieu o cantor Bardo terrivel, grande gladiador. Sempre
canta na arena, para clesgosto de seus

oponentes. Tyr.

Campeﬁo da Arena

Os campedes de arena sao gladiadores cujo maior desejo é
praticar seu esporte sangrento em arenas repletas de milhares

de féS a0s berros. Eles arriscam suas vidas por fama, riqueza

e acloragéo. Em Casos raros, até mesmo escravos ascencleram

ao status de campedes.

Papel: As sociedades sempre exigiram heréis. Os reis-feiticei-
ros vivem vidas que sdo quase divinas como na maioria das
sociedades athasianas, e a populagio nio consegue se rela-
cionar com os estilos de vida opulentos que levam. Grandes
gladiadores, no entanto, podem subir nas fileiras dos cidadéos
comuns e, portanto, os populares campedes de arena servem
a um propésito. Mesmo o servo mais subjugado precisa de
um modelo, algo a que aspirar; o campedo da arena preenche
essa necessidade muito real.

Alguns dos gladiadores séo herdis locais da vizinhanga
ou visitantes de comunidades préximas. Eles trabalham em
empregos ou usam suas habilidades para ganhar a vida e
treinar para a arena em seu tempo livre. Os campedes da
arena aspiram se tornar famosos e ganhar patrocinio, o que
lhes permitiria se concentrar no treinamento para a arena em

tempo integral.
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Outros campedes sio escravos que veem a arena como
sua tnica chance de liberdade e uma vida melhor. Quanto
melhor eles se apresentarem na arena, mais dinheiro eles
ganham para seus mestres. Seus mestres, por sua vez, podem
fornecer melhores alojamentos, armas e outras vantagens.
Sempre existe a possibilidade de comprar a liberdade de

alguém, se o desempenho for bom o suficiente.

Talentos Secundarios: Os campedes da Arena podem rece-
ber qualquer Talentos Secundarios por qualquer meio que
o Mestre selecionar — por escolha ou jogada aleatéria de
dados. Essa escolha imposta representa as ligées de vida que

o personagem aprendeu antes de entrar na arena.

Pericias com Armas: Os campedes da Arena ganham uma
especializacio na arma corpo-a-corpo de sua escolha sem

nenhum custo adicional.

Pericias Comuns: Pericias Bonus: (Guerreiro) Improvisagéo

de Armas. Recomendado: (GeraD protegéo contra o calor.

Equipamento: Qualquer um que o gladiador possa pagar. No
caso de um escravo, qualquer um que seja dado.

Beneficios Especiais: Devido ao sucesso anterior, os cam-
pedes de arena podem treinar gratuitamente em sua cidade
natal, desde que as seguintes conclig&es sejam atendidas:
)O gladiador néo estd sendo procurado por crimes pelos
templérios locais;
2) Deve haver um gladiador, em treinamento na arena,

dois niveis acima do Pd].

Limitagc")es Especiais: Os Campedes da Arena geralmente
séo estimados apenas na drea local ou na vizinhanca que
representam. Quanclo em diferentes pontos da cidade, podem
ser agredidos ou atacados por torcedores de outros campedes.
Um ataque pode vir como qualquer coisa, desde produtos
podres até pedras pesadas caidas de topos de edificios.
Outros campedes locais podem desafia-los para partidas de

“pra(;a” ou fazé-los lutar para sair de um bairro.
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Os escravos que alcancam o status de campedes podem
despertar a inveja e a raiva de outros escravos que se sentem
prejudicados. Alguns colegas escravos podem tentar assassi-
nar um Campeéo da Arena durante os treinos ou a noite,
movidos puramente pela inveja e édio. A rivalidade profis-
sional frequentemente desencadeia conflitos internos entre os
préprios campedes de escravos. Nos pogos de escravos, pode
haver apenas um “Primeiro Rasclinn” entre os campedes da

arena. Eles raramente mantém esse titulo por muito tempo.

Opgbes de Capital Inicial: Os campedes de arena livres po-
dem ganhar de uma a cinco pegas de prata por uma aparicso
na arena. Comerciantes locais po&em dar comida, bebida
ou hospedagem a seus herdis, gratuitamente, para comemorar
uma partida vencedora. Apostas ]teitas separaclamente podem
aumentar muito os ganhos do campedo da arena. Dez por
cento de todos os ganhos devem ser gastos em equipamentos
(armaduras, armas, etc.) para uso na arena.

Um campedio da arena escravo que tenha um bom desem-
penho pode receber melhores acomodagaes, melhores armas,
dinheiro ou até mesmo liberdade. Mestres cruéis podem néo

recompensar seus escravos — uma pratica perigosa.

Ragas: Qualquer um pode se tornar um campeéo de arena

com muito trabalho duro e um pouco de sorte.

Notas Especiais: As campeds femininas geralmente recebem

elogios especiais dos fas.
Famosos e Infames:

Ruach
Tridenteprata

Meio-elfo Mestre Pescador Gladiador.
Nibenay.

Pauk Mata-aranhas Gladiador halfling. Gulg.

Llunet Mulher perigosa com um amor por
Punhal Negro veneno. Tyr.

K’kivir das Gladiador Thri-kreen. Raam.
Atreias Brilhantes

e e e
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Conclenaclo

Seja condenado por um crime ou apenas acusado por um
templario, o resultado é sempre o mesmo — o acusado é
considerado um criminoso. As consequéncias séo a prisio e
a escravidao. O infeliz condenado passa o resto de sua vida
em trabalhos forgados ou luta pela sobrevivéncia na arena.
Para alguns, a arena é a melhor escolha. Os condenados ngo
tém nada a perder e apenas tempo a ganhar.

O condenado é um hibrido de lutador e ladino. Os
condenados ganham certas habilidades de roubo enquanto
estdio na prisdo. Eles lutam, ganham pontos de experiéncia e
seguem niveis como gladiadores (Guerreiros). Os testes de
resisténcia séo feitos de acordo com a classe mais favoravel
(Ladino ou Guerreiro). Uma Forga de 15 e uma Destreza

de 15 sdo necessérias.

Papel: Crimes ou caprichos de seus inimigos forcaram esses
gladiadores a entrar na arena. Os condenados séo essen-
cialmente escravos, enviados para a arena com apenas um
propésito — fornecer o méximo de entretenimento possivel
antes de morrerem. Em alguns casos, o combate na arena é
usado para executar sentencas de morte. Templérios toleran-
tes podem sentenciar um criminoso & arena por um periodo

de anos ou a um ndmero especifico de jogos.

Talentos Secundérios: Os condenados podem adquirir
qualquer Talentos Secundarios. Estas sao as habilidades que

aprenderam antes da priséo.

Pericias com Armas: Os condenados comecam com uma
especializacio em uma arma corpo-a-corpo de uma méo de
sua escolha. Sua selegéo é, no entanto, limitada a punhais,
blackjacks e armas ocultéveis. Essa especializagéo é derivada
de habilidades que aprenderam enquanto tentavam se manter
vivos em cativeiro. As pericias com armas dos condenados
séo as dos ladinos e séo restritas pela classe de personagem
ladino. Eles néo podem se especializar em nenhuma outra
arma.
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Pericias Comuns: Pericias Bénus: (Ladino) Saltar (Guer-
reiro) Improvisagéo de Arma. Recomendado: (Geral) Bar-

ganha, Protegéo contra o calor.

Equipamento: Se os condenados comecarem o jogo enquanto
estiverem presos, eles podem comprar armaduras, mas néo
armas. Os condenados também podem comprar quaisquer
itens no mégicos antes do inicio do jogo, a critério do Mes-
tre. Apés o inicio do jogo, eles pagam o prego de mercado
(consulte as Notas Fspeciais) por qualquer novo item até que
sejam colocados nos jogos ou escapem. Se um condenado
comegar 0 jogo fora da prisio, o equipamento é adquirido

normalmente.

Beneficios Especiais: Parte guerreiro, parte ladino, o gladia-
dor condenado é o melhor de ambos. O condenado é um
personagem multiclasse. Os condenados podem aprender
quaisquer trés das Habilidades de Roubo do Ladino (en-
contradas no Livro do Jogador e Reis Dragées). Uma vez
que as trés habilidades sao escolhidas, elas nunca podem ser
alteradas. Aplicam-se ajustes raciais e de Destreza. Novas
habilidades nao podem ser aprendidas a menos que o kit seja
abandonado. Apés sua prisio, eles partem para o mundo,
levando as habilidades que aprenderam. Para cada nivel
de experiéncia obtido, o condenado ganha 10% a mais em
qualquer habilidade de ladréo usada desde o nivel anterior.

Limitagc”)es Especiais: Os condenados sio marcados ou
tatuados antes de serem colocados na arena; muitas vezes
seus cabelos também séo tingidos. Todos nas arquibancadas
conhecem o crime do gladiador condenado. Algumas cidades
chegam a tatuar pa&rées no rosto do condenado, em cores
vivas que podem ser vistas de longe. Outros marcam um
simbolo de crime no rosto ou na parte superior do corpo.
Como ambos sio permanentes, é dificil para um conde-
nado livre encontrar emprego em qualquer lugar da regido.
Essas marcas facilitam a localizagéo de qualquer fugitivo no
meio da multidéo. Infelizmente, condenados libertados correm
o risco de serem presos injustamente se estiverem na mesma

érea onde um crime foi cometido.
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Opgées de Capital Inicial: Se o acusado for rico o sufi-
ciente, os guardas ou templérios podem ser subornados para
obter favores especiais. Nao pintar o cabelo ou nao tatuar
o acusado séo possibilidades. Os subornos também podem
reduzir a duragéo da sentenca na arena. O dinheiro também
pode ser gasto para obter acomoclagées mais favoréveis. O
treinamento de armas especiais também pode ser adquirido.

Os condenados néo recebem dinheiro por vitérias em
combates de arena, no entanto, eles podem subornar os
templarios para que apostem neles. Se o condenado se sair
bem e chamar a atencio de um templério, sempre existe a
possibilidade de que o templério compre o condenado para

ser um escravo pessoal.

Ragas: Uma vez que qualquer pessoa, a qualquer momento,
pode ser acusado por um templario de cometer um crime, o
kit Condenado é adequado para todas as racas.
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Notas Especiais: Os condenados podem ter qualquer equipa-
mento que possa ser contrabandeado para as prisdes e fossas
em que sio mantidos. Eles devem encontrar um escravo,
trabalhador, templério ou membro da familia disposto a correr
o risco. Mesmo assim, o preco pode ser alto. O custo de um
suborno para contrabandear um item geralmente é de duas
a dez vezes o custo normal (com base na disponibilidade e
no Mestre). Venenos, armas ou outros itens perigosos podem
custar até cem vezes o valor normal de rua para alguém

querer correr o risco.

Famosos e Infames:

Atrocla Veterana meio-gigante com mais de 40
batalhas de arena.

Xutan Antigo servo templario de Raam, atual

condenado de Nibenay. Meio-elfo.

Banoc o verme Aurtista do escapismo. Paradeiro atual

desconhecido.

Gall o obtuso Um favorito em Urik. Foi revivido 3

vezes. Empalou-se acidentalmente 4 ve-
zes. Atualmente falecido. Meio-gigante.

Gladiador Profissional

Quando a arena se enche no Dia do Sangue, é aos gladia-
dores profissionais que a multidéo se aglomera para assistir. A
mera presenca desses guerreiros robustos e habilidosos nunca
deixa de cativar o puiblico, atraindo-o aos seus pés. Diferentes
gladiadores conquistam distintos setores da plateia. Alguns
séo adorados por sua maestria e destreza no manejo de armas,
enquanto outros ganham a devogéo pela brutalidade com a
qual esmagam a vida de seus adversérios.

O gladiador profissional esté no auge de sua carreira. Ele
absorveu as artes dos gladiadores e investiu consideravel
tempo e esforc;o para se tornar o melhor. Os requisitos de
pontuacio para habilidades especisis séo os mesmos da classe
de gladiador, com preferéncia por altas pontuagdes em Forga
e Destreza.

Um gladiador profissional em Athas é uma pessoa livre
que treinou e entrou na arena com aspiragdes de gléria,
riqueza e fama. Aqueles que desejam entrar na arena de
gladiadores devem primeiro obter o patrocinio de uma pessoa
ou casa importante dentro da cidade. O patrocinador gera
interesse e aposta no novo combatente gladiador. Patroci-
nadores colocam suas reputacdes em risco ao enfrentar um
novo gladiador — rumores e informagdes erradas sobre novos
gladiadores se espalham com rapidez.

Sangue novo gera interesse e empolgacio adicionais nos
préximos jogos. Patrocinadores subornam templarios da
cidade para colocar seus recém-chegados em partidas de
arena iminentes. Quanto mais forte o patrocinio, mais alto
na hierarquia de combate um profissional pode subir. Se o
novo gladiador néo tiver um bom desempenho na arena ou
for humilhado por seu oponente, o patrocinador pode esperar

retribuigéo do templério.

Papel: Na cultura athasiana, os gladiadores representam os

sonhos e as dificuldades da vida athasiana. A dureza da vida
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cotidiana estd incorporada no que os gladiadores enfrentam
cada vez que entram na arena. A habilidade de superar
adversidades e ganhar gléria e riquezas séo coisas com as

quais o povo de Athas sempre sonhou.

Talentos Secundsrios: Os gladiadores podem receber quais-
quer talentos secundérios por escolha ou rolagem aleatéria de
dados. Estas séo habilidades aprendidas antes de se tornar

um gladiador.

Pericias com Armas: O gladiador profissional ganha pericia
automsética em todas as armas. Este é o resultado de anos
de treinamento. Além disso, os profissionais tendem a se

especializar em mdltiplas armas.

Pericias Comuns: Pericias Bénus: (Guerreiro) Otimizagéo
de Armadura (obtida automaticamente no 5° nivel), Vigor.

Um gladiador ¢ livre para escolher qualquer pericia comum

de guerreiro. A pericia é atribuida aos primeiros dias, antes

de se profissionalizar.

Equipamento: Um gladiador é livre para usar toda e qualquer
arma, exceto veneno. Anos de treinamento com armas e
combuate fisico criam um cédigo de honra nao escrito entre
combatentes de gladiadores profissionais. Esses mestres de
armas acreditam que a forca de punho e o aco devem de-
cidir as partidas, ndo truques baratos ou enganos. Veneno
é para covardes e bardos (a mesma coisa para um gladiador

profissional), néio para profissionas.

Beneficios Especiais: Gladiadores profissionais podem se
especializar em qualquer nimero de armas, desde que
tenham pontos suficientes disponiveis. Um gladiador deve
gastar dois pontos para se especializar em qualquer arma
branca ou de projétil, exceto o arco, que requer trés pontos.
Os gladiadores profissionais transcendem a regra que limita

a especializagéo aos lutadores. Eles também séo especialistas
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em combate desarmado, ganhando um modificador de 4
pontos em ataques de boxe e luta livre (o mais ou menos

pode ser adicionado ou subtraido apés a rolagem).

Limitagc”)es Especiais: Gladiadores profissionais sdo reveren-
ciados e insultados em Athas. Nos dltimos dias antes de
um grande torneio de arena, os gladiadores profissionais séo
considerados celebridades. Sua proeminéncia cresce em pro-
porgéo direta & quantia de dinheiro apostada na partida. Eles
sdo exibidos em festas oferecidas em sua homenagem, e néo
é incomum encontrar desenhos infantis de seus gladiadores
favoritos nas muralhas da cidade e em becos. Os nomes
de alguns sao sussurrados com uma reveréncia geralmente
reservada aos reis-feiticeiros.

Seguidores fanéticos podem fazer qualquer coisa, até mes-
mo matar, para ver seus idolos em agéo. Este tempo de gléria
é também o momento em que o gladiador profissional deve
estar em guarda, para néo ser vitima de adulteragéo antes do
jogo por um zeloso templério ou um de seus agentes. Um

gladiador néo pode vencer se néo chegar & arena.

Opgées de Capital Inicial: Um gladiador pode tentar ga-
nhar somas consideréveis na arena. Os profissionais podem
ganhar grandes quantias de dinheiro em um tnico jogo,
assumindo que sua fama e habilidade estio de acordo com
os padrdes profissionais. Ainda mais pode ser feito se ele
e seu patrocinaclor apostarem corretamente no resultado. A

tnica desvantagem é que ele deve sobreviver para coletar.

Ragas: Qualquer um pode se tornar um gladiador profissio-
nal. Thri-kreen, por causa de seus extraordingrios ataques
desarmados, e muls, por causa de sua forga fisica e resisténcia,
tendem a ser as racas de PdJs dominantes de gladiadores

profissionais.

Notas Especiais: Os gladiadores profissionais tém muitos
tipos de personalidade diferentes. Eles podem ser assassinos
frios e calculistas ou agressores opressivos. Outros sio gentis
e podem até ter senso de humor. Eles podem ser ex-recrutas
militares que néo conhecem outro estilo de vida, ou podem
ter famﬂia e até netos. Mas quando o golpe final da espada
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cai, eles sabem que apenas um gladiador pode sair. Isso torna
os gladiadores profissionais oponentes selvagens na arena,

independentemente de suas personalidades.
Famosos e Infames:

Nunca dé ou pede misericérdia. Macho

Rogow

o Impiedoso humano. Especialista em alabarda. Draj.

Camla o Astuto Acredita-se que matou seu parceiro
de luta depois de perder uma partida.
Raam.

O Magnifico Tsor Levanta vitimas empaladas acima de sua
cabega ap6s o final da partida. Meio-
-gigante. Draj.

Jazst

Jazst séo artistas teatrais que viajam extensivamente pelas
arenas de Athas. Eles sempre desfrutam de liberdade e séo
os tnicos combatentes gladiadores que podem se deslocar
liviemente entre as arenas das principais cidades. Normal-
mente, os Jazst atuam como atragdes de abertura, proporcio-
nando entretenimento para as multiddes ansiosas.

Como artistas de arena altamente qualificados, os jazst
dependem de sua habilidade teatral, coordenacgo, ténus
muscular e equilfbrio, a0 invés de forga bruta, para vencer
na arena. Jazst pode escolher sua especializacio desde muito
cedo e passar anos aperfeicoando sua habilidade. Durante
os primeiros anos de treinamento, as éreas de estudo podem
incluir danc;a, malabarismo, acrobacia, gindstica e outras habi-
lidades. Um requisito essencial para esse kit de personagem é

possuir uma Forga de 14 e uma Destreza de 16 ou superior.

papel: Jazst atua individualmente, em pares ou em trupe. Ao
lado dos atuais campedes locais, os jazst sio os que mais
agradam o publico em qualquer arena. Enquanto os jazst
movem seus corpos graciosos pela arena, eles pedem apoio

& multidéo e tentam excitd-la verbalmente. Uma vez que um
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pico de febre é atingido, eles comegam o trabalho mais sério
de despachar suas vitimas com o méximo de talento possivel.

Quanto mais teatral a morte, melhor o desempenho.

Talentos Secundsrios: Nenhum dos talentos secundsrios
tradicionais se aplica diretamente a este kit, entdo uma pode

ser selecionada por qualquer método acordado.

Pericias com Armas: Para os jazst, o combate em arena é
uma forma de arte e eles se deleitam com a beleza do movi-
mento. Os Jazst pre]ferem armas longas, finas e semelhantes a
navalhas, e carregam muitas delas, montadas em suas pernas
e bracos.

Jazst preferem aco, mas se contentard com as penas/
escamas flexiveis e coloridas do lagarto Ztal. As escamas
individuais fornecem 1 ponto de dano de navalha por esca-
ma. Até 10 podem ser montadas com seguranca em cada
apéndice da roupa de apresentagio do Jazst. Se um golpe
bem-sucedido for feito contra um oponente gladiador, o Pd]
joga 1d10 para ver quantas escamas afiadas entraram em
contato com a vitima pretendida. Se um Jazst for forgado a
lutar com um oponente, ele pode ser capaz de usar mais de
um conjunto de navalhas. Jazst pode escolher e se especializar

em outras armas como a classe cle gladiaclores.

Pericias Comuns: Pericias Bénus: (Geral) Talento Artisti-
co, (Ladino) Acrobacia. Recomendado: (Bardo) Atuagéo,
(Geral) Danga, Etiqueta, Protegéo Contra 0o Calor, Correr,
Linguagem de Sinais, Cantar, (Guerreiro) Improvisacao de
Armas, Forjar Armas.

Mesmo sendo gladiadores (Classe Guerreiro), esses artis-
tas também podem escolher as seguintes pericias de ladino:

Lutar no Escuros, Disfarce, Malabarismo, Saltar, [nstrumento

Musical, Andar na Corda Bamba e Ventriloquismo.

Equipamento: Jazst deve gastar 50% de seus fundos iniciais
em roupas e armas. A maioria dos jazsts sio vaidosos com
sua aparéncia e ndo param por nada para adquirir todos os

acessérios para seus trajes de arena.
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Beneficios Especiais: Quando um jazst atinge a pericia total
em uma forma de arte (dangar, acrobacia, malabarismo, etc.),
ele aprende o Principio da Navalha. A lamina pequena e
fina da navalha corta longa e profundamente. As feridas feitas
pela navalha séo dificeis de cicatrizar e muito dolorosas. Este
ataque pocle ser usado repetidamente, fazenclo com que o
oponente perca a coordenagio muscular, sem maté-lo comple-
tamente. Isso permite que oJazst continue sua apresentacéo
por um longo periodo de tempo, levando a multidéo ao
frenesi antes de desferir o golpe mortal.

No 3° nivel, jazst aprende A Dang:a das Laminas Gira-
térias. Esta danga mortal é um ataque especial usado apenas
por jazst. O ataque é executado com muita habilidade,
exigindo uma rodada de preparacéo, jé que o jazst corre o
mais rapido que pode em diregéo a0 seu alvo. O Jazst entdo
pula no ar girando em direcéio a sua vitima pretendida. A
manobra dobra os ataques normais do jazst naquela rodada.
A cada passagem, o agil dangarino gira, cortando a vitima
com suas navalhas. O ataque giratério do dangarino torna
quase impossivel montar uma defesa.

Este ataque devastador tem suas clesvantagens, no entanto.
A danga reduz a CA de um jazst em 2 pontos, durante
a rodada do ataque. @) jazst deve ter sucesso em testes de
Destreza e Constituigéo imediatamente apds A Danga das
Laminas Giratérias. A falha no teste de Destreza significa
que ele ficou tonto ou desequilibrado e caiu (ferindo nada
além de seu orgulho). Ele se recupera no final da rodada,
mas nio pode realizar nenhuma outra acéio. Uma falha no
teste de Constituicéo significa que o jazst estd exausto e nio
pode realizar nenhuma outra a¢éo enquanto passa o restante
da rodada se recuperando. Um jazst deve passar um turno
inteiro descansando (sem caminhar ou fazer qualquer outra
atividade) antes de tentar novamente essa manobra compli-
cada. A Danca das Laminas Giratérias é sempre um grande

prazer para o publico.

Limitagﬁes Especiais: Jazst séo odiados por outros gladiado-
res, néo apenas porque seu oficio é muito diferente dos estilos
tradicionais, mas porque a maioria dos jazst de tendéncia

maligna séo sinistros e sanguingrios. Esses bobos da corte do
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mal exibem a crueldade da arena no que hé de pior. Existem
bons gladiadores jazst, mas sao poucos.

Por serem mais animadores do que combatentes, os gladia-
dores Jazst podem enfrentar clificulclacles quanclo confronta—
dos com lutadores experientes. O Mestre Jazst é renomado
por enfrentar campedes da arena, e esses eventos raros
sempre atraem a atengéo principal. Algumas dessas batalhas

se tornaram lendérias ao 1or1go do tempo.

Opg&es de Capital Inicial: Jazst, ao contrério da maioria
dos artistas, ]azst é remunerado néo apenas pela multidéo na
arena, mas também pelo mestre cla arena. Apés uma luta, o
Jazst percorre a arena segurando uma pequena rede ou pano.
Os membros da trupe de Jazst se reinem na arena, cantan-
do, entoando rimas e dangando em celebragéo & vitéria. A
multidao lanc;a moedas, que sao habilmente capturadas pelo
Jazst com varreduras dgeis e movimentos precisos da pequena
rede ou pano. O Jazst também realiza acrobacias ousadas
para evitar que as moedas caiam no chéo, e quaisquer que
caiam séo arremessadas de volta para as arquibancadas, o que
deixa a multiddo em éxtase. Quando as moedas finalmente
param de cair, o Jazst sai rapidamente da arena, recebendo

também o salério padréo da classe guerreiro.

Ragas: Esses arlequins séo geralmente elfos, meio-elfos, hal-

ﬂings ou, em Casos raros, humanos.

Notas Especiais: Os Jazst tém o hébito de realgar sua aparén-
cia com trajes festivos e elaboradas pinturas corporais. Alguns
deles optam por vestir panos de culatra e cabrestos, aos quais
adicionam vistosos fios de seda e cetim, habilmente atados
aos seus antebracos musculosos e pernas robustas. Esses
materiais sdo fixados de forma solta, de modo a se soltarem
facilmente nas mios de um oponente. Outros Jazst, menos
preocupados com vestimentas, preferem aplicar pigmentos
brilhantes diretamente na pele, com o intuito de atrair ou
distrair seus adversarios. Essa abordagem pouco convencional
pocle eficazmente fragmentar a atencéo do oponente. Levados
por uma falsa sensacéo de seguranca, o gladiador frequente-
mente investe contra seu oponente aparentemente vulnerével,
proporcionando exatamente a abertura que o Jazst espera!
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Famosos e Infames:
Sandsinger Elfa jazst. Bailarina renomada dentro e
fora da arena. Lider da trupe itinerante
Sandsinger.

Morningstar Acrobata ando. Veste uma armadura
cravejada de pontas, dai seu nome. Li-
mita sua viagem entre Draj e Raam.
Tangler Um dos poucos que usa redes pequenas
e truques de corda na arena. Viaja com
os Ultimos Performéticos de Kalidnay.

Montare

Montare séo gladiadores que lutam em combate montado.
Montare pode montar uma tinica montaria (montare), dirigir
uma carruagem (char-montare) ou montar uma maquina
de guerra mével. Um montare pequeno em estatura pode
montar um erdlu. Caso contrrio, eles usam crodlus ou kanks.
Carruagens leves poclem ser puxaclas por qualquer uma das
criaturas acima (Nota: Uma carruagem de uma pessoa s
pode ser puxada por uma tinica criatura, uma carruagem de
duas pessoas requer duas criaturas).

Montare s6 pode lutar com armas de uma méo quando
montado ou dirigindo; eles precisam da outra méo para
controlar a besta. Carruagens maiores poclem transportar
até quatro pessoas (um condutor e trés guerreiros). Montare

andando em veiculos é livre para usar qualquer arma.

Papel: A popularidade do combate montado e dos jogos de
carruagem estd crescendo em muitas cidades dos Planaltos.
Em nenhum lugar isso é mais do que em Tyr. Menos san-
grentos do que os jogos de gladiadores normais, eles sio ainda
mais emocionantes. Novas instalagées foram construidas fora

da cidade murada de Tyr para corridas de bigas.

Talentos Secundérios: Um montare deve ter Cocheiro/

Carregaclor (liclar com animais, consertos em carrogas) como

Habilidade Secundéria.
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Pericias com Armas: O montare ganha uma especializacao
automética no chicote sem nenhum custo. O chicote é usado
como uma arma, bem como um implemento para encorajar

suas montarias a viajarem mais rapido.

Pericias Comuns: Pericias Bénus: (Geral) Lidar com Ani-
mais, Cavalgar Criatura Terrestre, ou (Guerreiro) Conduzir

Carruagem. Recomendado: (Geral) Treinar Animais, Arte-

sanato em Couro, (Guerreiro) Conhecimento dos Animais.

Equipamento: Montare inicia o jogo com quaisquer arreios
e armaduras para montaria necessarios. Se o montare for
cocheiro, néo inicia o jogo com carruagem, mas apenas
possui arreios e armaduras para montaria. Carruagens séo
muito caras e devem ser compradas, alugadas, emprestadas
ou roubadas, se o PdJ desejar usar uma.

As montarias podem ser compradas antes do inicio da pri-
meira sessio de jogo, desde que os Pd]s tenham fundos para
isso. Considera-se que as feras foram treinadas pelo cavaleiro
nos meses anteriores. Nenhum teste para treinamento de
animais é necessario. Se as montarias forem mortas, novas

montarias devem ser treinadas da maneira normal.

Beneficios Especiais: Montare recebe um bénus de +1 para

acertar e causar dano ao atacar de uma montaria.

Limitagées Especiais: O custo de alimentar e dar dgua a
uma montaria pode ser caro. Montare pode descobrir que
tem que gastar quase tanto com as despesas de sua montaria
quanto com suas proprias. Carregar dgua suficiente para o

animal durante viagens longas é especialmente importante.

Opg&es de Capital Inicial: Como o esporte é relativamente
novo, ndo hd muitas oportunidades para o montare. No
entanto, alguns proprietérios de estabulos com visio de
futuro e magnatas do transporte comegaram a patrocinar
os montare em troca de antincios colocados nas carruagens
e veiculos de guerra usados na arena. O patrocinio inclui
montarias novas, se necessario, € o conserto e fornecimento
de carruagens e veiculos de guerra. Novos designs € armas
sao frequentemente testados nessas partidas emocionantes.

Ragas: Meio-elfos, halflings, humanos e muls podem se
tornar montare. Em geral, os andes ndo gostam de viagens
montadas, preferindo cercos e méquinas de guerra. Elfos pre-
ferem correr em vez de cavalgar. Meio-gigantes séo grandes
demais para montar na maioria das montarias ou carruagens.
A sociedade Thri-kreen foi desenvolvida sem o conceito de
montar outra fera para viajar. No entanto, a possibilidade de
veiculos especializados para essas corridas pode atrair novos

participantes para o esporte dos montare.

Notas Especiais: Montare usam trés estilos basicos de luta:
empalar, pegar e arrastar e mover-se.

Empalar: Qualquer arma de haste longa, arpao, lanca
ou goiva pode ser usada para ataques de empalamento. O
montare solitdrio ou o char-montare requer um arreio especial
para usar armas de duas méos. O arnés é pendurado sobre
um ombro para carregar e apontar a arma. A segunda parte
do arnés é uma placa de impacto, montada na besta, presa a
sela de montaria ou & parte externa da carruagem. A coronha
da arma repousa sobre a placa durante a carga. A placa e
o impulso da carruagem/montaria permitem que o montare
faga um ataque de empalamento.

Para fazer um ataque de empalamento, o0 montare e a
montaria devem avancar em carga com sucesso sobre seu
oponente. Se uma jogada de ataque for bem-sucedida, a
vitima sofre o dobro do dano do ataque. Os bénus de forga
ndo se aplicam a este ataque. Apds um ataque bem-sucedido,
o montare rola ld6, consultando a tabela abaixo. Ataques mal

sucedidos nfo tm repercussdes.

Tabela de Resisténcia de Armas Empaladoras
1dé6 Resultado
1 Arma quebra.
20u3 A arma estd presa na vitima. Uma rodada
necessdria para remover e recuperar.
4,5 ou 6

A arma solta livremente e pode ser usada

na préxima rodada.

pegar e Arrastar: Neste tipo de ataque, o montare tenta
evitar um confronto direto com seu oponente. O ataque é
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conhecido como P&A.. O montare pode usar cahulaks, um
lago ou qualquer arma flexivel com gancho. Se um ataque
bem-sucedido for feito, o gancho agarrou a vitima. Se o alvo
agarrado pesar menos que a montaria, a vitima fica automa-
ticamente desequilibrada. Se o alvo for do mesmo tamanho
ou maior que a montaria do montare, o alvo deve resistir
contra petrificagéo ou ser arremessado e perder o equilibrio.
Alvos com mais de duas vezes o tamanho da montaria ndo
podem ser desequilibrados. A montaria comega a arrastar a
vitima na rodada seguinte (desde que a montaria seja tio forte
quanto a vitima). A vitima sofre 2 pontos de dano por roda-
da arrastada, mais qualquer dano de obstéculos na estrada
(espinhos, brasas, etc.). Dois testes de forga bem-sucedidos
devem ser feitos pela vitima para se libertar.

Mobver-se: A forma de ataque mais popular entre montare.
Usando um corte afiado ou uma arma pesada de concusséo,
o0 montare passa por sua vitima pretendida em alta velocidade
e desfere um golpe. O montare entéio sai do alcance da arma
do clefensor antes que este seja capaz de atacar. Este tipo de

ataque adiciona 1 8 CA do montare.

Famosos e lnfames:

Rayne Humana char-montare com carruagem
leve puxada por dois erdlu. Estilo de
luta P&A. Nibenay.

Aso Meio-elfa montare de erdlu. Estilo de
luta Mover-se. Renomada em Balic.

N’kadir Ango montare de kank. Estilo de luta
Mover-se. Urik.

Captor

Captores viajam pelos desertos athasianos em busca de
criaturas perigosas para a arena. Captores trabalham em
conjunto com treinadores de feras para capturar criaturas a
serem enviadas para as arenas de gladiadores. Animais ferozes
e selvagens séo importantes para agradar ao publico e parte
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integrante dos jogos de arena de sucesso. Monstros, criaturas
e racas ferozes do deserto rendem grandes somas de dinheiro
se puderem ser transportaclos VIvOs para & arena. Quanto mais
perigosa a criatura, mais dinheiro um captor pode esperar
ganhar. O combate contra uma criatura verdadeiramente
excepcional pode atrair o capturador a participar dos jogos.

O captor é um cagaclor de grandes jogos por exceléncia.
Semanas ou até meses podem ser gastos rastreando presas.
Captores tendem a ser obsessivos em seu cleseio de capturar
(ou em alguns €asos matar) um troféu mais poderoso que o
anterior. Essa monomania é semelhante ao “]toco” do anso.
Muitos captores morrem na perseguicao dos animais mais
poderosos de Athas. Eventualmente, alguns captores de
longa data se sentem poderosos o suficiente para perseguir
0s famosos Dragées Athasianos — muitos tentaram, nenhum

conseguiu.

Papel: Desde que os jogos de gladiadores comecaram,
criaturas poderosas e perigosas tém sido procuradas para
o combate. A tarefa do captor é fornecer criaturas novas
e emocionantes para agradar os fas e, mais importante, os
reis-feiticeiros. Captores também séio empregados por aqueles
que procuram algo raro e incomum (ou seja, magos velados
que precisam de um componente de magia raro em particu-
lar ou sabios procurando por um item perdido). Captores
também podem ser usados como cacadores de recompensas
para recapturar guerreiros escravos importantes.

Em uma campanha, vérias missdes podem girar em torno
da captura de criaturas perigosas. Seja na natureza, solto em
uma cidade ou vagando pelo submundo, um monstro fugitivo

pode ser um inimigo formidével.

Talentos Secundarios: Um captor deve ter Cagador ou
Cagador de Peles como talento secundério, caso contrério,

ele pode escolher qualquer habilidade, com a aprovacéo do

Mestre.

Pericias com Armas: Captores usam uma mistura de armas
dependendo se pretendem matar ou escravizar seus inimigos.

Se puderem escolher, os CaptOI’eS sempre pegam a arma mais
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poderosa. Captores preferem armas de duas maos do que

armas de uma mao.

Pericias Comuns: Pericias Bénus: Conhecimento dos Ani-
mais, Rastrear, Sobrevivéncia. Recomendado: (Geral) Lidar

com Animais, Treina r Animai s, Conduzir Carruagem,

Vigor, Cavalgar Criatura (Alada ou Terrestre), Correr,
Preparar Armadilhas.

Equipamento: O captor deve adquirir pelo menos duas
armas (uma & distAncia e uma corpo a corpo) e gastar 25%
(ou mais) em materiais para montar armadilhas para capturar

criaturas selvagens.

Beneficios Especiais: Um captor pode optar por comegar 0
jogo associado a um grupo privado ou sob o patrocinio de
uma arena da cidade. [sso é semelhante ao treinador de feras
(veja acima). O custo material necessario para alimentar e
abrigar as criaturas capturadas é enorme. Uma afiliagéo dé a0
captor certas pistas para encontrar tarefas com fins lucrativos.

Captores gastam tanto tempo no interior de Athas que
recebem +2 em sua pontuagéo inicial de sobrevivéncia.
@) tipo de terreno deve ser escolhido para cada ponto de

pericia de sobrevivéncia. Pericias de sobrevivéncia adicionais
também recebem +2 de bonus de habilidade.

Limjtagc")es Especiais: Captores que sao pegos roubando
o prémio de outro captor sio punidos na arena. Eles séo
enviados para o combate desarmados, geralmente contra as
criaturas que roubaram em primeiro lugar. Se o captor sobre-
viver, ele pode passar meses na priséo até que um substituto

para a criatura roubada seja encontrado.

Opgées de Capital Inicial: Os pregos das criaturas cap-
turadas variam de acordo com a localizacio da arena e a
raridade das espécies. Use as regras para determinar o preco

no Treinador de Feras, acima.

Ragas: Este kit ests aberto a todas as racas de personagens
naturais de Athas. As restricdes de nivel se aplicam de
acordo com as limitacdes raciais na classe homens de armas.
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Notas Especiais: Captores sempre se ajudam no meio sel-
vagem, desde que sua prépria cacada nio esteja em perigo.
Existe uma irmandade néo oficial entre os captores de feras.
Todos eles compartilham um vinculo comum na busca da
vitima final. Eles se retinem e contam histérias de conquista
e fracasso. Tristeza e alegria tremendas podem ser ouvidas
ao contar histérias sobre captores que ouviram o Chamado
do Dragdo. Esses eram os maiores captores, pois cada um
se sentia poderoso o suficiente para enfrentar e derrotar um
clragéo. Este é um desafio nfo escrito para todo captor, e a
fonte do provérbio, “Melhor morrer com o Dragiio do que

aquil”
Famosos e Infames:
Naclia, a Sombria A servigo da Arena de Ubric.

Pasha de
Cumes da Floresta

Andarilho halfling independente.

Tra-nana do Desaparecido. Paradeiro atual

Mar de Silte

desconhecido.
Voliviuus 0 Cruel Anteriormente de Raam (acreditase

que tenha falecido).

ESCI‘&VO Glacliaclor

Escravos gladiadores tendem a ser alguns dos adversérios mais
fortes, dificeis e perigosos da arena. Lutar pela sobrevivéncia
tem sido a Gnica constante em suas vidas violentas. Alguns
sdo comprados e criados desde a infancia para uma vida na
arena. Outros comegam mais tarde na vida e devem aprender
rapidamente para sobreviver. Eles tém pouco a perder ou
ganhar, exceto suas vidas.

O dever de um escravo gladiador é entrar na arena
quando seu mestre o ordenar e dar o melhor de si — ou
sua vida. Por pior que seja a vida nos currais, pedreiras e
campos de escravos, os escravos ainda podem ter uma vida

longa. ISSO nem sempre é verclacle na arena. U.m escravo
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que é forgaclo a lutar na arena ainda é um gladiador, seja

por escolha ou destino.

Papel: Através de niimeros absolutos, escravos relutantes
constituem a maioria dos combatentes na arena. Se todo
o grupo comegar como gladiadores, uma base comum para
experiéncias e objetivos é encorajada. Fuga, liberdade e vin-
ganca por prisdo injusta séo apenas algumas das motivacdes
tipicas dos gladiadores escravos.

Como um escravo gladiador néo tem liberdade pessoal,
é possivel que um Pd] possua um PdM em um cenério de
campanha. O gladiador pode ser usado como guarda-costas
ou como membro de uma forca de ataque de elite. Problemas
de conﬂito entre o jogador e o PAM devem ser tratados
com cuidado.

Um Mestre deve sempre representar a escravidio como
uma instituiciio cruel e desumana ao abordar os papéis sociais
dos escravos gladiadores. Geralmente vistos com desprezo,
os escravos gladiadores sio propriedade a ser comprada e
vendida. Lembre-se, ser forcado a um combate de gladia-
dores pode ser uma escolha involuntéria para um guerreiro,

independentemente de suas habilidades de luta.

Talentos Secundérios: Qualquer um, independentemente da
classe, raga ou local de nascimento, pode acabar como um
escravo gladiador em Athas. Por causa disso, o talento secun-
dério de um escravo pode refletir a vida antes da escravidao.
Se o personagem nasceu na escravidéo e foi criado como um
gladiador, os talentos secundérios seriam limitados ao seguinte:
Armeiro, Armeiro de Arcos e Flechas, Jogador, Cocheiro
(liclar com animais), Cagador de Peles (esfolar), Ferreiro de

Armas ou nenhum.

Pericias com Armas: Escravos gladiadores possuem pericia
automética em todas as armas. Se o personagem nasceu e foi
criado para ser um gladiador, ele recebe uma especializa(;éo
automdtica em empalador (arma usada em combates de
gladiadores). Isso é um acréscimo a qualquer outra especia-

liza(;ﬁo em armas.
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Pericias Comuns: Pericias Bénus: (Geral) Protegéo Con-
tra o Calor, (Homens de Armas) [mprovisacao de Arma.
Recomendado: (Homens de Armas) Jogo, Sobrevivéncia.

Equipamento: A maioria dos gladiadores escravos escolhe
sua arma favorita ou melhor para o combate na arena. No
entanto, um gladiador escravo possui apenas o equipamento
concedido por seu mestre ou treinador. Embora a maioria dos
gladiadores escravos receba uma ampla variedade de armas e
armaduras para o combate na arena, estd dentro do poder de
um mestre ou treinador forcar um gladiador escravo a entrar
na arena com armas ou armaduras que eles nio escolheram —
ou mesmo sem nenhuma. Um gladiador escravo tem poucos

recursos a nfo ser aceitar seu destino e sobreviver.

Beneficios Especiais: Escravos gladiadores, criados desde a
infancia para serem gladiadores, podem se especializar em
duas armas corpo a corpo. Isso adiciona um modificador de
ataque +1 e um modificador de dano +2. No entanto, o
custo é de 4 pontos de pericia em armas para a segunda es-
pecializagéo. A especializagéo dupla nfo aumenta o niimero
de golpes por rodada.

Um gladiador escravo vitalicio ganha 1 ponto de habilidade
que pocle ser gasto em Forga, Constituigéo ou Destreza,
como resultado de treinamento rigoroso. Da mesma forma, o
escravo perde 1 ponto de Carisma e Inteligéncia. O niimero

deve ser definido apés a criagéo do personagem.

Limitagc")es Especiais: Para um escravo, isso é ébvio. Em cada
combate, sua vida estd em jogo; nenhuma outra recompensa
é oferecida, exceto sua prépria sobrevivéncia. Um escravo
gladiador s6 pode aguardar o tempo e procurar um meio de
escapar para a liberdade. As terras distantes estio cheias de
tribos de escravos que conseguiram escapar e encontraram
novas vidas fora da arena de gladiadores.

Se os gladiadores escravos Pd] tiveram alguns combates
bem-sucedidos na arena, eles devem ser avisados sobre a
popularidade. Escravos gladiadores fugitivos sio facilmente
reconhecidos. Milhares de espectadores os viram em cada
partida. Alguns fas podem querer ajudé-los por admiracgo.
Outros (possivelmente aqueles que apostaram contra eles)

e e e
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podem entregd-los ao templério mais préximo o mais répido
possivel, esperando uma recompensa. Ambos os grupos
temem represélias dos templérios, e isso deve ser levado em

consideragéo quando escravos fugidos procuram abrigo.

Opcdes de Capital Inicial: Um proprietério ou templario
Pg p prop p

generoso pode dar incentivos a um escravo para lutar. Os
incentivos podem variar de algumas pecas de cerdmica a uma

nova arma, ou a promessa cle sua eventual liberdade.

Ragas: Qualquer um pode ser forcado a entrar nas arenas
de Athas. Quanto maior for a forga fisica e resisténcia de

um escravo, mais ele sobrevivera nos jogos de gladiadores.

Notas Especiais: Aqueles que pegam este kit geralmente
escondem qualquer talento latente psidnico de seus mestres,

pois pode ser a vantagem de que precisam para escapar.

{lm//mum,, 000
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Famosos e Infames:

Rikus Lider escravo fugitivo da revolta de Tyr.
Macho mul.

Neeva O ex-parceira de luta de Rikus. Hu-
mana. Iyr.

Yarig Anso guerreiro (falecido).

Gaanon Meio-Gigante especialista em machados

(falecido).

Gestores cle Arena

Templérios ambiciosos sédo designados pelos reis-feiticeiros
para supervisionar as arenas da cidade. A esses templarios é

confiada a prestigiosa posicio de Gestores. Os Templérios
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devem trabalhar duro para encontrar tempo suficiente para
cuidar dessa tarefa e ainda continuar com todos os seus outros
interesses em outros lugares da cidade. Eles estdo cientes
de que qualquer problema na arena reflete sobre eles. Os
gerentes sio observados de perto por seus superiores.
O trabalho didrio de um gestor de arena é muito comple-
x0; ele é responsével por:
o Supervisionar os terrenos da arena e certificar-se de que
estdo prontos para os treinos e jogos.
e Manter a seguranca dos glacliaclores escravos.
e Supervisionar a manutencéo de animais exéticos captura-
dos para os jogos de gladiadores.
e Coordenar os gladiadores livres que se candidatam &
participagéio nos jogos.

. . “ , ]
L4 Crlando as partlclas ou 0s anuncios para o evento.

A exceciio a isso é Iyr, onde a arena foi reaberta recen-
temente apds a morte e derrubada do ex-rei-feiticeiro Kalak.

O Gestor da Arena de Tyr ¢ escolhido (nomeado) pelo
Senado e aprovado pelo agora Rei Tithian.

Famosos e Infames:

Banther Atual gestor da arena de Tyr. Templé—

rio, escolhido a dedo pelo Rei Tithian.

Necromantes clas Arenas

Apesar de tudo que é vil e puramente maligno, esses profana-
dores podem ser a classe mais odiada de Athas. Trabalhando
para o rei-feiticeiro ou um templario muito poderoso, o ne-
cromante fornece jogos especiais para a arena — animando
os mortos para partidas de gladiadores. No caso de um
condenado enviado & arena por falar publicamente contra
um rei-feiticeiro, um necromante pode animar o cadéver para
que ele possa ser abusado por gladiadores.

O Necromante é um recurso valioso para qualquer arena.
A quantidade de carnificina que ocorre em cada jogo de
gladiadores é impressionante. E preciso mais de duas dizias
de escravos fortes para limpar depois de um jogo... ou um
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necromante. Com uma tinica magia, um necromante pode
fazer com que um gigante recentemente morto se levante.
Os combatentes poclem lutar contra a criatura gigantesca uma
segunda vez e a arena ganha duas lutas pelo custo de uma.

Na sociedade, o necromante é temido e desprezado. Os
lojistas fecham, em vez de servir a um necromante. Eles séo
a casta mais baixa, mesmo abaixo dos intocéveis. Os necro-
mantes sempre cheiram como os mortos, j& que os cadéveres
sdo seus principais componentes magicos.

Os necromantes sio observados de perto por seus em-
pregadores. Nenhum templario ou rei feiticeiro quer que um
mago profanador se torne muito poderoso. Quando parece
que um necromante sobreviveu & sua utilidade, um acidente
é arranjado e um necromante menos poderoso toma seu lugar.

Raramente os necromantes fogem para as terras distantes.
Eles sto ainda mais odiados pelas tribos escravas do que pelos
moradores da cidade. Néo hé lugar seguro ou santugrio para

um necromante profanador.

Famosos e Infames:

Dote Mal payn

Necromante menor do ex-rei feiticeiro
Kalak de Tyr. Atualmente escondido
apés a morte de Kalak. Rumores som-
brios abundam de que ele estd procu-
rando o corpo de Kalak para reanimé-
-lo. Esses rumores foram descartados

pelo rei Tithian.

PClMS Renomados clas Arenas

Esta secdo detalha as estatisticas e os antecedentes de dois
dos gladiadores mais renomados da histéria sombria de Athas.
O Mestre deve se sentir & vontade para usar esses persona-

gens ndo-jogadores para adicionar cor & sua campanha.

Balic

Varnag Deho

Mestre de Armas, Casa Jarko
Mal e Leal

e e e
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CA2 For 17

MV 12 Des 19

Nivel 11° Con 14

Pontos de Vida 107 Int 13

TACO 9 Sab 17

N° de Ataques 2/1 Carl6

Dano/Ataque: 1d8+6 (Espada longa de osso, -1 na jogada
de ataque)

Resumo Psidnico: PPPs 47; Talento Latentes — Multiplicar
a Dor (VP Con -3; Custo 7+)

Varnag Deho é o mestre de armas da melhor escola de
gladiadores de Balic, a Casa Jarko. Ele é um homem cruel e
perverso e se delicia em usar gladiadores escravos como alvos
para jovens aprendizes de gladiadores. Deho usa uma méscara
de couro que cobre o lado esquerdo do rosto, excluindo o
olho. Ele remove a méascara para assustar os jovens gladiadores
e a visio raramente é esquecida pelos horrorizados iniciados.
Quando jovem, Varnag foi atingido no rosto por alguém que
empunhava um cajado mégico. A magia do cajado amaldi-
goou a ferida e ela permaneceu sem cicatrizar. Este evento
fez com que Varnag vivesse uma vida amarga. O tnico
lugar onde ele poderia se vingar regularmente era a arena
de gladiadores. Campe#io da arena por quatro anos, Varnag
se aposentou e foi levado pela Casa Jarko como professor.

Ele rapidamente ascendeu a treinador-chefe e disciplinador.

Draj

Ular Lael
Peregrina, Casa Omnir

Humana, Senhora Treinadora de Feras

Leal e Mal

CAoe6 For 17
MV 12 Des 19
Nivel 11 Con 16
Pontos de Vida 122 Int 17
TACO0 9 Sab 18
N° de Ataques 2/1 Car 17

Dano/Ataque 1d6 (espada curta de ferro)

Resumo Psidnico: PPPs 44; Talento Latente — Afini-
dade com Animais (VP Con -4; Custo 15 + 4/rodada.
A]tiniclacle = Gato Psidnico)

Wlar, uma crianca abandonada, foi deixada para morrer em
um carrinho de alimenta(;éo da arena. Foi o mestre das feras
Encean que descobriu a crianca pequena, despejada com as
carnes para servir as criaturas da arena. Em vez de deixa-la se
tornar um lanche répido para alguma besta horrivel, Encean
decidiu manté-la e substituir a esposa e o filho que havia
perdido recentemente durante um parto dificil. Para Encean,
um homem de coracéo frio, ela se tornou a filha que ele
nunca teve. Com cuidado para nunca demonstrar afeto, ele
a ergueu com as costas da méo.

A dnica vez que Lael viu preocupacéo no rosto de
Encean foi ao vé-la trabalhar com as criaturas da arena sob
seus cuidados. Lael trabalhou muito, ajudando seu pai ado-
tivo em seus deveres como forma de ganhar aceitagio. Ela
descobriu que tinha um grande parentesco com as criaturas
felinas trazidas para a arena. A independéncia deles inspirou
a dela. No final da segunda temporada, os guardas da arena
a encurralaram para praticar algum esporte. Foi entdo que
ela soube de seu talento psidnico latente. Inconscientemente
assumindo a forma de um gato que ela admirava, ela matou
os dois antes que eles tivessem a chance de soltar um grito.
Ela empurrou seus corpos para uma jaula préxima e nunca
falou sobre o incidente com ninguém.

Ular herdou a posicao de treinadora de feras apés um
acidente fatal com seu pai adotivo. Ela ndo tem maior orgulho
do que trazer de volta um perigoso espécime raro para a arena
Draj. Infelizmente, ela se importa pouco com o investimento
da vida humana necesséria para trazer essas criaturas perigosas
de volta. Ela esta sempre precisando de soldados mercendrios
para acompanhé-la em seus perigosos passeios.

Ela é uma mulher solitaria, como um felino ela prefere a

companhia de seus animais e vive na palha das gaiolas.



Capitulo 2:
abilidades dos Gladiadores

Os gladiadores séo inquestionavelmente os mestres das ar-
mas em Athas. Embora nfo possam comandar as poderosas
magias dos magos e sacerdotes, liderar enormes exércitos
nobres ou manifestar os impressionantes poderes mentais
dos psidnicos, a habilidade dos Gladiadores com armas
transcende tudo o que os outros podem alcangar. Mesmo
o mais poderoso dos antigos é desafiado por um gladiador
humilde quando as tnicas armas em jogo sio aquelas que
dependem de forca e velocidade.

Devido a0 seu intenso treinamento com armas e seu
profundo conhecimento dos oponentes, os gladiadores néo
tém tempo para se dedicar ao desenvolvimento de outras
habilidades. E por esse motivo que eles nunca podem adotar
multiclasses. Os jogadores que desejam que seus personagens
tenham a liberdade de explorar outras habilidades além do
dominio das armas provavelmente escolheréo a classe de
combatente tradicional, em vez de se tornarem gladiadores.

A seguir, apresentamos uma classificagéo das habilidades
disponiveis para os gladiadores. A menos que seja indicado
o contrério, essas habilidades também estfio acessiveis a outros
guerreiros ou aqueles que optam por estudar essas disciplinas.
No entanto, poucos outros tipos de personagens conseguem
igualar as proezas do gladiador nesses dominios.

Otimizagﬁo da Armadura

Quando um gladiador atinge o 5° nivel, ele ganha uma
compreenséo de como sua armadura pode servir melhor. A
maioria dos personagens que usa armadura simplesmente
permite que ela tenha o peso da maioria dos golpes, confiando
na barreira fisica para protegé-los dos perigos da batalha. Eles
ngo sabem que sua armadura pode protegé-los em um grau
ainda maior.

Os gladiadores devem confiar na armadura para prote-
gé-los muito mais do que a pessoa comum. Eles precisam
estar muito mais conscientes dos recursos da armadura. Um
gladiador de 5° nivel aprende a posicionar a armadura,
por isso absorve os golpes melhor, forcando as partes mais
pesadas da armadura a sofrer o impacto principal do golpe.
Um escudo pode ser positivo para que as armas deslizem
inofensivamente, em vez de bater diretamente no escudo.
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Claro, conforme o gladiador progride em experiéncia, ele
continua a entender a armadura cada vez melhor. A cada
cinco niveis, o gladiador ganha +1 de bénus na Categoria de
Armadura. Assim, no 5° nivel, o gladiaclor ganha um bdnus
de +1. No 10° nivel, isso se torna um bonus de +2, e assim
por diante para cada nivel divisivel por cinco.

Se o gladiador nfo estiver usando armadura ou escudo,
este bonus nio se aplica. Além disso, magias de armadura
ou anéis de protecdo nao ganham tais bonus. Este bénus
de otimizagéo de armadura se aplica a itens mdgicos mais
substanciais, como brag:adeiras, mantos e assim por diante,
pois os gladiadores podem interpor esses itens entre seus
corpos e os golpes. Esse bonus também é cumulativo com a

pericia comum de Otimizacéo de Armadura.

Comloate Desarmado

Por causa de seu extenso treinamento com as méos nuas,
os gladiadores recebem um bénus de 4 pontos na tabela
de combate desarmado. Isso é adicionado apés a jogada de
ataque do jogador gladiador, ou da maneira descrita nas regras
opcionais no Capitulo 3: Combate.

Além disso, por serem tdo bem treinados, um gladiador
desarmado néo permite aos oponentes o ataque completo
de +4 e os bonus de dano geralmente permitidos contra um
oponente desarmado. O bénus contra gladiadores é reduzido
para +2 em ataques e danos. No entanto, o oponente ainda
tem a chance de atacar primeiro, independentemente do teste
de iniciativa do gladiador.

Novas Pericias

Como nas verificagées de pericia no jogo AD&D padréo,
os personagens de DARK SUN verificam uma rolagem de
d20 contra sua pericia. Embora os personagens de DARK
SUN tenham valores de habilidade mais altos, um resultado
de 20 sempre indica falha, independentemente do valor de
habilidade do personagem.

Os gladiadores, ao contrario da maioria dos guerreiros,

podem obter a pericia de ladino Acrobacia pelo custo de
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apenas um ponto. Como passam grande parte do tempo
rolando pelas areias e desviando de projéteis e golpes de
espada, eles ganham essa opgéo.

As pericias recomendadas para gladiadores incluem Lu-
tar no Escuro, Vigor, Cavalgar Criatura Terrestre, Uso de
Cordas, Acrobacia, Conduzir Carruagem e Correr. Tudo
isso aprimora as habilidades do Pd] na arena. Intimidagéo e
Observaggo (encontradas no Livio Completo do Ladriio)
também sdo tteis, embora sejam mais vantajosas fora da arena
do que dentro.

Pericias mais incomuns para o gladiador incluem Mon-
tanhismo, Andar na Corda-Bamba, Malabarismo e Co-
nhecimento dos Animais. Embora possam parecer ngo ter
uso imediato na arena, considere que os jogos avangados da
maioria das cidades exigem conhecimento que a maioria dos
gladiadores nio poderia ter. Ao adquirir pericias fisicas que
podem parecer fora do comum, o gladiador pode tentar se
preparar para qualquer reviravolta que o anfitridgo dos Jogos

possa implementar.

Tabela de Pericias Comuns

Pericia Pts Habilidade Mod
Atuagéo na Arena | Carisma -1
[dentificar Fraqueza 2 Sabedoria -2
Massagem 1 Destreza 0
Provocar | Sabedoria 0
Taticas 1 Inteligéncia -1
Truques Sujos 1 Sabedoria -2

Descrigées de Novas Pericias

Atuagﬁo na Arena: A pericia Atuagéo concede ao gladiador
a capacidade de simular fraquezas na arena, com o intuito
de enganar seu oponente. Caso o teste seja realizado com
sucesso, ele consegue aparentar uma vulnerabilidade que, na
realidade, ndo existe. Por exemplo, pode convencer seu Ini-
migo de que seu lado esquerdo estd excessivamente exposto
ou de que suas armas ndo sio familiares em suas méos. Em
granole parte das situa(;()es, esses estratagemas resultam em su-
cesso. Quando o adversario investe contra a suposta fraqueza
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do gladiador, o Pd] ganha um bénus de +3 em suas jogadas
de ataque e dano. Isso reflete a surpresa experimentada pelo
alvo ao perceber que foi ludibriado.

Atuagéo na arena pode funcionar apenas uma vez contra
qualquer oponente. Depois disso, o inimigo fica muito mais
cauteloso em seus ataques.

Iclentificar Fraqueza: Esta pericia, semelhante & Ttica,
permite que o gladiador avalie seu oponente em busca de
sinais de vulnerabilidade. Um teste bem-sucedido nesta
habilidade significa que o gladiador identificou a fraqueza
do inimigo, seja no estilo de combate ou em uma falha em
sua armadura. Se o gladiador desejar receber as penalidades
usuais para atacar alvos especificos (+1 para iniciativa, —4
para acertar), ele pode infligir o dobro do dano ao oponen-
te, mas apenas por uma rodada. Apc’)s sofrer tal ferimento,
oponentes inteligentes ajustam seu estilo de combate para
minimizar a exposi¢éo de sua fraqueza. Criaturas com baixa
inteligéncia simplesmente tentam apresentar um lado diferente
ao atacante para minimizar o perigo. Portanto, se dois ou
mais gladiadores atacarem uma criatura enfraquecida, existe
uma boa chance de continuarem explorando sua vulnerabi-
lidade durante a batalha, enquanto ela tenta ocultar a érea
danificada.

O bbénus concedido por essa habilidade pode ser compar-
tilhado com os aliados. No entanto, se a criatura sob ataque
compreender o idioma usado na comunicagéo, qualquer um
que a ataque sofrerd uma penalidade de -2.

Quando usada contra um gladiador com a habilidade
Atuagéo na Arena, ambas as partes envolvidas devem
competir em uma disputa de habilidades. Cada personagem
deve realizar seu respectivo teste de habilidade. O grau de
sucesso é determinado pela diferenca entre o alvo e o re-
sultado do dado. O vencedor é o personagem com o maior
grau de sucesso. Se o vencedor estiver usando ldentificagéo
de Fraquezas, ele percebe alguma imperfeicio na atuacéo.
Da mesma forma, se o Ator da Arena obtiver a maior pon-
tuacéo, aquele que usou ldentificacio de Fraquezas falhard
nessa tentativa.

Exemp]o: Byt/za/ tem a pericia Atuag:éo na Arena z'gua/
a 14. Seu oponente Haarna tem uma pericia [dentificar

Fraqueza igual a 13. O resultado de Bythal é 7/ enquanto a



Habilidades dos Gladiadores

> %0

de Haarna é 3. J que a (_{i/[erenga de Haarna é maior em 10
(13-3 = 10) do que o valor 7 de Bythal (14-7-7), Haarna
pode ver facilmente que Bythal estd agindo. Ela néo é atraida
e o bénus de Bythal é negado.

A dinamica aqui pode ser um tanto complexa. Alguns
gladiadores podem possuir tanto a habilidade de Atuagéo
na Arena quanto a Identificar Fraquezas. A Atuagéo na
Avrena deve ser aplicada em primeiro lugar, visando enganar
o inimigo desde o primeiro momento em que ele avistar
seu oponente. Apés o gladiador reconhecer a fraqueza do
adversério, ele pode entdo buscar a mesma tatica. Ambos
os testes devem ser realizados de maneira privada, de forma
que somente o Mestre possa observé-los, garantindo que o
jogador ndo saiba se teve sucesso em suas vérias tentativas.

Massagem: A pericia Massagem permite que um gladiador
auxilie seus companheiros a manterem sua condicéo fisica por
mais tempo durante as partidas. Ao aplicar essa terapia entre
as batalhas, o gladiador assegura que os musculos do destina-
tério permanecam relaxados e flexiveis, aspectos cruciais para
um desempenho eficaz. Qualquer gladiador que seja alvo
de uma Massagem entre os confrontos ganha um acréscimo
d}e +2 em seus testes de Vigor durante o préximo embate.
E importante destacar que a massagem s6 pode ser realizada
em outras pessoas; o gladiador proficiente néo pode aplicé-la
em si mesmo para obter o bonus.

Provocar: Esta pericia permite ao gladiador provocar,
incitar e de todas as formas ser irritante e ofensivo para o
inimigo. Se o gladiador fizer o teste de pericia e o oponente
falhar em um teste de resisténcia contra paralisagéo, 0 Inimigo
fica enfurecido. Um inimigo enfurecido recebe ~2 de pena-
lidade de ataque, mas +1 de dano. Além disso, os inimigos
geralmente ficam tdo cegos pela raiva que ndo conseguem
perceber os pequenos detalhes essenciais para um bom
combate e, portanto, sofrem -] na CA.

PdMs com Sabedoria de 14 ou mais sio imunes a este
efeito, assim como aqueles com 5 ou mais niveis acima do
gladiador. Eles reconhecem a provocagio pelo que ela é e
podem optar por desconsiderar seus efeitos, se assim o dese-
jarem. Os PdJs também sao imunes, embora devam realizar
suas reacdes naturais a tais atos. O Mestre deve sempre levar
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em consideragéo a personalidade do personagem insultado,
seja Pd] ou PAM.

Taticas: O gladiador que adquirir a pericia em Téticas
ganha um bénus de +1 nas jogadas de ataque ou iniciativa (a
escolha do jogador) em qualquer combate, gastando uma ro-
dada para estudar os movimentos de seu oponente. Unm teste
de pericia bem-sucedido indica que o gladiador tem alguma
ideia do que seu oponente planeja em combate. Quando
um dos combatentes é eliminado, o gladiador deve voltar
uma rodada para analisar a situagéo e fazer um novo teste
de pericia se quiser manter o bonus que ganhou. Ele pode
aparar ataques nesta rodada, mas néo pode iniciar nenhum
sozinho. Isso inclui usos de seu talento latente psidnico, nio
importa 0 que seja. Quase toda a sua atengio esta focada
em adivinhar a intencéio de seus inimigos.

Além disso, se o gladiador desejar dedicar outro ponto
a essa pericia, ele pode optar por estudar uma raa em par-
ticular para entender melhor suas tendéncias. Nesse caso,
o gladiador ganha +2 de bonus nas jogadas de ataque ou
iniciativa ao usar essa pericia. Alternativamente, o gladiador
pode optar por dividir o bénus e receber +1 nos ataques e
+1 na iniciativa. O gladiador pode se especializar em quantas
ragas quiser, mas pode ganhar apenas um bénus méximo de
+2 para quaisquer tendéncias especificas de ragas.

Esta pericia ndo se aplica a grupos de quatro ou mais
oponentes, a menos que a raca do oponente seja uma que
o gladiador tenha estuclado extensivamente. Nesse caso, a
pericia pode ser aplicada a até cinco oponentes, mas nunca
mais do que isso. Esta pericia néo se aplica aos parceiros
do gladiador. O gladiador é especialista em tatica, ndo em
estratégia.

Truques Sujos: A pericia Truques Sujos permite que
qualquer personagem lutador (nfo apenas um gladiador)
aprenda a lutar sujo contra um oponente. Embora os méto-
dos exatos possam variar de personagem para personagem,
a pericia permite que o Pd] distraia um oponente apenas o
tempo suficiente para se safar de algo que de outra forma
ndo seria possivel.

Os métodos de trapaca podem variar significativamente
de acordo com o terreno, o adversério e uma série de outros
fatores, incluindo até mesmo as concligées climéticas, que
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podem influenciar os truques disponiveis para um gladiador.
Com a pericia Truques Sujos, o PdJ recebe um bénus de +1
para uma variedade de agdes possivels durante a rodada de
combate, contanto que o teste de pericia seja bem-sucedido.
Para detectar o truque, o oponente deve realizar um teste de
Sabedoria com uma penalizacio de 2. Um teste bem-su-
cedido de Sabedoria anula o Truque Sujo naquela rodada.

O bénus dos truques sujos pode ser aplicado a resultados
de ataque, iniciativa ou dano do usudrio. Altemativamente,
o lutador trapaceiro pode optar por impor uma penalizacéo
(-1) a0 ataque, iniciativa ou dano de um oponente. O tipo
de bonus desejado deve ser anunciado antes do teste de
pericia. Uma falha no teste indica que o inimigo estd alerta
para tais artimanhas e nfo seré mais enganado por elas
durante o combate.

Normalmente, os truques sujos funcionam apenas uma
ou duas vezes contra um oponente especifico, independen-
temente das formas utilizadas. Os adversérios costumam
lembrar-se de quem recorre a essas téticas, e isso geralmente
tem repercussdes negativas. Apenas aqueles com lnteligén-
cia Média ou inferior cairdio em um mesmo Truque Sujo
duas vezes, a menos que sejam excepcionalmente astutos.
Portanto, os jogadores sio incentivados a usar a criatividade
e imaginacio ao elaborar seus préprios truques, em vez de
depender apenas da sorte nos dados.

Cada vez que o PdJ utiliza um Truque Sujo contra o
mesmo oponente, o adversario ganha um bénus de +2 em
seu teste de Sabedoria. Isso significa que no segundo Tru-
que, o modificador é de 0, no terceiro é de +2, e assim por
diante. A menos que haja razdes plausiveis para acreditar
que o inimigo néo se lembre do Pd] (a critério do Mestre),
é importante sempre levar em consideraggio esse bénus. Um
bénus semelhante pode ser aplicado se o Pd] tiver uma
reputacéo de usar truques sujos, 2o enfrentar alguém que
tenha conhecimento dessa reputacéo.

Exemplos de truques sujos incluem atirar areia nos olhos
de um inimigo, fingir estar morto para atrair um adversério
a uma distancia de ataque, atacar dreas sensiveis, induzir o
oponente a acionar armadilhas dispostas na arena e outras

artimanhas similares.
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Pericias com Armas

O gladiador nunca precisa se preocupar em manusear uma
arma desconhecida em uma situacéio de emergéncia; para um
gladiador, ndo existem armas desconhecidas. Se nfo houver
nada disponivel projetado especificamente como uma arma,
ele pode improvisar com o que estiver ao seu alcance.

Os gladiadores nunca sofrem penalidades por néo terem
experiéncia com uma arma. Mesmo quando o gladiador
nunca tenha visto uma arma daquele tipo, ele ¢ capaz de
compreender rapidamente seu propésito e como utilizé-la — o
que lhe permite eliminar seus inimigos de forma eficaz. Ao
contrério da maioria dos outros, o gladiador recebe um trei-
namento extensivo na compreensio de armas e na apreciacéo
das capacidades de seu design.

Na verdade, a habilidade do gladiador com armas é tio
excepcional que ele pode dominar o uso de mais de uma
arma jé no 1° nivel. Os gladiadores podem se especializar
em quantas armas suas habilidades com armas permitirem.
Sempre que o gladiador adquirir habilidade suficiente para se
qualificar para outra especializagéo em arma, ele pode fazé-lo.
Quando ele decide adquirir uma nova especializacio em
arma, deve pagar o custo total dessa especializagéo; ou seja,
ele deve investir tanto o ponto inicial para aperfeigoar sua
pericia com essa arma quanto os pontos adicionais necessarios

para a especializa(;éo.
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NOV as Armas

Um gladiador deve ser o mestre de todas as armas; sem a
capacidade de improvisar novas armas a qualquer momento,
um gladiador desarmado muitas vezes se encontra & mercé
de seu oponente.

Em uma busca desesperada pela dltima linha de defesa
contra a morte iminente, muitas armas improvisadas foram
concebidas por gladiadores. Algumas dessas criagdes impro-
visadas foram posteriormente incorporadas 4 lista de opgdes
disponiveis para os gladiadores.

Praticamente qualquer objeto pode ser transforma&o
em uma arma, desde cordas e ganchos até fibras vegetais e
cabelos de gigante. Tudo o que pode infligir dano a alguém
foi utilizado como arma nas arenas de Athas. Na verdade,
a diversidade surpreendente dessas armas é téo notéria e
tdo bem recebida pelo publico que os ferreiros enfrentam
dificuldades para atender & constante demanda por armas
ainda mais inovadoras e letais.

Algumas dessas armas tiveram origem nas ruas movi-
mentadas da cidade. Sao frequentemente pequenas, féceis
de esconder e tendem a ser armas de perfuragio ou corte.

Outras foram concebidas nas terras desoladas além da civi-
lizagéo, destinadas a enfrentar os horrores do deserto. Seu
tamanho e potencial de causar dano absoluto revelam suas

origens. Abaixo, apresentamos detalhes sobre essas armas.

Materiais das Armas: O Livro de Regras DARK SUN,

pégina 51, declara que armas feitas de outros materiais que
ndo ago causam menos danos, sio menos propensas a acer-
tar e mais propensas a quebrar. Os precos, pesos e danos
dados aqui assumem que a arma é feita de aco. Observe,
no entanto, que certas armas podem ser feitas sem metal e
podem ser usadas sem prejudicar a probabilidade de acerto e
danos —independentemente do material usado na construcao.
Se néo for metdlica, uma arma pode custar apenas 1% do
preco original.

Perito e Especialista: Essas armas se tornam muito mais
Gteis nas maos de alguém treinado para usa-las. Aqueles
que véo além e realmente se especializam ganham bénus
adicionais de ataque e dano. Além disso, aqueles que se
especializam ganham o ataque adicional descrito na pégina

52 do Livro do Jogador.

Tal)ela de NOV&S Armas

Nome da Arma Custo (po)* Peso
Alhulak 9 4
Carrikal 8 3
Dejada 6 4
Lanca de Lamina Dupla 2 3
Machado de Antelorago 1 2
Lotulis 15 5
Puchik 6 1
Bastéo Cantante 5 pp 1
Talid 4 1
Trikal 12 4

Tamanho Tipo Velocidade Dano**
M E 5 1d6/1d6
M C 5 1d6+ 1/ 1d8
M P/E 8 1d8/1d6
M p 6 1d8/1d8
P C/P 3 1d6/1d6
G P/C/E 8 1d10/1d12
P P/ C 2 1d4+ 1/ 1d4+ 1
P E 2 1d6/1d4
P P/C/E 2 1d6/1d6-1
G C/E 8 1d10/1d10

* O custo dessas armas é baseado nos pregos em metal (exceto bastao cantante). Se feito com materiais alternativos, recebem
os modificadores descritos no Livro de Regras de DARK SUN.

** O dano aqui é baseado em armas de metal. Versdes néo metélicas dessas armas devem ajustar seu dano (com o excegao

do bastfio cantante e do carrikal).
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Alhulak

Custo: 9 po

Peso: 4

Tamanho: M

Tipo: E

Velocidade: 5

Dano P-M/G:1d6/1d6

O alhulak consiste principalmente em uma corda com um

gancho de quatro laminas em uma das pontas. A outra

extremidade da corda, que tem 1,5 m de comprimento, estd

anexada a uma alca de 60 cm de extensiio, que também pode

ser utilizada para se clefencler contra ataques de outras armas.
A parte com quatro ldminas da cabega do alhulak é

frequentemente esculpida a partir de costelas de mekillot (o

custo mencionado aqui é para um conjunto de laminas de

ago). O cabo que o conecta & corda normalmente é feito

de madeira ou osso.

Perito: Um usudrio perito no alhulak pode usa-lo em comba-
te sem medo de prender a si mesmo ou seus companheiros.
Além disso, ele pode usar outra arma de tamanho médio na
outra mio com apenas —2 de penalidade. Armas pequenas
podem ser usadas junto com o alhulak sem penalidade.

Especialista: O guerreiro especializado pode usar o alhulak
para enredar seu alvo como se estivesse agarrando. Um ata-
que bem-sucedido significa que o inimigo sofre 1d3 pontos
de dano e é automaticamente agarrado. Uma vez agarraclo,
o portador pode tentar manter seu inimigo desequilibrado,
fazendo um teste de Forca bem-sucedido contra aqueles de
seu préprio tamanho que falham em um teste de resisténcia
contra petrificagéo. Inimigos menores ficam automaticamente
desequilibrados. Grandes inimigos ndo podem ser desequili-

braclos pelo alhulak.

Bastao Cantante

Custo: 5 Pp
Peso: 1
Tamanho: P
Tipo: E

Velocidade: 2
Dano P-M/G:1d6/1d4

Essas armas tém 3 centimetros de didmetro e cerca de 70
centimetros de comprimento. Os bastdes cantantes depen—
dem mais da agilidade e habilidade do que da simples forca
bruta. Eles séo quase sempre usados em pares, a0 invés de
individualmente. Feitos de madeira elastica e reta da planta
cachava, sdo quase impossiveis de quebrar, mesmo quando
balancados com muita forca.

Os ]oatées cantantes sdo extremamente leves, esculpidos
de forma que o difimetro das pontas seja ligeiramente maior
que o do centro. Essa forma inusitada, aliada ao tipo de ma-
deira, é 0 que d4 nome, pois eles assobiam e gemem ao serem
girados no ar. Um éleo adesivo é normalmente aplicado antes
da batalha para que os bastdes nio escorreguem da mao do
usudrio, mesmo durante manobras de alta velocidade.

Embora sejam leves e geralmente preferidos para a pratica
de golpes, o bastio de canto pode ser usado com precisdo
mortal na arena. Muitos gladiadores julgam mal um oponente
por estar empunhando apenas esses bastdes e foram para sua
destruigéo lamentando seu erro.

Perito: Aqueles peritos nos bastdes cantantes poclem usé-los
com as duas maos sem a penalidade usual por atacar com

duas armas.

Especialista: Usuérios especializados dos bastdes podem
nfo apenas atacar com um em cada méo, mas também girar
as bastdes através de uma incrivel variedade de manobras
defensivas e ofensivas, realizando uma de cada sem a pena-
lidade usual por realizar acdes diferentes.

Carikkal

Custo: 8 po

Peso: 3

Tamanho: M

Tipo: C

Velocidade: 5

Dano P-M/G:1d6+1/1d8
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O carikkal é feito amarrando um pedago de osso mekillot ao
maxilar de um jozhal. As cristas afiadas dos dentes percorrem
metade do comprimento do cabo de osso, enquanto as do-
bradicas da mandibula séo esculpidas em uma borda afiada.
Isso faz com que o carikkal se pareca com um machado de
batalha com as duas cabecas apontando na mesma direczo.
Uma tira de couro se projeta de um buraco perfurado no
fundo da haste do osso, para que o usudrio possa manter seu
controle mesmo nas batalhas mais sangrentas.

Perito: Nao ha bénus adicional para o perito no carrikal;
seu dano e poder de ataque séo suficientes para a maioria
dos ususgrios da arma.

Especialista: Um usuério especializado do carikkal pode
usar os dentes afiados na haste do carikkal para danificar os
oponentes durante seu ataque extra.

Por exemplo, um especialista de 3° nivel em carikkal tem
3 ataques a cada 2 rodadas. No terceiro ataque, os dentes
entram em jogo. Além do dano das laminas do carikkal, os
dentes causam 1d3 pontos adicionais de dano. O portador
ndo precisa rolar para acertar para que esse dano aconteca;
sua experiéncia com a arma é tal que acontece automatica-
mente. No entanto, o dano extra néo recebe um bénus de

Forga, embora o dano mégico se aplique normalmente.

Dejada

Custo: 6 po

Peso: 4

Tamanho: M

Tipo: P/E

Vélocidade: 8

Dano P-M/G:1d8/1d6
Cadéncia de Tiros: 1/1
Alcance B/M/L:1/2/3

A dejada consiste em uma longa cesta escavada (cestum)
usada no ]orago e usada para langar projéteis (pelota) em uma
velocidade muito alta. O cestum pode ser feito tirando-se as
costelas delgadas de um erdlu e tecendo uma cesta longa e
curva entre elas. O portador insere a mio na extremidade
inferior aberta, onde uma luva como alga é colocada. O ces-
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tum para uso humano tem 50 centimetros de comprimento
e 3 centimetros de largura. O tamanho do Cestum varia
de acordo com a raga do portador. O Cestum s6 pode ser
usado em uma méo, j4 que a outra é necesséria para carregar
a pelota.

Pelota sao objetos esféricos de aproximadamente 5 centi-
metros de dimetro. Pedra, bolas pontiagudas e bolas de
amora se qualificam como pelota. Bolas de ceramica cheias
de gas, 4leo, veneno ou outras substincias também poclem
ser usadas. Hé algum debate sobre se esta arma se originou
nas Montanhas Ressonantes ou na Floresta Crescente. Foi
documentado que os halflings da montanha usam cesum para
langar besouros da agonia nas costas de inimigos poderosos.
Os cestum de metal sio extremamente raros, enquanto a
pelota de metal é muito mais comum.

Perito: O usudrio usa a dejada carregando uma pelota no
cestum, entéo impulsionando o projétil com um longo movi-
mento de arremesso do brago. O projétil atinge grandes velo-
cidades devido & velocidade e agio do chicote do arremesso.
O projétil lancado pode atingir velocidades de 300 km por
hora ou mais, mas apenas por uma curta distancia. O bénus
de forca é adicionado para cada ataque. Um personagem
com pericia pode langar uma pelota a cada rodada.

Especialista: Um gladiador especializado em dejada pode
tentar pegar uma pelota langada contra ele por outro gladia—
dor. Se o inimigo do gladiador fizer um ataque bem-sucedido,
o gladiador defensor pode fazer um teste de resisténcia contra
petrifica(;éo para pegar a pelota lan(;ada contra ele.

Um gladiador especializado em dejada tem permisséo
para um arremesso de retorno imediato se ele ou ela tiver
quaisquer ataques subsequentes naquela rodada. Caso con-
trério, todas as outras acoes do personagem naquela rodada
serdo encerradas.

Langa de Lamina Dupla

Custo: 2 po

Peso: 3

Tamanho: M

Tipo: P

Velocidade: 6

Dano P-M/G: 148/1d8
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A langa de lamina dupla é quase idéntica a lanc;a normal,

no entanto, carrega uma ponta de langa adicional na ponta.

Perito: Um praticante experiente da langa de lamina dupla
tem a habilidade de usar ambas as extremidades da lanca em
um tnico oponente, fazendo com que as laminas girem du-
rante o combate. Essa manobra frequentemente desconcerta
adversdrios inteligentes que a encontram pela primeira vez;
tais inimigos sofrem uma penalizagéo de -1 em seus ataques

e clanos por um periodo de duas rodaclas.

Especialista: Aqueles que se especializam na langa de
lémina dupla podem empregé-la para atacar dois oponentes
diferentes simultaneamente, embora com uma penalidade de
1 no dano. Isso é um complemento aos ataques adicionais
normalmente conferidos pela especializagéo, o que significa
que um praticante especializado pode atacar trés ou mais
alvos distintos em uma tnica rodada, contanto que esses

alvos néo estejam a mais de um passo de distancia entre si.

Lotulis

Custo: 15 po

Peso: 5

Tamanho: G

Tipo: P/C/E
Velocidade: 8

Dano P-M/G:1d10/1d12

O lotulis é uma haste longa com uma lamina crescente
recurvada em cada uma de suas extremidades, lembrando
duas luas crescentes voltadas para fora e montadas em uma
longa haste de metal. Essas crescentes pontiagudas também
apresentam pequenas farpas nas proximidades das extremi-
dades. Nas maos de um guerreiro treinado em seu manuseio,
essa arma se revela verdadeiramente perigosa. Apesar de seu
peso, o potencial de dano que o lotulis oferece é suficiente

para deixar até mesmo um meio-gigante cauteloso.

Perito: O usuério especializado tem a capacidade de manu-
sear o lotulis com uma variedade de manobras ofensivas e
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defensivas. A haste pode ser usada para bloquear ataques ou
para golpear inimigos como se fosse um cajado, proporcionan-
do prote¢o ao usudrio. As laminas podem ser empregadas
para realizar golpes cortantes tanto a frente quanto atras,
mantendo assim os oponentes a distancia. Além disso, as
laminas podem ser usadas para desarmar inimigos, imobilizar
adversérios ou perfurar alvos com suas farpas. Devido a0
seu design especifico, o lotulis concede um bénus de +1 em
qualquer tentativa de Ataques Contra Alvos Especificos. E
importante observar que o lotulis néo pode ser utilizado em

investidas contra um oponente.

Especialista: Aqueles que se especializam no uso do lotulis
podem realizar dois ataques cortantes em uma tnica roda-
da, direcionados a dois oponentes diferentes, utilizando as
duas extremidades da arma. Embora a haste clupla permita
que o usudrio faga uso dos ataques adicionais normalmente
conferidos pela especializagéo, ela também possibilita que o
usuério enfrente simultaneamente dois oponentes distintos.
Se preferir, o usudrio pode escolher envolver um adversério
adicional em vez de um dos ataques gratuitos.

Machaclo de Antebrago

Custo: 1 po

Peso: 2

Tamanho: P

Tipo: C/P

Velocidade: 3

Dano P-M/G:1d6/1d6

O machado de antebraco consiste na cabeca de um grande
machado de batalha de lamina dupla com uma ponta no cen-
tro, do lado de fora, e usado como um escudo no antebraco.
No entanto, ao contrério da maioria dos e§cuolos, pode causar
sérios danos a um oponente desavisado. E uma arma favorita
dos artistas marciais. O machado de antebrago permite ao
atacante atacar como se seu braco fosse uma arma, causando
1d6 pontos de dano. Também pode ser usado em ambientes
fechados, onde outras armas podem n#o ser eficazes.
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Perito: O usudrio perito de um machado de antebraco
pode usé-lo como broquel para desviar 1 ataque por rodada
e ainda usé-lo para atacar. Em termos de jogo, isso significa
que o usudrio ganha +1 CA contra um ataque especifico,
sem sofrer penalidades para responder. Porém, quando usado
como broquel, existe a possibilidade de estilhacar; qualquer
rolagem de 19 ou 20 significa que o Pd] deve rolar nova-
mente um d20. Uma rolagem de 1 significa que o machado
do antebraco quebrou com a forca do golpe.

Especialista: A ponta no centro pode ser usado por usudrios
especializados para infligir 1d2 pontos adicionais de dano.
Embora esta nfo seja uma quantidade incrivel de dano, o
espinho aceita bem o revestimento de veneno e pode ser
oco para conter até trés doses de veneno.

Puchik

Custo: 6 po

Peso: 1

Tamanho: P

Tipo: p/C

Velocidade: 2

Dano P-M/G: 1d4+1/1d4+1

O puchik é uma arma de soco e defesa projetada para com-

p proj p

bate corpo a corpo. E uma adaga de 60 cm de comprimento,
P P p

com protetores de méo saindo do cabo em um éngulo de 45

graus para proteger as maos do usuério. A empunhadura do

puchik é perpendicular a0 comprimento da lamina e mantida

no lugar pelas duas pontas que se estendem dos protetores

de méo. As tiras de couro com furos envolvem o punho

p
para evitar que a empunhadura escorregue nas maos suadas.

Perito: O puchik ngo confere nenhum bénus de ataque a um
usudrio perito, mas pode ser usado para prender a arma de
um oponente. Se o portador rolar um desvio bem sucedido
e, em seguida, um ataque de imobilizagéo bem-sucedido (—4
para acertar) contra seu oponente, ele pode segurar a arma
de seu oponente até que o inimigo venga uma disputa de
Forga com o portador do puchik.
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Especialista: Um portador especializado de puchik ganha
pelo menos dois ataques por rodada com sua arma, em vez
dos tipicos 3/2 para especialistas de nivel baixo. O nimero
de ataques aumenta na mesma proporcio que os ataques
dos especialistas. Embora um dos ataques do puchik deva
sempre ser usado para aparar os golpes recebidos, os outros
podem ser usados para desferir respostas de velocidade
surpreendente.

Talid

Custo: 4 po

Peso: 1

Tamanho: P

Tipo: P/IC/E

Velocidade: 2

Dano P-M/G:1d6/1d6-1

O talid, tabém conhecido como manopla do glacliaclor, é uma

versio melhorada do cestus. O talid é feito de couro rigido

com revestimento de metal, quitina ou 0sso na cobertura da

mao e ao longo de todo o antebra(;o. Espinhos se projetam

de cada uma das juntas e ao longo das costas da mao. Uma

lamina afiada corre ao longo do polegar para estilos de luta

préximos, e ha um espinho de 15 centimetros no cotovelo.
O talid depende muito mais da forca e do poder bruto

do que da sutileza, embora alguns gladiadores tenham mos-

trado que ele pode ser usado de forma muito eficaz quando

combinado com outro ataque mais rapido.

Perito: Qualquer um que saiba lutar com as maos nuas é
q q
perito no talid. Portanto, ndo hé bénus por usar esta pericia

em arma.

Especialista: Nao hé bonus para especializagéo no talid.

Trikal

Custo: 12 po
Peso: 4
Tamanho: G
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Tipo: C/E
Velocidade: 8
Dano P-M/G:1d10/1d10

O trikal é uma pequena arma de haste, com aproximada-
mente 2 metros de comprimento, 1,5 metro de uma robusta
haste de madeira. A porgio final é uma cabeca de metal
com trés laminas projetando-se do eixo central. Abaixo delas
h4 uma série de serrilhas, cada uma tio afiada quanto as
laminas acima delas. A ponta da haste é levemente pesada
para garantir que o impulso do golpe ganhe um empurrao

extra para um potencial de dano méximo.

Perito: Aqueles peritos com o trikal podem usar a cabeca
da arma para desequilibrar os inimigos com uma série de
golpes curtos e precisos. Se o atacante obtiver sucesso em
uma jogada de ataque com —2, o defensor deve fazer um

teste de Destreza com -3 ou caird para trés.

Especialista: Usuérios especializados no trikal podem usé-lo
para enganchar os pés de um oponente por baixo dele em
uma manobra de puxar/fazer tropecar. As cabecas do trikal
tornam mais dificil para um oponente se recuperar de tal
manobra; um inimigo imével faz seu teste de Destreza com

+3, enquanto um oponente inconsciente faz o teste com —5.

Armaduras

OS glacliaclores raramente podem se dar ao luxo de ter seus corpos inteiros sobrecarregaclos por arma&uras volumosas. para

melhor preservar a mobilidade e a agilidade, eles geralmente preferem armaduras fragmentadas. As regras para armadura frag-

mentada sdo abordadas na pagina 72 do Livro de Regras de DARK SUN, mas foram reimpressas aqui para sua conveniéncia.

A maioria dos gladiadores cobre as pernas com armaduras de metal, se puderem encontré-las, cobrindo o peito com couro e

oS bragos com couro ou couro cravejaclo.

Tabela de Armadura Fragmentada
Bénus para CA por Tipo de Pega

Tipo de Armadura
Armadura Completa
Armadura de Batalha
Armadura de Bronze
Armadura Simples
Brigandina

BI‘ unea

Corselete Acolchoado
Corselete de Couro
Corselete de Couro Batido
Cota de Malha

Cota de Talas

Gibao de Peles

Loriga Segmentada

Loriga

Completa  Placa Peitoral

7

— W N WN — — — NN WWPAP

WPV PN PN ©

Dois Bragos ~ Um Brago  Duas Pernas  Uma Perna
3 | 2 1
2 1 2 1
2 1 1 0
2 1 2 1
1 0 | 0
1 0 1 0
1 0 0 0
1 0 0 0
1 0 0 0
2 1 1 0
2 1 1 0
1 0 1 0
2 1 1 0
1 0 1 0
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Possibilidades de Combate

O curso do combate na arena geralmente ocorre conforme
descrito nas etapas a seguir.
1. Anuncie ataques especiais, como alvos especificos.
2. Role a iniciativa.
3. Adicione velocidade da arma ou tempo de execucéo.
4. Role os ataques em ordem de iniciativa.

5. Role (¢] clano.

6. Role os ataques secundarios.

Duas possibilidades de combate (ataques padrao e espe-
ciais), disponiveis para qualquer um que possa erguer um
trikal ou balancar um punho, sio descritas abaixo. A seguir
estd uma lista abreviada, projetada para fécil referéncia. A
segunda lista entra em mais detalhes para aqueles curiosos

sobre (¢] vercladeiro funcionamento clessas manobras.

Ataques Padrio: Estes séo os ataques tipicos que um
gladiador provavelmente usars.

o Ataque Corpo a Corpo: Ataque padréo, com forca,
especializacio e bonus magicos. L Ataque a Distancia:
Ataque paclréo, com Destreza, especializagéo e bbnus
magicos.

e Bloqueio #1: Adicione 1/2 do nivel atual do personagem
a CA (ignore fracdes); 1/2 DO nivel +1 na CA para
guerreiros. Isso ]tunciona contra todos os ataques em uma
rodada.

¢ Retirada: Desengajar do combate, recuar com 1/3 do
Movimento méximo.

o Fuga: Vire as costas e corra. Inimigos cujas armas corpo a
corpo podem atingir o personagem em fuga podem dar um
ataque de graca com 4 para acertar, se assim o desejarem.

e Investida: Move-se com 1% do movimento méximo, ganha
+2 nas jogadas de ataque (os oponentes recebem -2 de
bonus de iniciativa, o atacante perde todos os bénus de
Destreza e sofre uma penalidade de —1 na CA).

e Posicionar contra Investida: Pode causar dano extra a
um inimigo em investida. Funciona apenas com armas de
haste.

o Retardar Agﬁo: Permite que o personagem atrase a agéo
até qualquer ponto posterior da rodada.
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Combate Desarmado: Um defensor armado recebe um
ataque livre na primeira rodada quando atacado por um
inimigo desarmado, ganhando +4 de bénus nas jogadas
de ataque e dano. Depois desse ponto, apenas armas de
tamanho P podem ser usadas, j& que se supde que os
dois tenham lutado.

Boxe/Artes Marciais: Nenhuma pericia precisa ser obtida
para o Boxe, embora deva ser gasto para aprender Artes
Marciais.

Luta Livre: Qualquer resultado de ‘Agarramento” segura
um oponente, e essa imobilizacio pode ser quebrada
apenas por certas manobras.

Imobilizagﬁo: Oponente (ou membro mais fraco do grupo
dominador) rola um ataque. Ha uma penalidade de +/-4
para a cliferenc;a de tamanho (determinada pelo tamanho
da criatura), —2 para o ntmero de pernas do alvo (cada
perna além de cluas) e *l para cada atacante extra. Um
ataque bem-sucedido derruba o alvo; um ataque subse-
quente imobiliza (veja Luta Livre).

Ataques Especiais: A maioria deles séo executados com
+1 de iniciativa e =4 de penalidade de ataque, a menos
que especificamente indicado. Esses ataques geralmente
séo usados com menos frequéncia do que os ataques
padréo.

Desarmar: Livra-se da arma de um Inimigo, tira um escudo
ou desarma parcialmente uma arma de duas méaos (reduz
a uma méo).

Desarmar Habilmente: Requer +1 para iniciativa e —4
para acertar. Coloca uma arma desarmada onde o atacante
quiser dentro de 30 centimetros.

Agarrar: Se for bem-sucedido, um item pode ser agarrado.
Se agarrar uma pessoa, deve haver um teste de Forca. Ha
uma penalidade de -3 na Forca para um Agarrar com um
braco.

Bloqueio #2: Role para acertar a CA do atacante (adi-
cione +2 para qualquer escudo); isso apara o primeiro
ataque daquele atacante. Opcionalmente, o clefensor pode
arriscar o primeiro ataque e ‘guardar o bloqueio para
outro ataque do mesmo oponente.

Prender: Sem penalidade de iniciativa, =4 de penalidade
de ataque. Um ataque bem-sucedido imobiliza a arma do
oponente. O inimigo ganha um teste de Forga gratis para
tentar desprencler a cada rodada.
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e Puxar/Fazer Tropegar: Anuncie no ataque. Se acertar, a
vitima faz um teste de Des. Se isso ngo for bem sucedido,
a vitima cai. A vitima ganha +6 no teste de Des se néo
estiver se movendo, ou -3 de penalidade se estiver se
movendo e inconsciente do ataque. Nenhum modificador
se a vitima estiver se movendo e ciente do ataque.

e Debilitar: +1 de bonus de iniciativa, -8 de penalidade
de ataque. Um ataque para deixar o inimigo inconsciente.
O atacante rola o dano e tem 5% de chance de nocaute
por ponto até um méximo de 40%. Os bénus mégicos
das armas no contam para este ataque. Um personagem
imével é atingido automaticamente, e a chance de nocaute
aumenta para 10% por ponto de dano, chegando a 80%.

* Golpe com Escudo: Atingir alguém com o escudo. Os
bénus magicos do escudo néo contam para determinar
TACO.

¢ Carga com Escudo: Uma batida em alguém com o escudo
para derrubé-lo, forgando um teste de Des. Existem vérios
modificadores para determinar se o personagem acerta e
se o alvo permanece de pé.

Ataques Padrio

Estes séo ataques que qualquer um pode fazer sem medo
de penalidades ou modificadores indevidos em seu ataque.

Corpo a Corpo: Este é um ataque normal.

Distancia: Um tipico ataque parar-e-disparar.

Bloqueio #1: O Pd] adiciona 1/2 de seu nivel atual (1/2
nivel +1 para guerreiros) & CA para uma melhor chance de

evitar um golpe. Assim, um guerreiro de 7° nivel com CA
6 ganha +4 de bénus na CA\, totalizando CA 2.
Retirada: O pcl] pocle sair do combate sem medo de reta-
]iagéo recuando com 1/3 de Movimento méximo. Isso significa
que o PdJ recua de maneira ordenada, mantendo as defesas
voltadas para o oponente. Os PdJs que se retiram podem
aparar ataques, mas nio podem lancar nenhum ataque. A
desvantagem da Retirada é que os inimigos podem facilmente
acompanhar o Pd], a menos que haja uma multidéo grande o
suficiente ou outra &istragéo pela qual o Pd] possa se retirar.
Fuga: Esta é uma retirada muito menos ordenada do que
a Retirada. Ao virar as costas e corret, o pd] tenta evitar
mais danos. Esta opgao torna-se menos atraente pelo fato de
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que quaisquer inimigos préximos ao personagem recebem um
ataque corpo a corpo gratis (independentemente de terem
atacado nesta rodada ou néo).

Investida: Ao ganhar mais velocidade (1% vezes 0 Mo-
vimento méximo), o personagem ganha um bonus de +2
para acertar os oponentes por causa do impeto absoluto
envolvido. Além disso, certas armas infligem dano duplo em
uma investida bem-sucedida. No entanto, o oponente ganha
um bénus de +2 no teste de iniciativa; o personagem que
ataca perde todos os bonus de CA de Destreza e sofre uma
penalidade adicional de -1 na CA.

Posicionar Contra Investida: Esta é uma defesa eficaz, uti-
lizével apenas com armas de haste. Certas armas ganham um
bénus quando configuradas para receber uma carga (Livro do
Jogador, Capitulo 6). Se o defensor apoiar a arma contra um
suporte firme, o inimigo que ataca pode sofrer sérios danos.

Retardar Agio: [sso permite que um personagem perca
a iniciativa para determinar o curso provéavel do combate
na rodada. Embora esta aco signifique que o personagem
automaticamente perde a iniciativa, ele também néo precisa
declarar acdes até que a iniciativa chegue até ele. O persona-
gem pode escolher qualquer segmento de iniciativa posterior
(pouco depois de Thykryl atacar, mas antes de Sampson
atacar) na rodada para seus ataques iniciais e secundérios
(modificaclos pela velocidade da arma).

Ataques Especiais

Estes sio ataques que requerem algum grau de habilidade
ou sorte, bem como algum grau de confianga nas proprias
habilidades, j& que a maioria deles exige pelo menos +1 de
bénus de iniciativa e —4 de penalidade de ataque.
Desarmar: Um teste de Desarmar bem-sucedido derruba
a arma do oponente 2d6 x 30 centimetros de distancia. No
entanto, isso se aplica apenas a armas de uma mao. Contra
armas de duas méos, um desarme bem-sucedido faz com
que o usudrio perca automaticamente a iniciativa na rodada
seguinte enquanto recupera o controle com uma méo em sua
arma. Dois desarmes bem-sucedidos em uma tinica rodada
desarmam uma arma de duas méos. Um desarme contra um
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escudo faz com que o escudo fique fora de linha, negando
o bonus do escudo para a rodada.

Armas de arremesso e de projéteis também podem de-
sarmar alvos, embora adagas e outras armas pequenas sofram
uma penalidade adicional por causa de seu peso leve. Fle-
chas, quadrelos e fundas néo sofrem penalidade.

Quaisquer armas e escudos fora de linha podem ser
realinhados se a vitima tiver um ataque restante.

Desramar Habilmente: Esta manobra permite que o perso-
nagem que vai desarmar escolha onde a arma voadora pousa,
dentro de 3,6 metros de seu oponente. Isso permite que o
personagem pegue a arma de um inimigo, rearme um aliado
préximo ou coloque a arma fora do alcance do oponente.

Isso funciona apenas contra armas de uma méo.

Agarrar: O personagem que tentar este movimento deve
ter pelo menos uma méo livre e funciona melhor com as
duas méos. Se o ataque for bem-sucedido, o personagem

agarrou o que quer que estivesse tentando acertar, seja a

camisa do inimigo ou sua arma. No entanto, se outra pessoa
estiver seguranclo esse item, o personagem atacante nfo pode
simplesmente arrancé-lo. Primeiro deve haver uma disputa de
Forga para determinar quem ganha mais controle sobre o item
e quem mantém o controle. Nesse caso, ambos 0s oponentes
devem rolar 1d20 e comparar o ntmero com seus valores
de habilidade de Forca. Quem rolar melhor em comparacéo
com seu valor de Forca ganha o item.

Exemplo: Um meio-gigante com 24 de H)rg:a disputa o
controle de um empalador contra um mul com 19 de Forga.
O meio-gigante rola um 19 enquanto o mul rola um 15. Como
a diferenca entre 19 e 24 é maior do que a diferenca entre
15 e 13, 0 meio-gigante vence a disputa de /%rg:a e, portanto,
o controle do empalador.

Empates em tal competicéio sdo jogados novamente apés

todos os outros terem realizado suas primeiras agoes naquela
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rodada. O Agarrar conta como apenas um ataque; apés
o término da disputa, o personagem ainda pode fazer seu
segundo e terceiro ataques, se aplicavel.

Se Agarrar uma pessoa com uma méo para conté-la contra
sua vontade, as penalidades usuais se aplicam. Além disso,
a Forca do atacante é considerada —3 para fins da disputa
de Forca. Para Forca percentuais 18 (18/00, 18/72, etc.),
subtraia 3 casas percentuais; ou seja, 18/00 torna-se 18/70,
enquanto 18/73 torna-se 18/43. Um 18/01 torna-se 16. Se o
personagem deseja agarrar com as 2 méos, ele ou ela pode
optar por realizar uma manobra de Luta Livre em vez de
receber a iniciativa e penalidade na TACO. Se a pessoa que
estd sendo agarrada tiver algum ataque restante na rodada, ele
pode usé-los contra a pessoa que esté agarrando com socos,
luta livre ou apunhalando com uma arma curta. Ele também
pode usar seu ataque para tentar desfazer o Agarrar forcando
outra disputa de Forga.

Bloqueio #2: Para realizar esta manobra, o personagem
anuncia duas coisas: sua intengéo de bloquear na rodada e
quantos ataques o personagem esta dedicando a bloquear
na rodada. O personagem pode anunciar qual(is) ataque(s)
deseja Aparar. Quando o atacante balanca, mesmo que seja
antes da iniciativa do personagem, o personagem tem chance
de bloqueé-lo. Ele rola para acertar seu atacante (incluinclo
todos os modificadores de CA) com sua arma (em sua
chance normal de acertar) ou seu escudo (com um banus de
+2, assim como quaisquer bénus mégicos). Se o personagem
acertar, aquele ataque de seu oponente é bloqueado, tenha
sido bem-sucedido ou néo. As armas de arremesso podem
ser bloqueadas; armas de projéteis ndo podem.

Um personagem com uma arma de haste pode defender a
sl mesmo ou a outros personagens contra os ataques de outras
armas de haste, desde que a arma de haste esteja dentro do
alcance do alvo ou do atacante.

Pode chegar um momento em que o personagem teré que
se defender contra ataques corpo a corpo usando uma arma
de projétil sélida (como um arco ou funda de bastdo, mas
ndo uma funda comum). Se for bem-sucedido, a arma de
projétil é arruinada, mas o personagem pelo menos se salvou
do dano. Opcionalmente, 0 Mestre pode desejar permitir &
arma de projétil uma resisténcia contra um golpe esmagador.
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Os personagens podem usar Bloqueio #1 ou #2 de forma
intercambigvel. A diferenga é que o ntmero 1 bloqueia to-
dos os ataques, enquanto o niimero 2 se concentra em um
ataque especifico. Os personagens podem usar qualquer um
conforme acharem adequado, embora nio na mesma rodada.

Prender: A manobra Prender, se executada corretamente,
prende a arma do inimigo contra seu corpo, uma parede ou
algum outro tipo de obstrugéo, impossibilitando-o de atacar.
Se a imo]oilizagéo for aplicada com sucesso, a vitima terd
a chance de se libertar com uma disputa de Forca. Se ele
falhar, ele permanece imobilizado pelo resto da rodada. Se
for bem-sucedido, ele puxa sua arma e pode usar qualquer
ataque que tenha deixado na rodada contra o personagem
que estd tentando prendé-lo. Nas préximas rodadas, a vitima
pode tentar se libertar uma vez por rodada, e essas tentativas
nao contam como ataques. Se a vitima cleseja tentar novamen-
te, a tentativa conta contra seus ataques restantes na rodada.

Puxar/Fazer Tropegar: Como o nome sugere, o Puxar/
Fazer Tropecar derruba o inimigo se executado corretamente.
O atacante anuncia a tentativa logo antes de sua jogada de
ataque, em vez de antes da iniciativa, descrevendo a manobra
para que o Mestre possa decidir sobre sua viabilidade. O
atacante entfio rola para acertar. Se for bem-sucedido, o0 alvo
faz um teste de Des. A falha indica uma queda. Se o alvo
nfo estiver se movendo, ele ganha +6 em sua rolagem. Se
ele estiver se movendo e inconsciente do ataque, h4 uma
penalidade de -3 no teste de Des. Se o alvo estiver se
movendo e ciente do ataque, nio ha moclificador.

Armas de Haste podem estender o alcance do Fazer
Trope(;ar até o comprimento méximo da arma. Ataques
Puxar/Fazer Tropecar em animais sio possiveis, mas tém —6
para atingir criaturas de tamanho G ou maior.

Debilitar: Quando um Pd] quer capturar um inimigo vivo,
ele pode tentar um Debilitar (bater na cabega do inimigo)
para deixé-lo inconsciente. O atacante deve anunciar as
intengdes antes da iniciativa, recebendo uma penaliclade de
iniciativa de +1 e sofrendo uma penalidade de ataque adicio-
nal de —4, totalizando —8. Se o ataque acertar, o personagem
rola dano normal. Cada ponto de dano vale 5% de chance
de nocaute, até um méximo de 40% de chance de nocaute.
Apenas 25% do dano infligido é dano real; os outros 75%

desaparecem em uma ou duas horas.
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Boénus mégicos de armas mégicas néo sio considerados
quando tal arma é usada para sabotar alguém. Especialistas
ndo ganham os bénus normalmente associados a seus ata-
ques. Eles néo estio usando suas armas com as habilidades
especiais que aprenderam. Qualquer potencial talento ou
magia que eles ou as armas possam possuir ndo pode ser
utilizado nesta situaggo.

O Debilitar pode ser executado apenas com armas bran-
cas; um PdJ nfo pode nocautear alguém com uma flecha
bem posicionada. Além disso, debilitar nao funciona contra
criaturas maiores que o tamanho M.

Golpe com Escudo: (+0 iniciativa, -0 ataque) Esta
manobra é exatamente o que parece: socar alguém com um
escudo. Nao hd penalidades para atacar com um escudo;
ngo ha bénus. Como o Pd]J estd usando o escudo para um
propésito ofensivo (ao invés de defensivo), nenhum bénus
mégico se aplica. Um Golpe com Escudo causa 13 pontos
de dano mais o bénus de forga do Pd]J.

A desvantagem desse truque é que o Pd] perde o bénus
de CA do escudo até a préxima rodada ou quando receber
outro ataque, o que ocorrer primeiro. Pode ser usado apenas
com broquel, escudo pequeno ou médio.

Carga com Escudo: (10 iniciativa, -0 ataque) A Carga
com Escudo é uma combinacéo de Fazer Tropecar e Golpe
com Escudo. Ao correr a toda velocidade contra um oponen-
te, o PdJ espera derrubé-lo. O movimento requer pelo menos
3 metros de espago livre para o atacante ganhar velocidade.

O atacante nio ganha nenhum bénus do escudo para
acertar ou para CA.. O dano infligido por um golpe bem-su-
cedido é de 13 mais bénus de Forca. O alvo deve fazer um
teste de Des para manter seus pés frimes, com os seguintes
modificadores:

+3 O alvo estava se movendo em diregéo ao atacante

+3 O alvo no estava se movendo

-3 Alvo foi atingido por trés

-3 Alvo nfo sabia do ataque

Se o atacante errar sua jogada de ataque, ele ricocheteia
no alvo e deve fazer um teste de Des com -6 de penalidade
para evitar cair aos pés de seu alvo. Mesmo se a jogada de
ataque for bem-sucedida, o PdJ tem chance de cair. Se ele
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falhar em um teste de Des (sem penalidades), ele se junta

a0 alvo no chao.

Coml)ate Desarmado

[sso inclui artes marciais, boxe e luta livre, usando as tabelas
apresentadas no Livro do _Jogador e no Livro do Guerreiro.
Para um combate mais realista, use a secdo de Artes Marciais
mais adiante neste capitulo.

Sob o primeiro sistema, mais fécil, atacantes desarmados
enfrentando defensores armados estio em clesvantagem
especial. O defensor recebe um bénus de ataque e dano de
+4 quando atacado por um inimigo desarmado, refletindo a
importéncia das armas (em oposiciio as partes do corpo) na
defesa. Além disso, qualquer armadura que o personagem
esteja usando pode prejudicar significativamente as jogadas
de ataque.

Nio hé modificadores adicionais nesses estilos especificos,
embora o Pd] possa querer se especializar em um ou outro
(atacando desarmado ou causando dano desarmado). Se este
for o caso, cada ponto adicional gasto em pericia permite que
o PdJ ganhe um adicional de +1 para acertar e danificar, bem
como um ponto em qualquer direcéo nas tabelas de boxe/
luta livre/artes marciais.

Boxe/Artes Marciais: Este é um combate bastante direto
usando méos e pés. Nio hd modificadores significativos para
usar esses estilos, embora os bonus de Forga e Destreza se
apliquem. Um especialista em Artes Marciais ganha um
ataque adicional por rodada de combate, desde que suas
méos estejam livres.

Luta Livre: Os lutadores tém a chance de agarrar seus
oponentes sempre que marcam uma posicio na tabela de
Luta Livre. Se eles conseguirem agarrar seus oponentes, eles
continuam a aumentar o dano em I ponto a cada rodada
em que o dominio é mantido. O agarrar pode ser quebrado
apenas por um arremesso, um truque, a ajuda de outra pessoa
ou acertando com sucesso o agarrador com uma arma.

Imobilizar: Quando a tnica vantagem que os atacantes
tém sdo os ntimeros, a tatica mais eficaz é simplesmente
cercar o defensor, derrubg-lo e prendé-lo onde estiver a
mercé dos atacantes. Os modificadores séo os seguintes:

e e e
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A diferenca de tamanho é +/~4 se o defensor for menor
ou maior, respectivamente. Hé uma penalidade de -2 para
cada perna que o defensor tem além de 2. Finalmente, cada
atacante extra dd um bdnus de +1 para a jogada de ataque.
A jogada de ataque usa 0 TACO do membro mais fraco;
um ataque bem-sucedido significa que o personagem foi
derrotado. Outros ataques dominadores bem-sucedidos a
cada rodada imobilizam a criatura. A imobilizagéo dura até
que os atacantes ndo consigam fazer um ataque por cima
bem-sucedido ou quando o atacante se liberta da imobiliza-

¢éo (consulte “Prender’ acima).

Manobras com as MﬁOS Nuas

Alvos Especificos: Boxe, Artes Marciais e Luta Livre séo
todos ataques contra alvos especificos e descritos na secéo
“Artes Marciais” mais adiante neste capitulo.

Desarmar: Desarmar com as méos nuas dé ao gladiador
desarmado ainda mais clesvantagens. Primeiro, sua CA
diminui em dois (por exemplo, de 8 para 10) porque ele
tem que se expor para alcancar a arma de seu inimigo, e sua
jogada de ataque tem um —4 adicional (para um total de
—8) para acertar. Se for bem-sucedido, ele arranca a arma
das mgos de seu inimigo.

Agarrar: O Agarrar é naturalmente um movimento de
maos vazias, entdo ndo sofre nenhuma penalidade adicional
para um atacante de méos vazias.

Retardar Ataque: Nao hé penalidade para um lutador
desarmado retardar seu ataque.

Bloqueio: O Bloqueio com Maos Nuas, como o De-
sarmar com M&o Nuas, penaliza o personagem com um
modificador de CA -2, que dura até o préximo ataque do
personagem. Ao realizar o Bloqueio, o lutador sofre uma
penalidade adicional de -2 no ataque, porque ele deve se
aproximar o suficiente para colocar sua méo na frente da méo
armada de seu inimigo.

Prender: O Prender com Maos Nuas contra outro perso-
nagem com as m@os nuas é mais propriamente uma manobra
de Luta Livre. Ao tentar prender uma arma, o personagem
sofre as mesmas penalidades de méaos nuas (-2 na CA até
seu préximo ataque e uma penalidade adicional de -2 no
ataque).

46

Puxar/Fazer Tropegar: Um personagem desarmado
néo pode Puxar/Fazer Tropegar em nenhuma criatura de
tamanho Grande ou maior, mas pode tentar contra outras
criaturas sem penalidade em seu ataque.

Debilitar: O Debilitar de maos nuas segue exatamente as
mesmas regras do Debilitar usando arma em punho, com a
mesma chance de nocaute (5% por ponto de dano).

Manobras com Escudo: Como um personagem de méos
nuas tem, por definigéo, m#os vazias, ele nio pode realizar
essas manobras.

Taticas

Um gladiador habilidoso sempre formula estratégias ao en-
frentar um adversério. Os gladiadores treinados raramente
adotam uma abordagem de combate simples, onde a tnica
intengéio é derrubar o oponente até que um deles seja der-
rotado. Os melhores gladiadores planejam cuidadosamente,
usando os momentos iniciais da luta para atrair o adversério
e avaliar suas fraquezas. Depois de uma andlise adequada,
o gladiador elabora uma estratégia para levar seu oponente a
cometer um erro. E quando o0 adversério cai nessa armadilha,
o gladiador esté pronto para aproveitar a oportunidade.

Se o gladiador, apés sua avaliacéo, considerar que o opo-
nente é mais fraco, ele ndo hesitard em partir para o ataque
decisivo. No entanto, muitos glacliaclores evitam essa opg8o,
pois os mais experientes tém a habilidade de fingir fraqueza
ou inexperiéncia para atrair a imprudéncia do oponente.
Essa situacgio levou os gladiadores iniciantes a terem dividas
em atacar imediatamente aqueles que aparentavam ser mais
fracos. Isso tem um duplo propésito: ensinar os novos gladia-
dores a avaliar seus inimigos e atrair os menos inteligentes para
a derrota. A estratégia mental empregacla nas arenas pode
ser tdo sutil quanto aquela utilizada pelos templérios entre
s, muitas vezes oferecenclo um entretenimento igualmente
cativante & brutalidade do esporte.

Apesar de seu grande tamanho e proeza fisica, é apenas
o tolo que confunde todos os gladiadores como gigantes
esttipidos e pesados, capazes apenas de brandir um trikal.
Muitos gladiadores, embora nfo tenham as mentes treinadas
dos nobres, séo tdo astutos e desonestos quanto um bardo
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com a intengéo de envenenar seu anfitrido. Aqueles com
educagéo formal parecem querer confundir ignordncia com
estupidez, esquecendo que a falta de conhecimento dos fatos
ndo torna necessariamente a mente do gladiador inferior a
mente de um nobre. E apenas a diferenga no treinamento
formal que torna alguns nobres mais inteligentes do que
alguns gladiadores.

Um gladiador bem treinado e experiente pode prever o
que seu oponente fard com alguma preciséo, &s vezes até a
metade das vezes. No entanto, um adversério, mesmo que
a tenha enfrentado antes, deve sempre ser encarado com
cautela. Os gladiadores estdo sempre aprendendo novos tru-
ques e os personagens néo-jogadores ndo sdo excegdo a essa
regra. O Mestre deve jogé-los para serem tio complicados
quanto os PCUS, as vezes até mais.

Uma maneira de os gladiadores medirem seus inimigos é
incité-los. E provével que um oponente pouco inteligente re-
ceba mal as provocagdes, correndo para lutar imediatamente.
Se as incitagdes ]runcionarem instantaneamente, um glacliaclor
bem treinado sabe que pode manter seu inimigo com raiva
e, portanto, desequilibrado, continuando a irrita-lo até que o
inimigo cometa um erro fatal.

Se as incitagdes néo funcionarem imediatamente, ou se
o inimigo parar para se recompor, o gladiador pode prever
que o inimigo esté ciente de que ele estd tentando incité-lo
a cometer um erro. Julgando-se muito mais esperto do que
o gladiador, 0 inimigo avanga com mais cautela, tentando
deixar poucas aberturas. Infelizmente, poucos percebem
que isso também foi antecipado e que hd um novo conjunto
de verdades lidando com oponentes como esses; fingir uma
fraqueza para atrair o inimigo superconfiante, tropecar um
pouco e parecer distraido por apenas um momento sdo
maneiras cldssicas de atrair um inimigo para mais perto para
o ataque fatal.

Mais uma vez, todo gladiador, ch ou PAM esté ciente
das téticas para provocar e incitar seu oponente. Na maioria
das vezes na arena, essas provocacdes fazem parte de uma
rotina bem ensaiada. Poucos gladiadores permitem que as
incitagdes os afetem, embora possam agir de maneira diferente
para atrair o oponente para uma posi¢éo de vulnerabilidade.
A atuacfio penetra muitos niveis na arena, e muitos, tanto nas

arquibancadas quanto na arena, sio pressionados a decifrar as

47

muitas camadas de ilusao. Com toda a sutileza em torno dos
ataques, 3s vezes a maneira mais sutil de atacar é diretamente.
E um jogo complicado, com certeza.

Claro, todas essas téticas podem ser inuteis contra um
inimigo treinado de forma semelhante. Os dois séo reduzidos
a fintas e simulangs iniciais, vendo até onde podem tirar o
inimigo da linha. E precisamente por esta razio que muitos
combates de gladiadores incluem pelo menos um minuto de
preparacdo tensa para a batalha, enquanto os dois comba-
tentes circulam um ao outro cautelosamente, apesar das vaias
da multidso. No entanto, uma vez que isso também serve
para aumentar a tensdo na arena e, assim, excitar ainda mais
a multidéo, os fas esperam o confronto dos gladiadores, de
modo que a multidéio possa chegar a um pico de excitacéio.

Artes Marciais

As artes marciais sio definidas aqui como qualquer estilo
de luta que faz ataques com a méo nua, ou com armas pro-
jetadas para luta COrpo a corpo, como a adaga ou o cestus.
Por esta definicéio, também inclui as habilidades de Boxe
e Luta Livre, nas quais o gladiador se destaca. O Livro
do Guerreiro inclui um sistema de artes marciais de estilo
oriental, que é estudado e ensinado por um grupo seleto em
Avthas. Isso significa que o mestre pode permitir ou néo esse
estilo. Além disso, se o Mestre permuitir, o gladiador também
pode usar a habilidade do gladiador para adicionar +4 para
atacar combatentes desarmados como um modificador para
Artes Marciais.

As artes de boxe, luta livre e artes marciais néo séo domi-
nio exclusivo dos gladiadores. No entanto, as especializagf)es
a seguir sdo exclusivas. Assim como os gladiadores séo mais
habeis com armas do que o aventureiro médio, também sdo
mais hébeis com os estilos de luta apresentados neste livro.
Apenas PdJs gladiadores podem usar as opgdes apresentadas
a seguir, a menos que o Mestre permita o contrario. Uma
palavra de cautela para 0 mestre: nao dé essa opco a todos
os PdJs que a desejarem. Faga-os pagar por isso. Faga com
que expliquem de forma plausivel como chegaram a esse
conhecimento. Todas as outras classes tém seus beneficios;

o gladiador se dedica & luta, e isso compensa.



Combate

> %0

O aspecto mais importante da luta com artes marciais é
que o gladiador néo precisa mais fazer uma jogada aleatéria
para determinar que tipo de ataque de méos nuas ele ]tez
contra seu oponente. O elemento aleatério existe apenas em
ataques gerais; se o gladiador quiser fazer um ataque espe-
cifico, ou se estiver lutando contra outro gladiador de maos
nuas, ele pode fazer seus ataques com vérias penalidades.
A tabela na pégina 127 mostra os vérios ataques e defesas

permitidos, e os modificadores dados para as combinagées.

USando as Tabelas

Um gladiador normal de baixo nivel atacando com artes mar-
ciais tem dois ataques por rodada. Um, ambos ou nenhum
deles podem ser movimentos defensivos, declarados antes da
rolagem da iniciativa. O perdedor da iniciativa pode conwverter
um de seus ataques em defesa se assim o desejar, mas nfo
mais do que um. A declaragﬁo de defesas nzo significa que
os P(:Us tenham que revelar seus ataques e clefesas antes do
combeate; eles simplesmente devem declarar quantos de seus
ataques estao sendo convertidos em defesas. E melhor para
ambos os lados se eles anotarem quais manobras desejam

tentar antes que a rodada de combate realmente comece.

Exemplo: Naryas e Friyan estio lutando na arena. O
jogador de Naryas quer que ele faca dois ataques, enquanto
o de Friyan quer um ataque e uma defesa. Friyan ganha a
iniciativa e Naryas decide que precisard de pelo menos uma

defesa contra o perigoso Friyan.

Em seguida, os combatentes devem decidir o ataque espe-
cifico que véo tentar e com qual membro. Observe que na
luta de artes marciais, os dois combatentes n#o se enfrentam
diretamente (mano a mano); eles lutam lado a lado para que
ambos os bragos direitos (ou bracos esquerdos) se toquem
se cada um der um passo & frente.

Se o atacante usa o mesmo membro para atacar que o
defensor usa para se proteger, entéio a coluna consultada deve
ser ML para Mesmo Lado. Se um usa o lado direito e o outro
usa o esquerdo, é um OL, ou ataque/defesa do outro lado,
que geralmente é muito mais eficaz. Depois de consultar a
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linha e a coluna apropriadas, o atacante usa o modificador
fornecido para fazer sua jogada de ataque. Existem outros
modificadores para a rolagem e niimero de ataques listados
nesta seg@o.

Especializar-se em artes marciais nao é tio facil quanto se
especializar em boxe e luta livre. Todo mundo tem alguma
ideia de como socar e lutar, mas as artes marciais sdo outra
questao. Ela, como qualquer outra arma potente, requer um
ponto inicial apenas para se tornar perito. Depois que o ponto
inicial é comprado, o gladiador pode gastar outro para se
especializar. Um jogador néo pode gastar mais de 2 pontos
em Artes Marciais ao criar um gladiador de 3° a 5° nivel,
nem pode pegar mais de 1 ponto disponivel de evolucgo das
Artes Marciais em qualquer nivel subsequente.

Gladiadores de nivel superior e especializados ganham
mais ataques, conforme mostrado na tabela abaixo. Se um
gladiador Pd] for de alto nivel e especializado no ataque,
ele pode ter até 5 ataques por rodada com sua habilidade
de artes marciais. Claro, isso significa que ele teria que de-
dicar a maior parte de seus pontos disponiveis para ganhar
as especializacdes adicionais em artes marciais; enquanto ele
seria um verdadeiro mestre de luta com as méaos nuas, ele
pode néo ser bom com armas.

Tabela de Moclificaclores de Nivel e

Especializacéo

Pontos NO/AT
Nivel N°/AT Dedicados  Adicionais
I-6 2/1 2 0
712 5/2 3-4 1/2
13-18 3/1 5 1
17+ 7/2 6 3/2

Muitos artistas marciais atacam com armas em maos, para
maximizar o efeito de seus ataques. No entanto, nem todas as
armas sio apropriadas para ataques de artes marciais. Embora
a maioria das armas possa ser segurada enquanto o artista
marcial ataca com os pés ou com a méo indbil, poucas delas
podem realmente desempenhar um papel nas artes marciais.
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A maioria dessas armas é de tamanho pequeno, embora

existam algumas excecdes notéveis.

As armas de artes marciais permitidas incluem o machado
de antebraco, talid, puchik e bastio cantante. Existem, é
claro, muitos mais que podem se encaixar no projeto, mas
o Mestre deve determinar se eles se encaixam no sabor
tinico da campanha. Como regra geral, apenas armas que
carregam o movimento natural do corpo (como o talid ou
puchik, que usam um movimento de soco natural) ou aquelas
que sdo bem equilibradas e facilmente manobréveis (como
bastdes cantantes) devem ser permitidas, como armas de
artes marciais.

Quando usadas ofensivamente, as armas substituem as
manobras manuais. No entanto, devido ao peso extra na mao,
todos os bonus para acertar nas tabelas de artes marciais/
boxe/ luta livre séo reduzidos em 2. Isso néo pode levar
o modificador abaixo de zero; uma manobra com +l para
acertar se torna 0, nio =1. Por outro lado, esta penalidade
se aplica a modificadores que j& sao negativos; por exemplo,
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um modificador de -1 se tornaria uma penalidade de -3
para acertar.

Sempre que o gladiaclor luta contra um oponente nao fa-
miliarizado com esses estilos, a jogada de ataque do gladiador
recebe um bénus de +2. Supde-se que seu oponente tenha
a defesa “Nenhuma” se o defensor estiver empunhando uma
arma. Se ele préprio estiver desarmado, o oponente ataca o
gladiaclor usando as tabelas de artes marciais usuais, ndo as
listadas aqui.

A menos que o gladiador deseje especificamente no-
cautear seu oponente com artes marciais, & Unica vez que
o nocaute ocorre é quanclo o oponente atinge O pontos de
vida ou menos. O glacliador pocle, no entanto, tentar nocau-
tear seu oponente usando as regras de Debilitar descritas
anteriormente.

Todo dano sofrido por artes marciais é temporério, a
menos que o dano tenha sido causado por uma arma de
artes marciais. Apenas Y% dele é real; os outros trés quartos
desaparecem em poucas horas.
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Um gladiador que se especializa em qualquer uma das
artes marciais pode ganhar um bénus de +1 para acertar e
causar dano para cada ponto dedicado a esse tipo de arte
marcial. Este bénus se aplica apenas ao usar as tabelas abaixo,
ndo ao usar as tabelas do Livro do Jogador. O Pd] pode se
especializar com quantos pontos quiser.

Uma o]oservagéo importante sobre esses estilos de luta:
as artes marciais sdo eficazes apenas contra humanoides de
tamanho pequeno, médio ou grande. Eles nunca séo eficazes
contra criaturas ou humanoides maiores do que isso, com
algumas excegoes. @) glacliador pocle gastar um ponto de
Pericia em Arma para cada tipo de criatura nio humanoide
que deseja afetar com sua habilidade de Artes Marciais.

Por exemplo, Artes Marciais sio normalmente ineficazes
contra um Gaj, mas um personagem pode dedicar um ponto
para o Gaj. Nesse caso, ele saberia seus pontos sensiveis e
onde atacar. Embora ele possa néo ser excepcionalmente
eficaz, ele certamente seria mais eficaz do que alguém que
ndo conhece essas coisas. Da mesma forma, um gladiador
que pratica Artes Marciais dedicadas a gigantes pode usar
suas habilidades contra gigantes completos, bem como contra
a classe normal de criaturas.

Hé um limite até onde as Artes Marciais podem ir. Essas
habilidades séo amplamente ineficazes contra criaturas com
CA natural de -2 ou melhor e quaisquer criaturas maiores
que Enorme em tamanho. As Artes Marciais séo efetivas
contra criaturas de tamanho Enorme apenas quando o pcl]
gastou tempo e esforco para dedicar um espago para atacar
aquele tipo especifico de criatura.

Contra armaduras, as Artes Marciais sio menos efetivas
do que contra um inimigo sem armadura. Se o defensor
estiver usando uma armadura, o jogador deve determinar
onde a armadura cobre o corpo do Pd] consultando a Tabela
de Armaduras Fragmentadas. Por exemplo, a armadura de
couro geralmente cobre o peito e os dois bragos, enquanto a
cota de malha cobre o peito, os dois bracos e as duas pernas.
Se o atacante atingir uma das éreas onde seu oponente estd
blindado, ele sofre uma penalidade proporcional ao bénus
que a armadura confere & CA.. Por exemplo, um ataque no
peito em um defensor que estéd usando um peitoral é feito
com uma penalidade de —4 para o ataque. Isso reflete a
protecio que a armadura oferece.
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Dano Sangrante

Existem golpes que causam danos significativamente maio-
res do que outros. Naturalmente, algumas armas sao muito
mais letais do que outras; bastdes cantantes, por exemplo,
ndo infligem o mesmo tipo de dano que um talid ou trikal
poderia causar. Algumas armas, especialmente as de corte,
foram concebidas com o intuito explicito de causar o méximo
de sangramento possivel.

O sistema a seguir foi criado para refletir isso, para adi-
cionar realismo & luta na arena. Esteja ciente de que, como
tudo neste livro, o sistema é opcional. O Mestre pode esco-
lher usé-lo ou nao. Além disso, o Mestre pode querer usar
este sistema apenas na arena, mantendo o combate fora da
arena no nivel que sempre esteve. Este sistema foi projetado
especificamente para a arena; pode néo ser apropriado para
outros tipos de combate.

Os jogadores podem reclamar que este sistema vitimiza
personagens que tém menos pontos de vida; considere que
esta opcéio ensina os personagens & serem muito mais cui-
dadosos com suas estratégias e tdticas ao abordar oponentes
mais bem armados. Eles devem aprender a olhar antes de
pular ou sofrer as consequéncias de suas agdes. Se eles ndo
conseguem se controlar, apenas eles séo responséveis por sua
morte. A menos que tenham uma sorte fabulosa, os glaclia-
dores néo ganham fama por atacar um oponente coberto de
laminas; eles entram nos anais da histéria dos gladiaclores
como maus exemplos.

Armas cortantes, perfurantes e de concusséo prejudicam
o corpo de maneira diferente. Embora algumas armas possam
cair em todas as trés categorias, a maioria realiza apenas uma
dessas fungdes. Ao lidar com uma arma que pode fazer
todos os trés, o atacante deve declarar que tipo de dano sua
arma infligiré. J& que algumas criaturas néo sdo afetadas por
armas cortantes e outras ignoram armas perfurantes ou de
concussio, isso é absolutamente essencial.

Cada tabela abaixo descreve os efeitos dos tipos de
armas. As categorias a seguir explicam o resultado de um
determinado ataque.

Dano Incorrido: Este é o dano infligido em um tinico
ataque, nédo em uma roclada. por exemplo, se quatro gith
atacassem Iraldis, inﬂigindo 4 pontos de dano cada, ele nio
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sofreria nenhum dano de sangramento adicional. Embora
ele tenha sofriclo 16 pontos de dano, nenhum dos ataques
individuais foi grande o suficiente para assumir mais do
que pequenos ferimentos, nenhum dos quais seria grande o
suficiente para garantir dano de sangramento.

Por outro lado, se um meio-gigante atingir Traldis causando
16 pontos de dano em um tnico acerto, Traldis sofrers dano
de sangramento. A ferida seria grande o suficiente para fazer
com que Traldis sofresse mais dor.

N’ de Rodadas Sangrando: Este ¢ o nimero de rodadas
que o personagem ferido continua a sangrar, assumindo que
ele ndo se retira do combate para curar seus ferimentos. Se o
personagem se retirar do combgte para fazé-lo, ele ndo sofrerd
mais dano daquele ferimento. E possivel que um personagem
tenha recebido outros ferimentos que exijam sua atencéo.
Uma rodada é necesséria para curar cada ferimento, entfio
o personagem provavelmente quer lidar com os ferimentos

mais sérios primeiro. Se o personagem escolher esperar que
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um ferimento pare de sangrar naturalmente, ele sofre o dano
indicado até que o sangramento pare.

Dano Adicional: Isso reflete tanto a gravidade do ferimen-
to quanto a quantidacle de sangue que o personagem perde
com o ferimento. A cada rodada que o ferimento néo for
tratado, o personagem sofre a quantidade indicada de dano
até que o personagem morra, o ferimento seja curado ou o

sangramento pare por conta propria.

Dano cle Armas Cortantes

Armas cortantes séo as piores (ou as melhores, dependendo
do ponto de vista de cada um) para dano de sangramento e,
portanto, as favoritas entre muitos gladiadores. Elas sempre
atraem rugidos apreciativos da multidao, ajudando a saciar e
intensificar o apetite do piiblico por sangue coagulado. Elas
também ajudam a construir a reputacéo de um gladiador; a
multidéo nas arquibancadas aprecia qualquer gladiador que
cede ao seu amor pela carnificina na arena.
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N°/AT

Dano de Rodadas

Incorrido Sangrando Dano Adicional
15 pv 0 Nenhum

6-10 pv 3 1/rodada

11-20 pv 5 3/rodada

21-40 pv 7 5/rodada

41+ pv 3 7/rodada

Dano cle Armas perfurantes

Nas arenas de Athas, as armas perfurantes também sio as
favoritas. Embora eles nso derramem quase a mesma quan-
tidade de sangue de armas cortantes, eles exigem sutileza e,
portanto, sio muito amados pelas multiddes athasianas.

As armas perfurantes nio tdm o poder de rasgar que
muitas armas cortantes exercem; em vez disso, eles escavam
até mesmo a melhor armadura para encontrar os sinais vitais
do inimigo. Quando atacam, desferem golpes profundos e
contundentes.

Os entusiastas mais exigentes na arena preferem que seus
glacliadores empunhem armas perfurantes. Eles néo estdo tao
interessados na quantidade de sangue derramado quanto na
maneira como é derramado. Eles preferem ver habilidade
com a arma, ndo golpes secos e cortantes. Os gladiadores
mais habilidosos também preferem armas perfurantes, porque
podem demonstrar sua destreza ao passar pelas defesas do

oponente.
N°/AT
Dano de Rodadas
Incorrido Sangrando Dano Adicional
1-10 0 Nenhum
11-20 2 1/rodada
2135 4 9/rodada
36+ 6 4 /rodada

Dano cle Armas de COI‘ICUSSQO

Armas de concussio geralmente nfo causam dano de san-
gramento. Eles sgo projetados para esmagar 0ssos e Orgaos
vitais, ndo para abri-los ao ar livre. Portanto, nio hé tabela

para dano de sangramento incorrido em armas de concusso.
Embora as armas de concusséo possam estar entre as piores
em potencial de dano absoluto, elas geralmente ndo séo as
favoritas dos gladiadores, porque nao sio suficientemente
vistosas para um desempenho adequado. Elas nio tém a
capacidade de demonstrar adequadamente as habilidades
do gladiador; elas ndo séo téo sangrentas quanto as armas
cortantes ou perfurantes, nem exigem a sutileza das outras.
Elas sdo comumente vistas como armas primitivas, usadas
apenas por aqueles que ndo tém habilidade para manejar
qualquer outro tipo de arma ou que foram forgados a usé-las

pelos ditames dos jogos.

Dano Localizado

Os melhores gladiadores podem atacar um inimigo intimeras
vezes, mutilando-o gravemente, mas ndo o matando. Por
puro prazer perverso, show ou ambos, muitos gladiadores
mantém seus adversarios vivos destruindo membros até que
tudo o que resta seja um oponente que implora por morte ou
misericérdia. A multiddo, naturalmente, adora essa exi]oigéo
de poder e desprezo pelo gladiador caido, e o gladiador que
consegue isso é muito amado pelos fas nas arenas.

Existem também gladiadores que néo gostam de matar
seus oponentes, raciocinando que ferir o inimigo é preferivel
a matd-lo. Ao atingi-lo nos bragos e pernas ou realizando uma
manobra Debilitar, o personagem garante que seu inimigo
nao possa retaliar e, portanto, nio precise ser morto. E claro
que alguns reis-feiticeiros gostam de manchar o registro desses
“gladiadores puros” (como os gladiadores que néo matam séo
chamados com escérnio). No entanto, a tentativa pode pelo
menos ser feita para salvar a vida de um oponente.

Para alguns, atacar os membros de um inimigo e aleija-lo
é uma forma de vingar a queda de seus camaradas ou de
garantir que o inimigo nunca mais lute na arena. Isso pode
ser um gesto de amizade (“eu desejo que vocé nunca precise
lutar para o entretenimento dos outros”) ou de inimizade
(“Quero que o resto da sua vida seja dor. Quero que vocé
nunca sirva a um propdsito ttil novamente, para que seu
mestre o descarte quando esta particla terminar”). Frequen-

temente, aqueles que lutam em amizade ]cerem menos seus



Combate

> 113 >

companheiros; estes podem eventualmente se recuperar de
seus ferimentos. Aqueles que sofrem aleijamento por inimi-
zade geralmente ndo podem se curar sem a ajuda da magia
e, eventualmente, séo jogados de lado como um pedaco de
carne rancosa, para lutar pela sobrevivéncia & margem da
sociedade entre seus companheiros périas.

Quando um gladiador deseja danificar um oponente de
uma certa maneira, ou preservar partes do corpo de seu
oponente, o Mestre pode usar a Tabela de Dano Localiza-
do. Além disso, se o Mestre néo se importar em consultar
uma tabela extra no calor do combate, a Tabela de Dano
Localizado adiciona uma dimenséo extra de realismo. Esta é
uma tabela puramente opcional e néo deve ser usada se o
Mestre a considerar questionével. Tanto o mestre quanto os
jogadores devem fazer algumas contas extras para calcular
o nimero de pontos de vida em qualquer local especifico.

Quando 0s personagens nao estao tentando atingir um lo-
cal especifico, eles rolam os ataques normalmente. Os golpes
sdo assumidos no tronco, mas os efeitos (conforme listados na

tabela e descritos abaixo) nio sio concedidos.

"
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Tabela de Dano Localizado

Penalidade

Alo p/ Acertar
Cabeca -8

Rosto -8

Pescoco -8
Tronco

Costelas -4

Org. Vitais -6
Brago -4

Mso -6
Perna
Joelho -6
Tornozelo/pé -8
Coxa -4

% Total
Efeito de PV
Sd ou At 20%
Md, Cg
Separar® 50%

40%

Qubr
Dano x2
Intl 10% cada
Intl

10% cada

Al
Al
Intl
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*QO resultado Separar s6 pode ser obtido se o atacante estiver
usando uma arma capaz de cortar; Armas de concusséo ou
perfurantes nio tem essa capacidade. Além disso, 50% dos
pontos de vida indicados néo é uma inclicagéo Yerdadeira de
quantos pontos de vida um pescogo pode ter. E um niimero
arbitrério escolhido para manter o equilibrio do jogo; uma
vez que a clecapitagéo geralmente é uma morte instanténea,

é injusto permitir isso sem um esforco herctleo.

% Total de Pontos de Vida: Este é o niimero de pontos de
vida de dano necessérios em um tnico golpe para produzir
o efeito desejado. Cada parte do corpo tem um niimero de
pontos de vida atribuidos a ele, que devem ser excedidos
antes que o atacante possa atingir os efeitos descritos abaixo.
Ou seja, antes que um brago possa ser inutilizado, o atacante
deve acerté-lo com um tnico golpe com mais de 10% dos
pontos de vida do defensor. Uma vez que a % de pontos
de vida é excedida por um tnico golpe, qualquer golpe
continuo na drea aplica automaticamente o efeito até que o
efeito desaparega ou seja curado.

Isso é muito mais fécil dizer do que fazer contra muitos
oponentes; da mesma forma, é extremamente fécil para perso-
nagens de alto poder incapacitar personagens de baixo nivel.
O defensor recupera o uso dos membros feridos somente
apds a cura, mégica ou nio, ser aplicada a eles. Mesmo o

repouso prolonga&o pode ajudar.

Descrigées dos Efeitos

Cg - Cego: @) personagem ]tica temporariamente cego pela
dor de ser atingido com tanta forga no rosto. Por 2d6 rodadas,
0 personagem sofre —4 de penalidade nas jogadas de ataque,
a menos que tenha a pericia Lutar &s Cegas, caso em que
sofre apenas —2 de penalidade. Qualquer ataque de projétil
no personagem tem +4 para acertar, porque o personagem
ndo tem ideia de que o ataque esté sendo direcionado a ele.

Qubr = Quebrado: As costelas do personagem estao
quebradas com a forga do golpe. Seu movimento é reduzido
pela metade até o momento em que as costelas sdo curadas
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por descanso mégico ou de longo prazo; além disso, ele sofre
-2 de penalidade nas jogadas de ataque devido & dor.

A]] - A]eijado: O membro ests aleijado. O movimento
do personagem é reduzido a 1/4 de sua velocidade original
até que a perna se recupere. Acertos laterais e traseiros no
personagem sio feitos em +4 para acertar, porque o perso-
nagem ndo pode virar rapido o suficiente para se defender.

Sd — Surdo: O personagem afetado fica surdo por 1d10
rodadas por um poderoso golpe na cabega. Durante esse
tempo, o personagem sofre -2 de penalidade na CA e nas
jogadas de ataque porque o equilibrio é afetado.

At — Atordoado: O personagem fica tonto e confuso
por 1d12 rodadas. Qualquer teste de Destreza é feito com
—4; o personagem perde bonus de Destreza na CA; qual-
quer acerto que cause mais de 5 pontos de dano forca o
personagem a testar sua Destreza ou cair. Ataques contra
um personagem caido recebem +2.

Md — Marcado: O defensor recebe uma cicatriz per-
manente como lembranca da luta. Isso reduz o Carisma em
dois pontos até que algum método possa ser encontrado
para erradicar a cicatriz. Maquiagem, magia e varias praticas
médicas podem disfargar a cicatriz, embora a maioria ndo
consiga remové-la totalmente.

Intl — Inutilizado: O membro é inutilizado até que possa
ser curado. Brago: Qualquer arma na méo cai no chio; o
braco pende frouxamente a0 lado do personagem. Perna: A
perna se dobra sob o peso do personagem e ele deve fazer
um teste de Destreza para permanecer de pé. O movimento
é reduzido para 1/4 da velocidade original. Sempre que for
atingido por mais de 5 pontos de dano, ele deve fazer outro
teste de Destreza para permanecer em pé. Todos os ataques

laterais e traseiros sdo feitos com +4 para acertar.
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Superioridade

Os gladiadores nao apenas ganham experiéncia durante as
batalhas, mas também aprendem as vantagens e desvantagens
da arena. As pequenas licses aprendidas podem significar a
diferenca entre ganhar e perder.

As arenas variam muito quanto aos melhores lugares para
evitar o sol, dreas sélidas ou escorregadias do piso de combate
e resposta a diferentes obstdculos na arena. Gladiadores ve-
teranos ganham um bénus de moral de +2 ao lutar contra
uma criatura ou um gladiador mais novo.

Para cada temporada, nas partidas de arena bem-sucedidas
(em uma tnica arena), um gladiador veterano recebe um
bénus adicional de +1 no moral. Se a multidao da arena for
fanaticamente a favor do gladiador (os fas superam os fas

de inimigos em mais de 2 para 1), entéio o gladiador popular
recebe +2 de moral.
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Capitulo 4:
Arenas de Tyr

O Criterion de Balic

O Criterion em Balic repousa sob o penhasco rochoso e
fortificado que abriga o paldcio do poderoso rei-feiticeiro,
o ditador Andropinis. Completamente esculpido em puro
mérmore branco, este é um dos mais espléndidos anfiteatros
ié construidos. Na verdade, o termo “Ciriterion” é usado para
descrever tanto a estrutura quanto o ambiente que a cerca,
com o significado de “local do julgamento”.

Situado nos limites dos bairros nobres, o Criterion é
amplamente reconhecido por sua impressionante arquitetura.
Altas velas arquitetonicas erguem-se a 36 metros das paredes
da arena em direcéio ao céu verde avermelhado de Athas.
Independentemente do ponto da cidade em que vocé se
encontre, essas grandiosas velas sio visiveis. Acredita-se que o
arquiteto tenha se inspirado em desenhos antigos encontrados
nas proximiclades do Mar de Areia, embora a verdadeira
fonte de sua inspiracdo permaneca envolta em mistério.

Umea praca de ardésia envolve o Ciriterion por um quar-
teirdo em todas as diregées, garantindo que todos os visitantes
da arena desfrutem de uma viséo desobstruida da estrutura.

A entrada tnica para o Criterion é acessada por uma
pequena escadaria que conduz os visitantes para a sombra
do imenso assento abobadado da arena. Aqui, o ar é mais
fresco nas primeiras horas do dia, uma vez que os assentos
fornecem protegéo contra o sol escaldante. Alguns fés optam
por permanecer nesta érea antes de enfrentar o calor do sol
e encontrar seus 1ugares. Os visitantes entram na vasta arena
através de arcos abobadados que os conduzem & frente das
arquibancadas. A partir dai, eles sobem vérias fileiras de
degraus em busca do melhor assento disponivel.

Em contraste com as arenas circulares mais comuns, o
Criterion e sua arena fechada tdm uma forma retangular.
A édrea de jogo da arena mede 40 por 50 metros, com um
piso composto por placas hexagonais de mérmore, cada uma
com 3 metros de didmetro. Esse piso é sempre irregular, pois
nenhuma placa adjacente possui a mesma altura. As placas
inclinam-se como as dunas Athasianas, resultando em até 3
metros de cliferenga de altura entre elas. Uma regra de cons-
trucéo estabelece que cada placa deve ter pelo menos uma

placa adjacente com uma diferenga de altura ndo superior
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a 30 cm, criando rampas, pirdmides e outras formagées de
arena notavelmente incomuns.

As colunas que compdem o piso tém 3 metros de largura
e 9 metros de altura, repousando sobre uma fundagéo de
areia profunda. Essas colunas séo periodicamente realocadas
para alterar a configuracéo do terreno da arena, favorecendo,
assim, oponentes menores e mais dgeis em detrimento dos
maiores e mais brutais. Em raras ocasides, quando um mons-
tro especialmente impressionante é adquirido para a arena,
as placas podem ser niveladas ou inclinadas de forma mais
suave, se 1ss0 proporcionar vantagens ao combatente.

Na parte de trés da arena, préxima ao penhasco, fica
uma grande construgdo externa que abriga os alojamentos
de escravos e criaturas destinados & arena em Balic. Esse
edificio foi meticulosamente construido com o mesmo tipo de
pedra encontrada no penhasco, de modo a se camuflar com
a rocha da falésia e ndo comprometer a beleza do mérmore
majestoso do Criterion.

Além disso, nas proximidades encontra-se uma das princi-
pais escolas de gladiadores da regiéio, a Casa Jarko de Balic,
conhecida por seu treinamento de escravos gladiadores.
Reza a lenda que esses gladiadores recebem treinamento
excepcional e tratamento digno de regalias. Muitos deles se
destacam brilhantemente na arena.
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O Palscio dos
Gladiadores em Draj

Quando Tectuktitlay, o grande guerreiro, conquistou a cidade
de Draj, ficou surpreendido com a auséncia de uma arena
de gladiadores onde pudesse enviar as tropas capturadas
para lutar. Determinado a remediar essa lacuna, Tectuktitlay
empreendeu a tarefa de criar uma arena de combate que
rivalizasse em beleza com qualquer outra estrutura conhecida
nos planaltos. Munido de uma pena em vez de uma espada,
ele concebeu um projeto que um dia seria reconhecido em
todos os 1ugares como o “Palacio”. O novo governante,
agora chamado de “O Poderoso e Onipotente Tectuktitlay",
imediatamente iniciou a construcio da arena de combate e
de um luxuoso paldcio ao seu redor. Ele prometeu que a
arena seria erguida antes do fim dos primeiros anos de seu
reinado em Draj, independentemente do nimero de escravos
que perecessem.

O Palécio dos Gladiadores em Draj nio se assemelha a
uma simples arena, mas sim a um anfiteatro de proporcdes
grandiosas. Seu piso é circular, com arquibanqadas que se
erguem por cerca de dois tercos do circulo. A frente das
fileiras de assentos para o ptblico estd o magnifico saldo
de o]oservagéo do rei. Essa opulenta estrutura possui oito
andares e supera em altura as arquibancadas circundantes.
A fachada ostenta baixos-relevos representando O Poderoso
e Onipotente Tectuktitlay triunfante em diversos campos
de batalha, sempre ladeado por dois majestosos jaguares. O
rei, seus templarios e nobres privilegiados assistem as lutas a
partir desse grandioso saldo. Logo atrés do salso ergue-se a
famosa Grande Piramide do Rei.

Uma ampla esplanada revestida de tijolos vermelhos es-
tende-se desde o Portéio da Lua Dourada até o Palécio dos
Gladiadores e a Grande Piramide do Rei. Durante os dias
de gladiadores, os escravos capturados destinados & arena
sio exibidos em pequenos cercados de madeira ao longo da
esplanada. Essa prética serve néo apenas para permitir que
a populacio humilhe os cativos, mas também para permitir
que eles observem qualquer lutador digno antes de fazerem
suas apostas na arena.
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O rei Tectuktitlay é notério por seu gosto pela crueldade
e violéncia, e, como resultado, toda a cultura de Draj gira
em torno da guerra e do conflito. Ele utiliza seus soldados
escravos e gladiadores para invadir regides vizinhas a fim de
adquirir mais escravos para seus jogos na arena. Diz-se que os
escravos gladiadores de Draj sao temidos na arena devido &
sua implacabilidade, que emula a de seu mestre. A crueldade
e agressividade dos lutadores de gladiadores atraem alguns
campedes de arenas de outros lugares, ansiosos por provar
seu valor contra os “Guerreiros Jaguar .

Os cidadaos de Draj desdenham da danga e da dramati-
zagéo, portanto, poucos grupos de jazst viajam para a cidade.
O combate é a forma de entretenimento preferida, refletindo
a cultura focada em violéncia e bravura.

e e e
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A Arena Florestal de Gulg

Localizada nas profundezas da Floresta Crescente, a arena
de Gulg ¢é de tirar o folego para os espectadores de primeira
viagem. Como as florestas athasianas sio téo raras, as arenas
vivas e crescentes estio além da imaginacio da maioria dos
forasteiros. Para chegar & arena, é preciso viajar por quase uma
hora no interior da ﬂoresta. A estrutura parece erguer-se do
chéo da ﬂoresta por sua propria vontade. A estrutura da arena
é entrelagacla por érvores e trepadeiras que lhe conferem um
aspecto de harmonia com o seu entorno.

Nos dias de gladiadores, os visitantes chegam & arena
através da “Opulenta Ascensio de Lalali-Puy”. O caminho
gramado imaculado foi cuidadosamente cortado através da
floresta e liga a cidade & arena da floresta. A passarela é
enfeitada e acentuada com a flora e a fauna mais raras e exé-
ticas encontradas em qualquer lugar da Floresta Crescente.
O caminho de grama macia leva a um grande arco natural.
O arco é a tnica abertura na cerca de arbustos silvestres
amplamente cultivada que circunda a arena.

O arco se abre para a arena, que é parcialmente embutida
no solo e cercada por arquibancadas que se elevam para o
céu. Grandes érvores de folha caduca e trepadeiras resistentes
se entrelagam e se prendem para sustentar a estrutura. E
verdadeiramente uma obra-prima da floresta.

Ao longo das laterais da arena, quatro entradas sao vistveis
em meio &s érvores e trepadeiras. As portas séo emolduradas
por enormes tidbuas de madeira. Além das portas hd um
grande corredor de 6 metros de altura e 6 metros de largura,
estendendo-se quase completamente ao redor do edificio.
Os espectadores sio livres para sentar em qualquer lugar da
arena, exceto o espago de visualizagéo dos templérios e da
rainha feiticeira. ;

A Arena Florestal de Gulg ¢ tnica. E um oval longo,
estreito e gramado de 90 m de comprimento e 20 m de
largura. Mais de 40 fileiras de bancos de madeira paralelas
aos lados longos e estreitos da arena.

O préprio piso do estddio fica em um fosso de 6 metros
de profundidade. O piso gramado da arena é cravejado de
grandes érvores em todo o campo de jogo. A colocacio alea-
téria das drvores permite que os gladiadores improvisem ao
perseguir os oponentes. Nenhuma érvore ou galho de érvore,
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no entanto, estd dentro de 6 m da parede, ndo deixando
nenhuma oportunidade para um gladiador escapar da arena.

Trepadeiras e musgos crescem ao longo das érvores, per-
mitindo que os combatentes subam nas arvores, pulem de
drvore em érvore ou usem os materiais naturais a seu favor.
Nem todas as drvores sdo “amigéveis — uma é uma antiga
amoreira coberta por uma mirfade de espinhos afiados. Em
um combate lendério, um campeso de arena incrivelmente
forte removeu um galho da érvore e o usou a seu favor no
combate.

Algumas das drvores da arena tém folhas vermelhas o ano
todo. A lenda diz que o sangue dos glacliadores mortos rega
as érvores na arena, produzindo as folhas vermelhas.

A destruicio maliciosa da grama ou das érvores por meio
de combate fisico ou magia profanadora atrai vaias e assobios
imediatos da multiddo. Se um gladiador que usa tais taticas
sobrevive, ele é espancaclo ou torturado antes de poder
retornar & arena. Em uma viagem subsequente & arena, esses
infratores certamente enfrentaréo um oponente superior. Esta
éa punigéo pela destruigéo proposital da arena durante o
combate de gladiadores anterior.

O combate na arena comega quando dois gladiadores ou
equipes de gladiadores entram de lados opostos da arena.
Alguns gladiadores ou equipes rapidamente atacam seus
oponentes, enquanto outros assumem uma postura clefensiva
na rica folhagem. Combatentes mais astutos preferem uma
abordagem de esconde-esconde, usando o terreno como
vantagem. Eles envolvem a multidéo provocando 0 oponente
ou uma demonstragéo de bravata, para que a multidéo nao
pense que os combatentes sio covardes e se volte contra eles.
A multidio em Gulg odeia gladiadores covardes que tentam
se esconder no verde da arena.

O:s terrenos da arena séo mantidos por mais de 50 escravos
que trabalham diariamente para manter a arena pronta para os
Proximos jogos. A falha em fazer o melhor é recompensada
com a nomeagéo como presa para a Cagada Vermelha.

Alush, lugar verde que milhares podem wvisitar é uma
ocorréncia muito rara no mundo de Athas. O povo de Gulg
ama coisas que crescem, e a Rainha Feiticeira endossa isso
tacitamente. (Quanto mais as pessoas trabalham para ajudar a
floresta ao redor de Gulg a crescer, maior se torna sua base
para pocler bruto.
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O Coliseu de Gladiadores de
Nibenay

Esta estrutura antiga é anterior a todos os edificios vistveis
na cidade. O coliseu permanece como a dltima estrutura
sobrevivente da cidade original.

Localizado em uma parte degradada da cidade, as bordas
externas do coliseu superam as pequenas casas e cabanas
em ruinas dos transeuntes que vivem lé. Nascida em tempos
remotos, a intricada construgéio em nada se assemelha & arqui-
tetura atual da cidade. Desenhos e ilustragées ornamentados
estiio gravados em cada faceta da pedra do coliseu. Mosaicos
dourados coloridos, desgastados e usado pelo tempo, séo
encontrados ao lado de esculturas resistentes ao tempo.

O coliseu em si é de proporgdes monstruosas. Situado em
quatro quarteirdes da cidade, o coliseu certamente dominava
seus arredores quando toda a estrutura era visivel. Ninguém,
exceto o Rei das Sombras, tem certeza de quando o coliseu
foi construido ou por quem.

Inicialmente concebido para se erguer imponentemente
acima do solo, muito acima do nfvel circundante, o coliseu
viu centenas e centenas de anos se passarem. Contudo,
o desgaste constante causado pelos ventos que sopram a
areia, bem como a construgéo de geracio apds geragio de
edificios sobre as fundagdes desgastadas de seus antecessores,
gradualmente conferiram ao coliseu a sua aparéncia atual, com
a estrutura afunclacla.

Saindo da cidade, os visitantes percorrem o Grande Ca-
minho em sua viagem para a arena. O Grande Caminho é
um enorme mercado para os caminhantes, com 25 metros
de largura e 4000 metros de comprimento. Suas bordas
séo iluminadas por luzes sempre acesas. Fornecedores e am-
bulantes se alinham em sua extenséo, oferecendo mergulhos
refrescantes em dgua ou refrescos exéticos para aqueles que
viajam de ou para a arena. O Grande Carr}inho é guarda-
do pelos templérios do Rei das Sombras. E o tinico lugar
(relativamente) seguro para passear a qualquer hora, dia ou
noite, na cidade.

De longe, o coliseu é um espeticulo para ser visto. So-
mente de perto, no entanto, seu tamanho real pode ser per-
cebido. Visto de perto de qualquer canto, o edificio parece
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correr infinitamente. Embora o edificio esteja apenas seis
andares a partir do nivel do solo externo, ele ainda transmite
um sentimento de grandeza e veneracéio. Sua verdadeira
grandiosidade néo pode ser compreendida até que se entre
na estrutura.

Novos espectadores que entram pelo atual nivel do solo
da cidade suspiram involuntariamente, pois o coliseu é a maior
estrutura conhecida nos Planaltos. Com quase um quarto de
milha de didmetro, o estddio é um zigurate invertido. Sete
niveis separados se elevam acima do campo de jogo. Muitas
das arenas dos Planaltos podem ser colocadas dentro do
campo de jogo dos gladiadores.

Embora o estadio seja construido com uma excelente pedra
dura que resistiu ao desgaste de muitas geragdes, os préprios
assentos sio esculpidos em um arenito mais macio. Cada
assento individual da arena é esculpido com uma pequena
depresséo oval para maior conforto. Cada assento é gravado
em detalhes requintaclos. Nenhuma estrutura conhecida
rivaliza com esta arena por sua beleza e meticuloso trabalho
em pedra. Nem mesmo um metro quadrado de pedra fica
sem algum tipo de decoraggo.

Muitas das entradas e saidas do coliseu que se estendem
abaixo do nivel da cidade estéo cheias de escombros e en-
tulhos. Algumas das dreas na parte inferior da arena foram
recuperadas. Essas 4reas incluem currais de animais, quartéis
e instalagées de treinamento de gladiadores. Um conjunto
peculiar de salas se conecta as salas de gladiadores. Estes
contém uma mirfade de bacias e calhas. Acredita-se que esses
quartos ja fizeram parte de um antigo conjunto de banhos,
mas isso é apenas especulacio de alguns estudiosos locais.

O dilema atual enfrentado pela arena é que, com a
profundidade do campo de combate, é dificil introduzir
criaturas na arena. Os animais capturados devem ser trazi-
dos e baixados por rampas até o chio do coliseu. Mais de
uma criatura e vérios manipuladores morreram durante este
transporte perigoso. Os gladiadores escravos sio conhecidos
por chamar o Coliseu de “mil degraus para a morte”, pois séo
necessérios mil passos para descer do nivel do solo até o chéo
do gladiador. A maioria dos que fazem a viagem nunca saem.
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A Arena Natural em Raam

A subida é dificil pelos caminhos estreitos que levam 4 arena
em Raam. No topo da colina final, o anfiteatro natural fica
encravado entre as rochas verticais cor de ferrugem abaixo.
Os espectadores dos jogos de gladiadores descem para a
érea de estar abaixo.

A arena de Raam é um anfiteatro natural, esculpido
pelo tempo no arenito e na rocha da encosta. A parte do
espectador da arena se eleva em uma inclinacéo gradual a
partir do piso da arena. Os fortes ventos da regiio de Raam
esculpiram camadas na encosta formando éreas de assento
naturais. Os lados da se¢ao de espectadores tém afloramentos
salientes onde os guardas templérios ficam de pé, observando
a multidao. No fundo do anfiteatro natural estd a arena oval
conhecida por seu piso de areia avermelhada.

Uma grande fissura natural chamada “A Bocarra de
Raam” separa a érea de assentos da arena. Esta ravina funcio-
na como uma barreira natural, protegendo os espectadores dos
combatentes (e vice-versa). A Bocarra tem vérias centenas
de metros de comprimento, 1l metros de largura e 40 metros
de profundidade. Ai de qualquer combatente que seja em-
purrado para o abismo escancarado da Bocarra, pois ela esté
cheia de rochas pontiagudas e arbustos silvestres que agem
como milhares de dentes com pontas de ﬂorete, rasganclo a
pele dos gladiadores que caem. Seus gritos ecoam pela arena
enquanto eles caem. Ninguém é conhecido por ter chegado
a0 fundo vivo. Persistem relatos de que a Bocarra também é
assombrada por banshees anges, amaldicoados a permanecer
l& para sempre devido ao néo cumprimento de seu foco.

A curvatura natural do anfiteatro amplifica a actstica para
que os gritos, grunhidos e gemidos dos combatentes sejam
ouvidos com clareza, mesmo na tltima fila de assentos. Este é
um verdadeiro prazer para a multidao e inflama as multides
sedentas de sangue.

Na parte de trés da arena, ergue-se uma parede de granito,
curvando-se a 30 metros de altura. Esta parede de granito
natural, esculpida pelas mesmas forcas que criaram a arena,
se estende por uma distancia de 120 metros, descendo gra-
dualmente até o solo do deserto. O granito circunda a parte

de trés da arena e é atravessado por pedras semipreciosas,
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ametistas e granadas. A tentativa de remover qualquer gema
bruta da arena é punivel com a morte.

A parede do fundo da arena é crivada de uma mirfade de
tineis e passagens secretas. As passagens levam a centenas
de pequenas fendas de observacéo cortadas na rocha. Cada
fenestracio estreita é coberta com um pedaco fino de tecido
transparente preto.

Devido & paranoia desenfreada na cidade-estado de
Raam, é dessas dreas que a rainha feiticeira Abalach-Re e
seus templarios assistem aos jogos de gladiadores. Tao grande
é 0 medo de regicidio e represalias que eles se escondem
nas profundezas da rocha. Um tecido impede que qualquer
pessoa veja quem estd atrds de uma estac@o de observagéo
a qualquer momento. Diz-se que os templarios mudam para
cliferentes dreas de visualizac;ﬁo durante cada torneio, para
que ninguém descubra seus esconderijos individuais. A rai-
nha tem seu préprio conjunto especial de catacumbas que
supostamente conectam seu templo as éreas de observagéo
de rochas, embora isso nunca tenha sido provado. Como a
rainha e seus templérios permanecem escondidos durante
todo o jogo do dia, nenhum apelo de misericérdia é ouvido
na arena de gladiadores de Raam, pois néo hé ninguém na
hierarquia que se apresente para salvar a vida de um mero
gla&iador. Todas as lutas sao travadas até a morte.

Como o processo de erosao que construiu este anfiteatro
natural estd em curso, os zeladores da arena travam uma bata-
lha digria para evitar que a areia encha a arena e o anfiteatro.
Vinte escravos passam o dia sob o sol quente de Athas,
escovando e removendo a areia da arena. Acredita-se que,
a0 mesmo tempo, a Bocarra de Raam tinha vérias centenas
de metros de profundidade, mas com o tempo se encheu de
areia e amoras silvestres.

Os jogos de gladiadores de Raam oferecem um dilema
interessante para seus lutadores. Eles nao apenas devem
prestar atencéio aos ataques de seus inimigos, mas também
devem estar constantemente cientes de sua proximidade fisica
com a Bocarra de Raam. Escravos gladiadores ngo treinados
irdo ocasionalmente escolher a profundidade da fenda sobre
a lamina de um gladiador que avanga. Muitos gladiadores
cafram para a morte quando empurrados ou levados para

a borda.
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Estadio de Gladiadores de Tyr

Antes da construcéio do zigurate de Kalak, o estadio de
gladiadores era a maior estrutura dentro dos limites da cidade
murada de Tyr. No extremo de uma das extremidades do
estédio, destaca-se a imponente Torre Dourada, com suas
altas secretarias. Esta espécie de cidade murada dentro da
propria cidade murada abriga os templarios do rei, jardins
privados e a residéncia pessoal do monarca, a chamada Torre
Dourada. Uma érea de observagéo especial, destinada aos
templérios e a0 rei, liga as altas secretarias a uma das extre-
midades anteriores do estadio.

Do outro lado da arens, encontra-se aos pés do magnifico
zigurate adornado com azulejos multicoloridos de Kalak. Esse
colossal zigurate domina o estddio enquanto se ergue a cen-
tenas de metros acima da cidade. Uma escadaria conduz do
chéo da arena até o topo do zigurate. Os espagos em ambos
os lados da escadaria ostentam belos mosaicos representando
Kalak como um deus guerreiro supremo. E impossivel para
os gladiadores ascenderem pela escadaria, uma vez que ela
é protegida por magias poderosos.

O estadio foi projetado com um campo de combate retan-
gular, medindo 90 metros de comprimento por 24 metros de
largura. Para manter os espectadores a uma disténcia segura
dos combatentes, ergue-se uma barreira de 4,5 metros de
altura que se estende do chio da arena até o primeiro nivel
dos assentos do estadio.

O préprio solo da arena é composto de areia compactada,
cuja coloracio possui um matiz avermelhado quase rubro.
Conta-se que essa cor é resultado do sangue derramado por
milhares de combatentes que ali se enfrentaram.

O estadio é notavel por sua configuragéo de assentos
em vérios niveis, dnica nos Planaltos. Nos dois lados lon-
gos opostos do estddio, encontram-se secoes de assentos
superiores e inferiores. Cada secio possui 90 metros de
comprimento e escadas de acesso na parte posterior a cada
15 metros. Bancos de pedra longos, sustentados por colunas
idnicas curtas, proporcionam aos espectadores um local para
descansar durante as acirradas competicdes de gladiadores.
No entanto, esses assentos raramente sio utilizados, pois a
multidéo de Tyr geralmente permanece de pé durante todo

o espetéculo.
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O estadio é dividido em quatro seg¢des idénticas, duas
superiores e duas inferiores. As secdes superiores, do mesmo
tamanho que as inferiores, sio suportadas por colunas déricas.
Tradicionalmente, os nobres, senadores e membros das po-
derosas casas comerciais ocupam as secdes inferiores, pois as
secdes superiores oferecem sombra &s inferiores, protegendo
os patronos do forte sol athasiano. O rei e os templérios
possuem uma segio reservada no extremo da arena.

As duas segdes superiores do estédio sio conhecidas como
“bancos solares”. Esses assentos estdo abertos ao pﬁblico
em geral da cidade, atraindo frequentemente agitadores e
escravos que foram autorizados (e podem pagar) para assistir
aos jogos. Em virias ocasides, apés discussdes ou desenten-
dimentos, esses torcedores agitados (3s vezes alcoolizados)
pegaram um gladiador adversério e o lancaram na arena
(mais informacdes podem ser encontradas na secio “Vida

nas Arquibancadas” mais adiante neste capitulo).
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O pogo da Morte Negra de Urik

Urik é o lar do pogo da Morte Negra, a grande arena de

obsidiana. Anteriormente a primeira mina de obsidiana da
cidade, foi abandonada quando obsidiana de alto grau foi
encontrada nfo muito longe da cidade ﬂorescente. A esca-
vacio logo se transformou na arena de gladiadores de Ulrik
e recebeu o nome de “Pogo da Morte Negra”.

O fosso é o tinico campo de combate de formato irregular
nos Planaltos. A cova permanece com a mesma forma oval
distorcida de quando foi abandonada da pedreira. A esca-
vaciio escalonada adicionou niveis de visualizacio ao longo
do lado de fora do pogo. Trilhos de madeira foram colocados
perto da borda dessas camadas para espectadores em pé. As
escadas estéo localizadas apenas nas esquinas, o que dificulta
0 acesso as éreas preferenciais de visualizagéo da arena.

As plataformas superiores séo maiores do que o normal
para acomodar os meio-gigantes que assistem aos jogos. Nao
hé assentos na arena. Urik é tnico neste tipo de arranjo.

A propria arena é quase tdo mortal quanto os gladiadores.
A obsidiana negra aquece ao sol do meio-dia, fazendo com
que as temperaturas no pogo subam para mais de 70 graus.

Os gladiaclores detestam lutar na arena de Urik por
outro motivo. O sol brilhante de Athasian pode refletir na
superficie de obsidiana espelhada e temporariamente cegar
um lutador, danclo ao combatente aclversério a chance de
desferir um golpe mortal.

Para piorar as coisas, as paredes sio cobertas com milha-
res de arestas afiadas como navalhas. A obsidiana fraturada
sobressai das paredes do fosso, cada ponto um potencial
instrumento de morte. Espalhados indiscriminadamente pela
arena estdo as  Estacas de Hamanu’. As estacas sdao, na
realidade, grandes pilares negros com milhares e milhares
de pontas afiadas de obsidiana lascadas na pedra, batizadas
em homenagem ao rei-feiticeiro de Ulrik. As estacas séo
movidas periodicamente para novas posicdes dentro da arena.
Elas séo removidos se danificados ou, em alguns casos, para
serem afiadas.

O nidmero de estacas varia em cada dia de combate
de gladiadores. Em alguns dias, pode haver vinte ou trinta
afloramentos rochosos menores que criam uma manopla
perigosa na qual os gladiadores lutam. QOutras vezes, um ou
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dois enormes mondlitos de pedra de ébano afiada dominam
a arena. Diz-se que o nimero e a colocag?ao das estacas fica
a critério do rei. Outros dizem que é obra dos templarios,
criando um ambiente de luta favoravel para seus gladiadores
lutarem.

Por causa da temperatura intensa no fosso durante o sol
do meio-dia, os jogos comegam de madrugada. Os torcedo-
res caminham sob o manto da escuridéo para o estddio. O
estadio e os corredores sio iluminados por tochas e vasilhas
de 6leo ardente. Quando a primeira luz anuncia o amanhecer
de um novo dia, comega a primeira partida. A medida que
o sol nasce, o calor na arena também aumenta. Os jogos e
as execugdes das partidas sdo realizados cedo, antes que a
arena aqueca em sua intensidade méxima.

Partidas especiais chamadas “Partidas do Dragéo” séo
realizadas bem no final da carta de gladiadores. As partidas
do dragéo costumam ser realizadas ao meio-dia, quanclo a
temperatura da arena estd no pico. [sso néo apenas sobrecar-
rega a habilidade de luta dos combatentes, mas também a
resisténcia e vigor da multidzo. Lutando nessas condig&es, um
combatente perde duas vezes mais d4gua do que o normal em
combate. Além disso, as paredes de obsidiana séo tdo quentes
que quando a pele nua de um combatente roga nas paredes,
ele sofre 1d4 pontos de dano por queimadura.

O Urik é um dos poucos estddios que jé recebeu jogos
noturnos no frescor da noite. Grandes lamparinas queimando
éleo, de 3,6 metros de altura, foram trazidas e montadas em
pedestais nas partes superiores da arena. Grandes lentes
mégicas de vidro foram colocadas na frente das lampadas
para tornar a luz mais brilhante. O fosso estava sempre lotado
para os jogos noturnos. Eles eram conhecidos como jogos
“desonestos’, porque as arquibancadas estavam cheias de
laclrées, tentando roubar bolsas no escuro da noite.
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Variagc”)es na Arena e ObStéClllOS

Os gestores das arenas tém a flexibilidade de incorporar
rampas, fossos, armadilhas e diversos outros obsticulos na
prépria arena, a fim de intensificar a adrenalina dos jogos
de gladiadores. Esses obstdculos podem adotar véarias formas
distintas e frequentemente sio combinados para criar desafios
complexos e emocionantes. Grandes campanhas publicitérias
e a promocéio massiva envolvem a programacéo desses eventos
extraordinérios nas arenas. Além disso, alguns obstéaculos sio
especialmente desenvolvidos e empregados em jogos espe-
cificos, acrescentando ainda mais variedade as competicdes.

Vale ressaltar que hé uma tnica excecfio a regra geral
que ervolve o uso de fossos e obstéculos, e isso ocorre na
Avrena Criterion em Balic. Neste local, o piso da arena
sofre mais alteracdes do que qualquer outra, porém, em vez
de adicionar obstdculos fisicos, Balic utiliza a flexibilidade
na configuracio do piso da arena para alcancar os mesmos

objetivos emocionantes.

Loop Montare

O Loop Montare é um enorme conjunto de rampas e vias
construidas em loop duplo (figura-8). As estradas e rampas
sdo acentuadamente inclinadas nas extremidades opostas
dos lopps. O centro, onde a via se cruza, fica no nivel do
solo. E aqui que feras, cavaleiros e gladiadores entram no
circuito. Diferentes jogos séo jogados usando variagdes dessa
configuragéo.

Os dois mais populares siao “Loop-Cruzado” e “Cor-
rida-Loop”. No Loop-Cruzado, os combatentes circulam
o loop em dire(;&es opostas. O primeiro gladiador a fazer
dois circulos completos do loop em sua cliregéo especifica
vence. Um gladiador também pode vencer matando todos
os oponentes ao longo do caminho.

Corrida-Loop é uma competicéio para ver quem consegue
ser o primeiro a fazer um circuito completo do loop um
nimero pré-determinado de vezes. Os gladiadores usam
uma variedade de taticas diferentes para vencer esse tipo

de combate. Alguns permanecem e aguardam o inimigo;
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outros (especialmente elfos e montare) tentam vencer a luta
circulando os loops e lutando contra os oponentes apenas

quando precisam.

Piramide da Rainha ou do Rei

Embora ligeiramente diferente em cada arena, o conceito é o
mesmo. Um grande objeto piramidal é colocado no centro
da arena. O(s) dltimo(s) gladiador(es) no topo é o vencedor.

A pirdmide pode ser lubrificada com uma substancia
escorregadia para tornar a subida mais dificil. Laminas afiadas
podem ser anexadas, tornando a pirdmide tao mortal quanto
os outros glacliadores. A estrutura pode estar presa ou placas
de pressio nas laterais da pirdmide podem liberar gds vene-
noso, chamas, dardos ou outros dispositivos perigosos. Bestas
ou criaturas podem ser colocadas no topo da estrutura para

tornar o jogo mais dificil para os gladiadores.

Quebra—cabega da Rainha ou do Rei

O Quebra-cabeca da Rainha é diferente em tamanho e
forma em cada uma das diferentes arenas, mas o conceito
permanece o mesmo. Uma série de barras ou plataformas
verticais e horizontais interligadas criam um enorme andaime
que os gladiadores podem escalar, contornar e atravessar.
O enorme labirinto tridimensional é geralmente construido
de ossos ou amoreiras amarradas para criar a estrutura. As
lacunas sio deixadas na estrutura de torcéio para permitir
que os gladiadores entrem e saiam. Por causa da construcéo
aberta, os combatentes estfio sempre visiveis.

Dritan

No paisagismo dritan, grandes quantidades de areia e terra
séo transportadas para a arena para modificar o piso da arena
existente. Valas, colinas, fossos e muralhas defensivas sdo
montadas sobre a arena. Isso produz novas configuracdes de
campo de batalha para conflitos de gladiadores. Novos desig-
ns sao limitados apenas & imaginacéo fértil do gestor da arena.
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Partidas com Névoa

Nessas raras partidas, a arena é preenchida por uma névoa
mégica. Quando a névoa é criada, ela cobre o chao da arena
a uma profundidade ngo superior a 1 metro. A névoa mégica
obscurece a visibilidade horizontal além de 3 metros. Assim,
os espectadores nas arquibancadas podem ver claramente os
combatentes, porque eles estao olhando para baixo através
da névoa. Combatentes com mais de 3 metros de distancia
devem cagar uns aos outros através da névoa. Criaturas com
mais de 6 metros de altura néo séo prejudicadas pela névoa,
pois sdo altas o suficiente para enxergar além da escuridéo.

O Pilori

Os escravos que se comportam mal ou se recusam a receber
ordens séo trancados no pilori. O pilori é um conjunto de
troncos que prendem a cabeca e as méos da vitima entre dois
blocos macicos de madeira. Meios circulos séo esculpidos na
madeira para acomodar o pescoco e as méos da vitima. Um
grande bloco é colocado sobre o outro e travado. A vitima é
entdo forgacla a se ajoelhar sob o sol escaldante de Athas o
dia todo. Os treinadores poclem parar e beber agua em frente
ao pilori para atormentar as vitimas e agravar a sede. Um
individuo pode passar dias trancado no pilori. Alguns morrem

lé como exemplos para outros que ousam cleso]oeclecer.

A Vida nas Arquibancadas

Assentos de Status

Tal como acontece com o resto da vida em Athas, sentar
no estddio é determinado pelo poder e status social. A
maioria das arenas na regido de Tyr é paralela ao caminho
do sol através do céu athasiano verde avermelhado. Nesta
configuragéo, um lado do estadio recebe significativamente
mais sol do que o outro.

Como um lado de algumas arenas esté voltado para o lado
oposto ao sol, o préprio estddio oferece um pouco de sombra
para os espectadores. As dreas sombreadas dos assentos do
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espectador sdo conhecidas como “Sombra da Nobreza”. Em
tais secdes, nobres locais, proprietérios de terras e senadores
estio sentados. A parte central desta drea sombreada é
sempre reservada para o rei ou rainha e guarda-costas reais.
Dispostos nas proximidades estio os templérios mais ricos.
Mais adiante, & esquerda e 4 direita, sentam-se os templérios
menores. Senadores e nobreza menor pagam alguns subornos
ou para se sentar o mais préximo possivel desta secéio. Embora
se pense que os proprietarios de terras/senadores tem poder
nas ciclacles, quando se trata da arena, eles ndo tdm nenhum.

O lado do estadio que recebe o sol forte e direto as vezes
é conhecido como “Olho de Ral”. Os espectadores sentados
deste lado do estddio costumam trazer tapetes tecidos por
elfos ou cabelo gigante para se sentar, j& que as pedras sobre
as quais eles se sentam esquentam consideravelmente com o
calor do meio-dia. Temperaturas extremas fazem os &nimos
esquentarem e, frequentemente, as hostilidades irrompem
nesta segéo do estadio.

As duas extremidades do estadio costumam ser os piores
lugares para se sentar, pois ficam acima dos portdes dos
currais dos animais e dos quartéis dos gladiadores. O fedor
nesta érea ao sol do meio-dia é quase insuportével.

Embora as paredes da arena sejam ingremes para conter os
monstros e gladiado/res dentro, é desaconselhével sentar perto
da grade da arena. E raro passar um dia de combate sem que
um espectador inocente nfo seja morto por uma langa ou
tentéculo errante. por esta razdo, muitos nobres sentam seus
funcionérios diretamente na frente deles nos niveis inferiores.
Os escravos criam um escudo humano inocente, protegendo

seus dOI‘IOS cle danos.

Moda na Arena

O traje usado nos jogos é téo diferente quanto as pessoas

que assistem aos jogos. Resumidamente:

Escravos e Servos Contratados
Vestusrio: Vestimentas monétonas de cor marrom-terra.
Tanicas curtas, shorts, sutids e tangas. Possi-

velmente algum tipo de amarracao ou recolhi-
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mento na cintura. Ttnicas de rede sio muito
populares. Féceis e baratas de produzir, absor-
vem o suor, mantém-no préximo & pele para
auxiliar na evaporag8o e permitem a passagem
de brisas.

Chapelaria: Normalmente nacla. Se tiver sorte, uma ban—
dana ou outro pano para amarrar na cabeca
para proteger do sol do meio-dia.

Calgado:

Pés descalgos ou sandalias.

Lojas e Pequenos Proprietarios de Terras
Vestugrio: O linho branco e o tecido fiado séo escolhas
de vestimenta comuns. O ]oranco, por ser
uma cor reflexiva e de aparéncia fresca, tem
a desvantagem de ser mais dificil de manter
limpo e também é mais dispendioso devido a0
processo de fabricacio envolvido. Por vezes,
a indumentdria é enriquecida com delicadas
faixas coloridas, funcionando como um simbolo
de status (contudo, é importante observar
que os tecidos coloridos poclem ter um custo
consideravelmente elevado em determinadas
regides).

Chapelaria: Bandana branca ou chapéu de aba de palha.
As vezes, as mulheres mercadoras amarram
uma tira de pano branco sobre a cabeca para
se proteger do sol do meio-dia.

Sandélias, tangas, sapatos.

Calgadoz

Mercadores/ Nobres

Vestudrio:  Tecidos multicoloridos e sedas. Quanto mais
caro, melhor (em algumas regides). Lengos e
fitas de cores vivas séo usados como acessérios.
Algumas mulheres usam joias brilhantes (as
pegas parecem requintadas, mas custam ape-
nas uma fragﬁo do que parecem). Os nobres
superiores podem trazer seus besouros hurrum
para os jogos. (Hurrum: Um besouro brilhan-
temente opalescente que nao voa que procluz

ruidos suaves e uma brisa leve).
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Chapelaria: Turbantes brancos ou COlOI‘iClOS. U.m escravo
pode segurar um guarda-sol ou leque so]ore a
cabega de um nobre.

Calgado:

Sandélias, tangas, sapatos.
Concessoes

Refrescos também sio limitados de acordo com a classe. Em
nenhum aspecto da vida em Acthas alguém estd livre do status
social -nem mesmo quando se busca apenas saciar a sede ou

aliviar um estdmago atormentado.

Escravos e Servos Contratados
Bebida: Agua.
Comida: Larvas de cacto vermelho, kip seco ao sol,

renks .

Proprietarios de Terras e Nobres

Bebida:
Comida:

Broy, dgua ou vinho.

Kip seco a0 sol ou carne jankx.

Renk: lesmas saborosas que contém, em média, quatro ongas
de dgua. Eles séo uma fonte de comida e dgua para as massas.
Um homem médio precisaria comer 16 renks crus por dia
para repor os fluidos perdidos em um dia na arena.

Larvas de cacto vermelho: O cacto vermelho é uma planta
suculenta redonda conhecida por seus espinhos afiados ver-
melhos. As larvas fazem suas casas nesses cactos. Quando
um é aberto, podem ser encontradas de 1 a 3 duzias de larvas
escamosas brancas, de ca]oega marrom, do tamanho de um
polegar. Algumas pessoas arrancam as cabegas, outras comem

as saborosas larvas inteiras.

Nenhuma concessio é vendida na arena de Raam. A
rainha-feiticeira, em sua paranoia histérica, teme o envene-
namento de seus templérios e servos leais. A multa por ser
pego vendendo comida ou dgua nas arqui]:)an/ca&as da arena
é uma viagem s6 de ida até o piso da arena. E permitido, no
entanto, trazer os préprios bens escassos para a arena para

consumo pessoal.
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Atrenas diferentes tém métodos diferentes de fornecer dgua
aos nobres durante os jogos de gladiadores. Provavelmente o
mais interessante é a arena de Tyr.

Em Tyr, o abastecimento de dgua para os assentos inferio-
res é realizado por meio de grandes recipientes de cerdmica.
Curiosamente, esses recipientes apresentam a forma de uma
criatura demoniaca (embora muitos nunca tenham visto tal
criatura e a considerem apenas um mito, semelhante ao dra-
gdo; outros, no entanto, conhecem a verdade assustadora por
tras disso). Os espectadores nas arquibancadas sombreadas
tém a oportunidade de saciar a sede ao beber diretamente
da boca dessas criaturas de ceramica, gracas a algumas dessas
pegas estrategicamente posicionadas. Os carregadores de dgua
sio todos agentes/escravos dos templérios da arena. As vezes,
eles séo autorizados a manter algumas pegas de cerdmica se
ouvirem informagées que seus proprietérios/empregaclores
considerem dteis.

Um carregador de dgua de Tyr chamado Cytrine é, na
verdade, um assassino agente duplo. O suporte de dgua do
recipiente de cerdmica que o Cytrine carrega é equipado
com duas pontas de metal retréteis localizadas nos olhos da
criatura de cerdmica. Se o Cytrine recebe ordens de seu
templério para matar um individuo nas arquibancadas, ele
apenas oferece um copo de dgua gratis. Enquanto a vitima
bebe, o Cytrine pressiona um botéo no dispositivo e um par
de pontas finas como agulhas e com trinta centimetros de
comprimento se estendem dos olhos da criatura de cerami-
ca. Os pequenos espinhos em forma de dardo perfuram o
cérebro da vitima, atingindo diretamente os olhos. O veneno
funciona instantaneamente e a vitima estd morta antes que
possa engolir um segundo gole de 4gua.

Cytrines também sio membros da Alianga Velada. Eles
fazem relatérios semanais sobre todos os eventos na arena e
na casa dos templérios para um contato secreto. Se ordenado
a matar um membro ou simpatizante da alianga, o Cytrine
faré com que a tentativa de assassinato pareca real. O Cytri-
ne ird pré-arranjar (com a ajuda dos contatos da alianga} o
acidente e preparar uma fuga. A alianga entdo transportara
o individuo para um esconderijo e providenciard o transporte

para fora de Tyr.
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Estanclartes de Arena

Em qualquer jogo de gladiadores, estandartes brilhantes de
cores sélidas ou heterogéneas podem ser vistos pendurados
nas arquibancadas. Esses estandartes geralmente trazem sim-
bolos, j& que é ilegal para a populacéo saber ler e/ou escrever
(Hs rumores de que a Alianga Velada, proibida em todas as
cidades-estados de Tyr, pode usar esses estandartes de arena
como uma forma de comunicagéo sobre projetos, movimentos
e reunides. Somente outros membros da Alianga Velada
reconheceriam e compreender as mensagens).

Os estandartes sao simbolos de apoio levados & arena
pelos torcedores para encorajar seu gladiador profissional
favorito ou campefio de arena. Os emblemas das grandes
casas mercantes também podem estar pendurados na arena.
Estes servem a miltiplos propésitos.

Primeiro, eles mostram que uma casa mercante esta atual-
mente patrocinando um gladiador que se apresenta nos jogos.

Segundo, no caso de uma casa mercante itinerante, o
estandarte é para mostrar que a casa esta atualmente na
cidade e estd pronta para realizar negécios. Familias de
condenados ou acusados que estéo lutando por suas vidas
na arena podem trazer uma faixa para mostrar apoio a seus
entes queridos. Da mesma forma, as vitimas de crime podem
comparecer com bandeiras préprias, a fim de incentivar a
morte do condenado ou acusado.

E a maior honra para um campeéo gladiador pedir a um
fé ou grupo de apolo seu estandarte. Alguns combatentes
podem trocar uma arma quebrada, um pequeno pedaco de
armadura ou uma peca de roupa pelo estandarte. Varios
assassinatos foram atribuidos a fas brigando por lembrancinhas
de gladiadores. Uma arma de osso quebrado de um gladiador
famoso pode valer tanto dinheiro quanto uma espada de
ago. A venda consciente de lembrancinhas de gladiadores
falsificados garante ao vigarista uma visita pessoal ao chao
da arena da morte.

Canticos e Gritos de Torcida

Embora as palavras sejam diferentes em cada arena, os torce-

dores conhecem uma série de canticos e/ou gritos que usam
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para encorajar combatentes de gladiadores. Enquanto algumas
arenas podem recompensar um gladiador com aplausos apés
um golpe impressionante, outras arenas podem torcer. Ainda
outras arenas podem saudar um movimento covarde com um
silvo em unissono, enquanto outras reconhecem o movimento
com vaias altas e retumbantes.

Os cantos mais comuns séo os nomes dos gladiadores.
A arena ganha vida e as paredes tremem quando o atual
campedo entra no fosso. O grito de seu nome é ouvido
repetidas vezes e os torcedores véo gritar até ficarem roucos,
ou até o inicio da partida, o que ocorrer primeiro. Existem até
campedes que a multidéo adora odiar. Esses campedes nao
se sentiriam em casa na arena sem vaias, assobios e zombarias
caindo sobre eles de todos os lados. Esses anti-heréis sio, na
verdade, tao populares quanto os herdis. Esses anti-campedes
sobrevivem mais do que sua parte justa de combates de gla-
diadores. Eles quase sempre recebem indulto ou misericérdia
no final da partida. Gerentes de arena inteligentes usam
esses individuos para concentrar a raiva e o ressentimento da
multiddo, dando a essas pessoas alguém para odiar. Partidas
de rancor bem pagas podem ser desenvolvidas para explorar
essa febre.

O canto mais popular, claro, é a simples palavra “morte”.
Em qualquer lingua, ou em qualquer idioma, o significado
deste simples canto é bvio. Quando um gladiador caido e
indigno ouve a arena dizer esse canto, ele sabe que sua hora
chegou. Algumas arenas agitam faixas de pano vermelho-
-escuro, outras gritam por sangue, mas todas repetirdo esse
canto antes do final do dia de gladiadores. Curiosamente,
ndo hd nenhum canto de misericérdia que seja reconhecivel
em todas as arenas.

Na arena de Tyr, a multiddo levanta as maos, palma aberta,
dedos estendidos, para mostrar seu apoio a um guerreiro
caido. A palma da méo aberta é geralmente entendida como
um simbolo de misericérdia (ou mais simplesmente, “Nao
tenho arma, me rendo”). Na arena da floresta de Gulg,
faixas verdes de pano sio acenadas para mostrar apoio a
um guerreiro venerado. Em Balic, os torcedores se levantam
de suas posicoes sentadas habituais para mostrar seu apoio

(muitos j& estdo de pé se foi uma partida extraordinéria).

No Poco da Morte Negra em Urik, os fas implorando
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por misericérdia acenam com tiras de tecido preto. Nao ha

misericérdia em Raam.

Os Assentos ao Sol

Os Assentos ao Sol so as secdes de assentos superiores
notoriamente perigosas do estadio Tyr. Torcedores zangados
ou entediados as vezes jogam um jogo chamado “Navalha
Voadora™. Esses torcedores turbulentos e ocasionalmente
embriagados pegam um fa do gladiador adversério, passam o
individuo acima da cabega, méo a méo, e o jogam no chéo da
arena. Embora a acéo possa ser interpretada como assassinato,
é dificil apontar culpados quando h4 tantos fas. O rei emitiu
um decreto sobre esse comportamento, afirmanclo que nao
haverd retribuicio ou recurso contra os perpetradores, desde

que o acidente ndo interrompa os jogos de gladiadores.

Misericérdia

Porque a vida é tdo dura em Athas, a misericérdia é tao
rara quanto a chuva. Quase todos os combates de arena séo
travados até a morte, pois qualquer coisa menos que isso néo
atenderia & expectativa da multidao. Hé, no entanto, casos
em que a vida de um gladiador é poupada. Eles vém por
bem, por mal ou por coragem.

No meio do combate, se um gladiador perder todas as
armas e for encurralado por um oponente armado onde
certamente morrerd, o gladiador pode pedir misericérdia. Isso
é feito levantando o punho para o céu. Esta acéo levanta
uma questio silenciosa, ndo sou um oponente digno? Néo
posso recuperar minhas armas para que eu possa lutar com
o melhor de minha habilidade? Esta pergunta é respondida
pela primeira vez pelo gladiador adversario. Se o gladiador
considerar o outro individuo um oponente digno e desejar
continuar a luta (pensando, é claro, que ele vencerd) com
o outro gladiador armado, o gladiador estenderd a mao da
arma bem acima da cabeca. Enquanto ambos os gladiadores
mantém o punho e/ou a arma levantada, eles olham para
o camarote do feiticeiro rei ou rainha. Um brago levantado

significa que ambos os oponentes recuperam todas as armas
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e recomecam a batalha no centro da arena. Se nenhum
brago for levantado, o gladiador armado deve despacha,r
o gladiador desarmado com a maior habilidade possivel. E
claro que o desejo do gladiador desarmado é permanecer
vivo a todo custo.

Se um gladiador é ferido e deseja misericérdia, ele levanta
a méo aberta para o gladiador adversério, em vez de um
punho cerrado. Isso indica que ele estd gravemente ferido
para continuar a batalha, mas esté pedindo uma chance de
se curar e voltar a lutar em uma data posterior.

Frequentemente, dois oponentes muito populares se en-
frentam na arena. Devido as suas habilidades de combate,
ambos séo grandes atrativos e agradam ao publico. Se um dos
combatentes ganha uma forte vantagem sobre o outro e estd
a ponto de desferir um golpe fatal, o gladiador que possui
a vantagem pode pedir uma resposta da multiddo. Esta é a
melhor parte de participar da arena de gladiadores. Gritos
de “ndio” e “sim” soardo até que um abafe o outro. A maioria
da multidao cantard para que a vida da vitima seja tirada ou
poupada. Quando o céntico atingir um pico febril, todos os
olhos se voltarfio para o rei ou rainha feiticeira e, & medida
que o céntico aumentar, a multiddo aguardaré uma decisdo.

O rei feiticeiro eventualmente se levantara (desde que,
é claro, ele esteja presente; caso contrério, esse dever recaird
sobre o principal templério do rei feiticeiro), estenders seu
punho e governard a vida do gladiador. O polegar do rei
apontado para cima significa que o gladiador indefeso foi
poupaclo e pocle voltar para a batalha outro dia. Se o polegar
apontar para baixo, o vencedor entéio administrard um golpe
criativo para matar, acompanhado pelo rugido excitado da
multidao.

Se a vida de um gladiador é poupada na arena, muitas
vezes é devido a aclo direta de um templério. Templérios
séo conhecidos por manipular combates para ganho pessoal.
Um excelente exemplo é um campefio que é fortemente
favorecido contra um desconhecido. O templario pode
apostar no desconhecido, ento subornar o campeso pro-
metendo-lhe ricos despojos apds o combate por “entregar a
luta’. O campeio, com toda a sua experiéncia em combate
e batalha, iréd entdo para a arena e fard uma boa luta. Ele
pode fingir ser excessivamente agressivo ou travar uma batalha
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totalmente defensiva, aparentemente surpreso com os golpes
de seu inimigo. Frequentemente ileso, o gladiador escolherd
um momento para tropegar ou cair, colocando-se & mercé do
recém-chegado. Tendo sido um campeéio de sucesso e travado
uma boa batalha, sua vida quase certamente serd poupada.
Hs excegdes, quando o templério sente que é necessério
enganar um excelente gladiador para permitir sua prépria
morte. Por esse motivo, a maioria dos campedes raramente
se entrega totalmente & mercé do oponente; sempre hé a
chance de uma traicéo.

Isso nao quer dizer que todo combate na arena é predeter-
minado. Existem, no entanto, muitos templérios e proprietérios
de escravos usando qualquer presso, forca ou influéncia que
possam ter para conseguir o resultado da partida a seu favor.

A excegdo a todos os itens acima é Raam. Devido &
paranoia desenfreada e & localizagéo oculta da estaco de
o]oservagéo da rainha feiticeira, nenhuma dtwvida é levantada.

Toclas as lutas em Raam sao até a morte.

Regras para a Multidso

Dois fatos sio indiscutiveis nas arenas de Athas. Primeiro,
toda vida inteligente tem algum tipo de talento psiénico
(latente ou néo). Em segundo lugar, um gladiador lutando
por sua vida usaré todos os meios & sua disposigéo para
sobreviver a uma luta.

O problema surge quando 40.000 ou mais espectadores,
todos com algum tipo de talento psidnico, estdo assistindo
e apostando nos jogos de gladiadores. Guerras psidnicas
poderiam facilmente irromper nas arquibancadas se os fas
intercedessem psionicamente em nome de um gladiador. Para
evitar isso, leis foram aprovadas em todas as arenas proibindo
a intervencio psidnica dos espectadores durante as partidas.
Esta regra inclui os Templérios, mas néo os reis e rainhas
feiticeiros, que fazem e mudam as leis por capricho.

A punicéo aguarda qualquer um que ajude um gladiador
por meio de poderes psidnicos antes de uma partida. Como
a maioria das coisas em Athas, 1550 acontece com frequéncia.
No entanto, como a intervengéo psionica é difl'cil de provar,

poucos sio realmente punidos.
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Magia

Dentro das cidades-estado da regiao de Tyr, as tnicas pessoas
autorizadas a usar ou possuir magia séo os reis e rainhas-fei-
ticeiros, seus templérios e magos profanadores (menores)
designados pela realeza. Sacerdotes elementais sio tolerados
nas ciclades-estaclo, desde que nao tentem estabelecer san-
tudrios religiosos ou realizar reunides religiosas. Os druidas
ocasionalmente passam pelas cidades-estado, mas raramente
permanecem por muito tempo. Os druidas odeiam os pro-
fanadores e os reis e rainhas feiticeiros em particular por
causa da destruico que eles causaram (Lembre-se, os reis
e rainhas feiticeiros se imaginam como seres divinos e tém
pouca tolerdncia com sacerdotes e druidas em sua cidade).

Na arena, o emprego de magia nfo é permitido, a menos
que seja realizado por um embaixador nomeado pelo rei ou
rainha-feiticeiro. Quando druidas séo forc;ados a participar
dos jogos de gladiadores, muitas vezes recorrem ao uso aberto
de suas magias para autodefesa. Geralmente, & medida que
enfrentam adversarios, mais e mais combatentes sio enviados
contra o druida até que ele pereca. Quanto aos sacerdotes
e magos que se encontram na arena, eles frequentemente
tentam ocultar suas habilidades de langar magias da pericia
comum ocultagéo gestual.

A maioria da cidade (isso inclui os gla&iaclores) sabe que
os odiados profanadores e templérios sio lancadores de ma-
gia. Portanto, a maioria dos residentes sente que qualquer que
lance magias deva ser um profanador do mal sob o escrutinio
do rei ou rainha feiticeiro. Os gladiadores conhecem e temem
seu poder, entio os lancadores de magias séo os primeiros

alvos durante o combate.

Truques Sujos

Veneno: Veneno nio é ilegal na regiao de Tyr. Existem, no
entanto, restricdes condicionais para partidas de gladiadores.
O veneno pode ser contrabandeado para as partidas, embora
ndo seja considerado uma substancia legal para a arena. A
posse de veneno na arena néo é diferente do uso de talentos

psidnicos latentes. H4, no entanto, uma penalidade severa
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para aqueles pegos tentando contrabandeé-lo para seus

gladiadores.

Esporas de Jankx: Bardos, jazst e gladiadores de mé reputa-
¢lo usardo veneno de esporas de jankx na arena. Jankx sao
pequenas criaturas peludas e perigosas que habitam o deserto
de Athasian. Os Jankx tém esporas conectadas a bolsas de
veneno localizadas na parte inferior de cada membro, perto da
pata. Quando injetado, o veneno faz com que um membro,
braco ou perna murche. Apenas a regiio em que o veneno
foi injetado serd afetada; o veneno espesso néo percorre todo
o corpo. A érea afetada ird murchar e se tornar intil a uma
taxa de | por rodada. Se o veneno for injetado no torso, o
membro mais préximo é afetado (ou role aleatoriamente). Se
o veneno for injetado na cabega, a vitima fica cega em Id4
rodadas, surda em 1d4 rodadas e fica inconsciente em 1d6
rodadss. E necessério um teste de resisténcia imediato contra
veneno; falha significa morte em 1d8 rodadas. Naturalmente,
mesmo que a vitima sobreviva ao veneno, ela pode ser morta

enquanto estiver inconsciente.

Besouros da Agonia: Um truque favorito dos halflings é
contrabandear um desses pequenos insetos cruéis para uma
partida. O halfling entdo procurard um momento oportuno
para tentar plantar o besouro nas costas de um gladiador
adversério durante o combate (normalmente em competi-
¢éo por equipes). O besouro da agonia usa um tentdculo
revestido de bile para se prender & coluna vertebral de sua
vitima. A vitima é repentinamente atormentada por uma dor
excruciante e néo pode fazer nada além de se contorcer e
gritar em agonia. O besouro néo pode ser removido pela
vitima; apenas outra criatura pode libertar o individuo do

apego mortal do besouro.

Globos de Feroménio Kip: Gladiadores andes engenhosos
podem contrabandear pequenos globos de vidro contendo
extrato de feroménio Kip. Os feroménios produzem um certo
tipo de resposta emocional na vitima. Quando os globos
quebram, eles liberam uma nuvem inwistvel de feroménios 20
em x 20 cm x 20 cm. Gladiadores pegos dentro da nuvem
de gés devem resistir contra veneno ou sofrer apatia (resis-
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téncia bem-sucedida indica nenhum efeito). Os andes tem
+4 devido 4 alta resisténcia ao veneno e capacidade de foco.
Uma falha no teste de resisténcia significa que a vitima deixa
de se importar com qualquer coisa, incluindo lutar, por 1d8
rodadas. A vitima ainda se defende, mas néo se preocupa

em atacar os oponentes.

Pé6s e zarabatanas: Outro truque sujo usado na arena en-
volve o uso de irritantes pungentes e pimentas ardentes em
pé. Especiarias fortes podem ser misturadas para induzir
nduseas ou inflamar os olhos e vias respiratérias. A mistura
de especiarias é cuidadosamente colocada em um pequeno
saco selado ou em uma zarabatana de junco. Um gladiador
usaré as especiarias para cegar ou distrair um oponente.
Pimentas kuzza, erva-fedida seca e pélen de flor da fenda

séo os perenes favoritos.

Os Campos de Contengﬁo Real

Os espectadores que assistem aos jogos de arena geralmente
ndo sabem que algumas partes do campo séo protegidas por
campos de contencéio magicos. A édrea de observa«;éo real
e certas entradas e saidas sdo frequentemente protegidas
dessa maneira. A forma e a localizaciio desses campos de
contengéo sdo tdo diferentes quanto os préprios estadios.
Muralha de energia é a magia mais comumente usada para
esse propésito. Invistvel a olho nu, uma muralha de energia
impede a passagem de objetos mégicos e fisicos, mas néo tem
efeito sobre psionismo.

Se vista por meios mégicos, a muralha de energia de
contengéo aparece como uma bolha brilhante e translicida
protegendo uma determinada érea (ou seja, a caixa de vi-
sualizacéo real). As arenas frequentemente t8m mais de um
campo de contencéio para fornecer protecéo adicional para
os reis e rainhas feiticeiros.

Em Gulg, Balic e Tyr, esses campos de contengé@o sao
usados para a protegéo pessoal dos reis e rainhas-feiticeiros.
O:s torcedores nessas arenas devem se defender contra misseis
errantes (ﬂechas, pedras de funcla, etc.) e combatentes lan-
(;aclos nas arqui]oancaclas. Uma parede protetora é colocada
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no lado do espectador da grande bocarra em Raam. Devido
& paranoia desenfreada, o tamanho e a forma exata variam a
cada jogo de gladiadores.

Draj usa paredes protetoras mais extensivamente do que
qualquer outra arena. A configuracio do piso da arena em
relagéo as arquibancadas e ao “paldcio” exige que paredes
protetoras cerquem o raso fosso de gladiadores (exceto por
uma abertura estreita por onde os gladiadores entram e saem
da arena). Draj pode ser a melhor arena para ver jogos de
gladiadores se estar perto do sangue for o pré-requisito para
se divertir.

Reis e rainhas feiticeiros podem usar poderosas magias de
dragbes para se protegerem (desde que nio sejam enwvolvidos
em outros processos mégicos que requeiram seus poderes
mégicos completos — como Kalak, quando foi morto). Além
disso, eles estdo constantemente protegidos de danos psidnicos
(embora qualquer um que ouse entrar na mente de um rei
feiticeiro seja realmente um tolo corajoso).

Os templérios trabalham em conjunto com psiénicos,
outros magos profanadores e a guarda de elite da cidade-es-
tado para manter a ordem nos estadios durante os jogos. Os
fas muitas vezes sdo tentados a usar seus talentos psidnicos
latentes para ajudar seu gladiador favorito na arena. Psiénicos
a servico do rei ou rainha feiticeiro regente lidam répido e

severamente com tais transgressores.

Cultura dos Fas

As classes mais baixas, ou “escéria de pé”, aparecem horas
antes dos jogos para beber e farrear fora da arena. Este com-
portamento ndo é perigoso, desde que os templérios sejam
subornados ou estejam fora de vista. Os fansticos da arena
podem cortar o cabelo de maneiras estranhas ou pintar o
rosto com tintas feitas de beterraba, raizes e cactos.

Os vendedores podem fazer uma matanca (sem tro-
cadilhos) vendendo imagens e lembrangas dos guerreiros
favoritos da multidao. Os aficionados compram simbolos em
apoio aos gladiadores favoritos. A fabricagéo de réplicas em
miniatura das armas escolhidas pelos populares gladiadores

é um negécio lucrativo em toda Athes.
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E comum que os espectadores de todos os estéddios gritem
e berrem obscenidades ao perder gladiadores, além de torcer
por seus favoritos. Isso contribui mais para desabafar as
frustragées e hostilidades da multidao do que para distrair ou
ajudar 0s gladiadores. Cantos, no entanto, sio outra histéria.

Quando a multidéo comeca um canto organizado, eles po-
dem realmente afetar o resultado de uma partida. Se usados
a favor de um gladiador, os cantos podem aumentar a moral
de um lutador ou permitir que o guerreiro se concentre no
oponente e ataque com maior preciséo (bonus de ataque de
+1 em termos de jogo). Quando a multiddo canta contra um
competidor, os efeitos podem ser devastadores. Vitimas de
cénticos negativos sofrem sentimentos de rejei¢éo e desespero,
causando uma penalidade de -1 para ataques e danos.

Nas arenas de Athas, a multiddo é levada ao frenesi
tanto pelo caos quanto pelos outros espectaclores. Algo
que se aproxima de um transe hipnético em massa ocorre
nesses jogos e aumenta a histeria da multidéo & medida que
a batalha avanga.

A arena é um dos poucos lugares onde se pratica algo
remotamente semelhante ao igualitarismo. Os fas sdo livres
para gritar e continuar com o contetido de seus coragdes —
dentro dos limites impostos pelos templérios. Na maioria das
dreas, esses limites sio assustadoramente ]trouxos.

Existem muitos contos populares sobre fés infelizes que
encontraram seu destino apoiando gladiadores desfavoreci-
dos. E uma ocorréncia regular para os membros da multidéo
ficarem fracos e desmaiar & medida que o calor se torna in-
suportével. Torcedores superados séo muitas vezes pisoteados
pela multidao frenética, ou passados de mao em mao para
serem jogados por cima dos muros da arena. Muitos bebem
licor de cacto em barris de couro ou peles para tentar vencer
o calor (ou sua sobriedade), apenas para desmaiar quando
o dia fica mais quente. Assentos sombreados sdo valiosos, e
os fés geralmente se reinem na noite anterior para obter os
melhores (mais legais) assentos.

As arenas sio uma secBo interessante da estrutura de
classes em Athas. Sempre hd empurrdes enquanto as pesa-
das portas da arena sio abertas. Quando a corrida do gado
pelo pétio comeca, os guardas usam langas para controlar as
massas crescentes.
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Fas de classe alta se retinem pouco antes do combate e
comem em banquetes suntuosos preparados por seus escra-
vos. Essas séo as pessoas que podem comprar éreas reservadas
especiais separadas da ralé. Embora seus assentos néo sejam
tio bons quanto os dos no]ores, eles estio muito longe das
éreas sujas e imundas dos plebeus.

Os nobres, é claro, nfo precisam empurrar por um assento,
nem precisam comprar ou subornar suas acomodacdes. Os
nobres sio carregados para a arena em cadeirinhas que séo
baixadas suavemente até o solo arenoso ao som dos gemidos
de escravos suados. Outros escravos os abanam com grandes
leques de couro enquanto o sol bate forte € a arena esquenta.
Em seus assentos sombreados, a nobreza ainda recebe o raro
presente de dgua fresca. Muitos até tém escravos dangarinos
para entreté-los antes que o derramamento de sangue comece.

A medida que a hora da partida se aproxima, os fas
comegam a gritar por seus gladiadores favoritos, e a arena
ecoa enquanto as vozes de milhares se elevam em antecipacéo.
Claro, a partida néo comega até que o rei-feiticeiro chegue.
Por causa disso, muitos reis e rainhas feiticeiros tém o hébito
de se atrasar elegantemente, sendo propositalmente atrasados
para atrasar a partida e levar a turba ao frenesi. Alguns
acham que hd uma linha ténue na dindmica da multidéo
entre o desejo de batalha final e a violéncia absoluta, e eles
trabalham sadicamente com esse fato.

Eventualmente, o rei feiticeiro entra e as classes mais
baixas tentam gritar umas com as outras para que os guardas
itinerantes possam ver claramente sua lealdade e frustragéo.
As classes superiores se levantam e inclinam suas cabecas em
cliregéo a0 rei-feiticeiro em sinal de respeito. O rei feiticeiro
sinaliza e a partida estd em andamento.

Durante a partida, ambulantes abrem caminho entre
a multidéo vendendo empadas de carne, frutas secas ou
pedacos de carne assada. Os torcedores jogam moedas de
cerdmica no vendedor sem tirar os olhos da partida. Esperan-
cosamente, o troco retorna com a compra, mas muitas vezes a
ralé fica muito animada para perceber que foi enganada. No
final, ndo importa, desde que a multidéo veja sangue e morte.

Se a partida é chata, a arena ressoa com vaias. Se os
torcedores estdo insatisfeitos com a partida, eles jogam pe-
dacos malcheirosos de carne podre e lixo no ringue, contra-
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bandeados para a arena exatamente para esse fim. Alguns
na multidao esperam por esses tempos e competem entre
si para entregar os insultos mais pungentes aos gladiadores.
Esses vadios se retinem perto das entradas dos gladiadores,
para melhor assediar os guerreiros antes e depois da batalha.
Alguns chegaram ao ponto de pular, gritando e gesticulando,
provocando os guerreiros exaustos para atacé-los e a outros
espectadores inocentes. E um distintivo de honra particular
entre esse tipo se eles forem atacados e viverem para contar
sobre isso.

Se a partida for disputada e empolgante, a multidéo fica
animada ao ver o primeiro sangue. Os fas nas primeiras
fileiras foram esmagados sob o peso de multidées sedentas
de sangue avancando em um “frenesi mortal”. Este é um
estado perigoso para a multidéo, e os templérios e nobres
sabem disso. Rebelides bem-sucedidas de gladiadores foram
organizadas exatamente nessas circunstancias. Se os guerreiros
forem suficientemente talentosos e zangados o suficiente, eles
podem virar a turba contra seus préprios governantes. Por
esta razéo, os templérios ficam em alerta méximo quando
sentem que a multiddo estd ficando muito agitada. Nao
importa qual seja sua posicéio na vida, os espectadores dos
jogos passam o tempo apds o combate de maneira semelhante.
Eles voltam para casa depois dos eventos do dia, contando
histérias exageradas sobre a vitéria de seu gladiador favorito, e
aguardam ansiosamente a préxima oportunidade de esquecer
seus problemas assistindo aos sangrentos jogos de gladiadores

athasianos.

Apostando nos Jogos

A clistingéo entre jogo legal e ilegal em Athas ¢ simples.
Se os templérios recebem uma parte dos lucros, é legal. Se
nio o fizerem, é ilegal. Na maioria das vezes, os templérios
olham para o outro lado enquanto os espectadores apostam
nas partidas nas arquibancadas.

Os espectadores tém um cédigo de honra simples em
relacéio &s apostas: se alguém fizer uma aposta que nio pode
cobrir, é expulso do estadio (de preferéncia pela parede do
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fundo, a uma distancia da rua do lado de fora) ou jogado
na arena.

Todas as apostas legais nos jogos sio coordenadas por
representantes templdrios chamados pelfre (singular, pel]f).
Todos os pelfre devem ser “Seguidores do Caminho’. Cada
pelf negocia probabilidades para cada evento de gladiadores
com base na quantia de dinheiro que ele e o outro pelfre
coletaram. Eles usam suas habilidades psiénicas para se man-
terem em contato mentalmente enquanto coletam dinheiro
e coordenam as probabilidades para as partidas. Pelfre é
habilidoso em vérios idiomas e conhece as taxas atuais de
cambio de moedas.

Dez por cento de cada aposta apostada é retida pelo pelf.
Desse dinheiro, 30% vai para custear a arena e os cofres do
rei. Os 10% restantes sio uma taxa pelos servicos da pelf.

Nio é incomum ou imoral para um templério comandar
um pelf para mentir sobre um evento. As mentiras podem
ser sobre proezas de luta, habilidade ]tisica, lesdes atuais ou
deficiéncia psicolégica de um gladiador. Um pelf, no entan-
to, nunca mentird sobre as probabilidades ou a quantia de
dinheiro apostada em uma aposta. Isso cria um verdadeiro
dilema para pelfre; se forem pegos trapaceando ou mentindo
para uma figura importante, podem enfrentar a morte; mas
desobedecer a um templério pode significar morte, ou pior,
escravido. Isso coloca o pelf em uma posicéo ténue.

Um pelf considerado culpado de trapacear ou defraudar
um apostaclor é condenado a combate armado contra um
gladiador campesio. Como a maioria dos pelfre néo tem
habilidade na arte do combate, é uma partida geralmente
realizada no inicio do dia.

Os proprietérios de terras raramente hesitam em apostar
em suas vidas de gladiadores. Frequentemente, eles arriscam
parte de suas propriedades, vinhedos ou populagio escrava
contra um proprietério de terras vizinho. Nao é incomum que
pequenas parcelas de terra familiar passem de um lado para o
outro muitas vezes durante o ano. Os escravos, sempre uma
mercadoria valiosa, séo negociados livremente.

Uma forma muito popular de apostar entre os templérios
é chamada cention ou cempa-emptor. Cention é a “compra
fantasma” de gladiadores que participam das préximas par-
tidas. No inicio de cada dia de jogo, uma lista de campedes
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de gladiadores é publicada. Os templérios rivais irso agrupar
e colocar lances “fantasmas” nos gladiadores de sua escolha.
O lance mais alto em cada gladiador os compra para a
partida daquele dia. Todo o dinheiro dos lances fantasmas,
bem-sucedidos ou n#o, vai para uma Gnica bolsa. Os tem-
plérios que apostam com sucesso nos gladiadores vencedores
recebem sua parte da bolsa apés a partida. Quanto mais alto
o gladiador avanga nas rodadas do torneio, mais o templério
ganha da bolsa.

Ocasionalmente, um licitante que foi excluido por um
lance meais alto subornaréd um proprietério para ordenar que
seu gladiador derrube uma partida. Isso deve ser feito clan-
destinamente, para que o lance mais alto daquele gladiador
em particular nfio descubra a trama e inicie a retribuicio. Um
proprietério de terras inteligente pode ser capaz de evitar ser
pego no fogo cruzado das guerras de apostas dos templérios,
mas a maioria fica no meio.

Quando muito dinheiro ests em jogo, é pratica comum um
templério subornar seu oponente gladiador para que ele dé
um “mergulho” durante a partida. O suborno pode assumir
vérias formas -a promessa de uma arma de ago, ouro ou
mesmo a compra de sua liberdade. O templério garantira que
o gladiador seja subornado para que sua vida seja poupada
no final da partida. Frequentemente, o templario entao visita
seu gladiador. O templério informard seu campego sobre o
suborno falsamente oferecido e, em seguida, ordenara que o
gladiador mate o oponente subornado no ringue. Ao fazer
isso, o templério atinge seus objetivos; ele néo paga o suborno,
silencia o gladiador adversario e avanca seu campeo.

Mais apostas acontecem em becos, bares e mercados
do que na arena. E verdade que essas apostas séo escassas,
algumas cerdmicas aqui, uma prata ali, mas em volume
absoluto, a quantia apostada em qualquer partida é tremen-
da. Pequenos estabelecimentos de reservas de apostas de
gladiadores existem em todas as cidades da regiso de Tyr
— esses individuos séio chamados de “squints”, “wdiares” ou
“quick-legs”. Encontrar um é a parte dificil. Alguns trabalham
nas esquinas — apenas um elfo solitério, apoiado em um local
sombreado, por exemplo. Uma senha ou sinal de mao deve
ser oferecido antes que o elfo permita que uma aposta seja
feita. Os w'diares de md reputaco simplesmente pegario
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o dinheiro e se mudaréio para um novo local na cidade ou
outra cidade. Os bem-sucedidos &s vezes sao procurados
por templérios locais, dai o apelido “quick-legs”. Alguns
apostadores ainda mais desonestos séo na verdade espides
de certos templérios. Se as apostas forem muito pesadas
para uma determinada partida, o templério pode prender o
fiscal e confiscar o dinheiro para si. Depois de um més de
prisdo, o individuo é solto (e clandestinamente recebe uma
coisinha por seu trabalho), depois volta &s ruas para contar
sua provagao.

Os estabelecimentos que tém apostas secretas séo ge-
ralmente mais confidveis do que os espreitadelas de rua; a
estalagem, a loja ou a banca do mercado podem ter uma
reputacio a defencler. As apostas nestes estabelecimentos
assumem vérias formas. Um individuo que deseja apostar em
um glacliaclor pode entrar em um estabelecimento ou barraca
de mercador conhecida por aceitar apostas. O individuo que
deseja fazer a aposta pode comecar a negociar o preco de
algum item sem sentido. No meio da negociacio, o apostador
introduz na conversa o gladiador que deseja apostar. Em vez
de falar na primeira pessoa, ambas as partes falam na terceira
pessoa usando o nome do gladiador.

Exemplo: O apostador pode solicitar uma aposta dizendo
que “Thonkin (um conhecido glacliador) nunca pagaria tanto
por esses itens!” a um vendedor do mercado suspeito de
aceitar apostas. Se o comerciante estd realmente envolvido
em apostas, ele pode responder com, “Thonkin esteve aqui
na semana passada e pagou mais do que vocé estd oferecen-
do!” Quando a aposta é resolvida, o apostador entrega ao
comerciante os fundos apostados. O comerciante, em troca,
dé ao apostador um pequeno token ou “marcador” que deve

ser apresentado para reivindicar o dinheiro ganho na partida.

Neste Lado:
Os Oponentes da Arena

Saber sobre um parceiro ou oponente é importante para
qualquer um que esteja em combate na arena. A arena é
mortal e todo conhecimento é ttil para se manter vivo. Todas
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as ragas indigenas de Athas tm armas e estilos particulares.

Isso pode variar de combatente para combatente.

Nesta secdlo, cada raca de personagem é descrita com rela-
¢éo as tendéncias gerais no combate na arena. A informagéo
é composta pelos seguintes elementos:

e Pontos Fortes: As vantagens inerentes que a raga possui
para o combate na arena. Isso inclui todos os elementos
exclusivos da classe e como aproveitd-los.

¢ Como Parceiro: Como esta raga funciona em conjunto
com outras na arena? Essa questdo e outras notas de
adverténcia sio abordadas.

¢ Fraquezas: A tnica maneira de derrotar um inimigo su-
perior é conhecer suas fraquezas (e mesmo isso nio ajuda
as vezes!).

o Armas Favoritas: Algumas ragas preferem e funcionam
melhor com certas armas. Esta lista sugere as armas que
um PdJ ou PdM pode escolher se considerar (ou forcado
a) um combate de gladiadores.

¢ Armaduras Favoritas: Algumas ragas séo mais adequadas
para alguns tipos de armadura do que outras. A armadura
ndo é necesséria na arena.

o Taticas: Meio-gigantes e elfos usam estratégias totalmente
diferentes na arena. Esta é uma cartilha de téticas raciais

projetadas para tirar vantagem das forgas naturais da raga.

Anodes

Pontos Fortes: Pesando cerca de 90 quilos em uma estrutura
compacta e musculosa de 1,2 a 1,5 metro, o anfo é um grande
lutador de arena. Um ango estd no seu melhor quando é um
lutador clisposto ou o foco do ando é voltado para o combate
de gladiadores. Nada agrada mais a um anfo do que uma
boa luta (se por uma causa digna, como dinheiro ou a vida
do an&o). Os andes tém duas caracteristicas raciais benéficas

— alta resisténcia a magia e veneno.

Como Parceiro: Andes geralmente sio bons parceiros de
luta por causa de sua lealdade e tenacidade. Se os objetivos
dos parceiros estiverem alinhados com o foco do ando, um
vinculo vitalicio pode se desenwolver. Se os objetivos estive-

82

rem em conflito, uma rivalidade amarga pode surgir. Deve-se
ter cuidado quando o foco do ando é vencer ou possuir uma
partida ou prémio especifico. Um ango raramente deixaré
a amizade ou qualquer outra coisa entre ele e a concluséo

de seu fOCO.

Fraquezas: A maior desvantagem do ando estd ligada &
sua maior vantagem. A estrutura poderosa e compacta do
ando nio é adequada para movimentos répidos. Embora
possuam uma resisténcia tremenda, os andes tém pés lentos
e podem ter &ificuldade contra oponentes de pernas longas

ou montados.

Armas Favoritas: Os andes raramente usam armas de haste
ou cajado, a menos que sejam especificamente criadas para
uso dos andes. Armas de concussio de duas méos séo usadas
menos do que armas brancas. Os andes normalmente lutam
no estilo trécio com facas curtas e curvas ou espadas curtas.
Quando armas de projéteis sao permitidas, bestas robustas e
poderosas sdo suas armas de distincia preferidas. As bestas
sdo muito precisas e sio capazes de disparar de um lado da
arena para o outro, mantendo forga suficiente para penetrar

em armaduras leves.

Armaduras Favoritas: Andes usario armaduras fragmenta-
das mesmo quando lutarem sob o sol quente do meio-dia.
Uma dnica pega de armadura para proteger uma perna, a
cabega ou o brago da espada pode significar a diferenga em
uma partida. Pequenos escudos redondos ou broqueis séo
preferidos a escudos maiores, que podem ser incémodos e

desajeitados para o ando mais baixo.

Tticas: “A rota mais répida é a melhor rota”, diz um velho
ditado dos andes, e se aplica aqui. Embora tenham grande
resisténcia, os andes tendem a ter pouca paciéncia em re-
lagéo ao combate. Os andes nao despercligam energia em
movimentos extravagantes ou fingimentos elaborados. Néo
é incomum que os gladiadores andes adversarios caminhem
diretamente um para o outro e desferem golpes até que um
gladiador caia.
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Acidentes ocorrem ocasionalmente quando o foco dos
andes esta evolvido. Se o foco é matar um individuo (pos-
sivelmente por crime ou atrocidades cometidas) ou vencer
um jogo em particular, e um inimigo adversério implorar
misericérdia, o anfo frequentemente matard o combatente

abatido antes que alguém possa interceder em seu nome.

Elfos

Pontos Fortes: O elfo alto e magro é um exemplo de resis-
téncia e agilidade. Correndo onde quer que véo, o elfo é o
mais répido dos inimigos gladiadores. Seus longos bracos e
pernas fornecem uma vantagem de alcance bem-vinda contra

as ragas mais curtas.

Como Parceiro: Elfos séo excelentes parceiros se os parceiros
forem membros da mesma tribo original. Caso contririo,
até que um vinculo seja desenvolvido, um parceiro elfo é
tdo perigoso quanto um inimigo. Os elfos némades odeiam
especialmente o confinamento na arena. Esse fato, juntamente
com sua falta geral de con]tianga, torna os elfos extremamente

perigosos.

Fraquezas: Elfos carecem da forca bruta das outras racas.
Se permitido correr na arena, eles serdo inimigos perigosos.
Quando encurralados, eles estario em grande desvantagem

e s&o mais faci]mente mortos.

Armas Favoritas: O arco longo ea espada longa sao as
armas de escolha. Elfos se orgulham de suas espadas finas
e afiadas. A medida da qualidade de um arco élfico é seu
comprimento e a forga necesséria para puxar a corda em toda
sua extensgo. Elfos mestres-clo-cajado séo especialmente bons

em jogos de arena.

Armaduras Favoritas: Nenhuma. OS el]tos desdenham cle

qualquer coisa que os atrase ou os atrapalhe de alguma forma.
Em raras ocasides, armaduras de couro sdo usadas, mas nunca
armaduras mais pesadas.
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Taticas: Mover e atacar, mover e atacar; uma tética dnica,

mas eficaz. Enquanto os elfos estiverem livres para atacar e
recuar, eles serdo inimigos terriveis. Se armas de projéteis
forem permitidas, um elfo tentaré se distanciar de um inimigo
e usar seu arco. O arco é usado para enfraquecer o opo-
nente & distincia antes de se aproximar para matar. O elfo
pode trocar de arma rapidamente e continuar a ofensiva se
o0 oponente mostrar sinais de estar ferido ou se o oponente

Se mover para o alcance Corpo a corpo.

Meio-elfos

Pontos Fortes: Mais robusto que um elfo e mais répido que a
maioria dos humanos, o meio-elfo é um bom combatente de
arena. Solitérios da sociedade, eles estao melhor preparados
psicologicamente para a morte na arena (seja a morte do

inimigo, do parceiro ou de sua prépria vida).
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Como Pharceiro: Paradoxal. Por um lado, alguns meio-elfos
se consideram totalmente autossuficientes e se ressentem de
serem emparelhaclos com outro individuo. Por outro lado,
alguns apreciam a oportunidade de ganhar aceitagio e de-
senwolver amizade com outro individuo. Antes de adentrar a
arena, um gladiador deve sempre compreender as motivagdes

de seu parceiro meio-elfo.

Fraquezas: A fraqueza do meio-elfo é a falta de uma habi-
lidade racial particularmente forte. Um meio-gigante pode
contar coma forca bruta, um elfo com a rapidez, mas um

meio-elfo ndo tem uma forga Unica.

Armas Favoritas: llimitado. A arma de escolha varia tanto
quanto seus humores. Armas brancas sio geralmente prefe-
ridas s de concussdio. Lancas séo populares, devido & sua
versatilidade. Meio-elfos séo excelentes gladiadores piscats-

rios, lutando com tridente, rede e a&aga.

Armaduras Favoritas: Meio-elfos sio conhecidos por usar
escudos e redes para protegio, mas raramente usam arma-
duras. Quando o fazem, geralmente é uma tnica pega para
proteger o braco da espada. Um broquel destacavel (pequeno
escudo) as vezes é usado no braco da espada como uma

medida extra de protecéo.

Téticas: Cauteloso descreve melhor seu estilo de luta. Meio-
-elfos tendem a circular e observar seus oponentes, esperando
aprender o méximo possivel sobre seu estilo de luta. O
meio-elfo pode esperar e contra-atacar o primeiro ataque do

oponente antes de se comprometer com a batalha.

Meio-gigantes

Pontos Fortes: O poder bruto junto com uma resisténcia
incrivel torna o meio-gigante um poderoso combatente.
Meio-gigantes aprendem répido e raramente repetem erros
anteriores na arena. Seu tamanho lhes dé o maior alcance a

qualquer uma das racgas athasianas.
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Como Parceiro: Um meio-gigante pode se tornar um amigo
e parceiro para toda a vida, mas suas mudancas de humor s
vezes drésticas devem ser abordadas todas as manhas. Um
meio-gigante cuja tendéncia varia de “bom” para “maligno”
é mais previsivel do que aquele cujo alinhamento é “bom”
e muda para “cadtico”. De qualquer forma, o estilo de luta
deve ser ajustado para aproveitar o tamanho e a forc;a do

meio-gigante.

Fraquezas: Tem duas: Primeiro, a mudanca de alinhamento
deve ser considerada. Se uma estratégia especifica foi plane-
jada e o alinhamento entra em conflito com o trabalho em
equipe, isso criaré problemas. Em segundo lugar, os meio-gi-
gantes ndo sio conhecidos por terem pensamento inovador
ou raciocinio répido. Um momento de indecisdo na arena

pode significar a diferenga entre a vida e a morte.

Armas Favoritas: Por causa de seu tamanho, nem todas as
armas estio disponiveis para meio-gigantes. Armas de con-
cussiio de uma mao (porrete, martelo, maga) sao preferidas.
Um meio-gigante balangando uma arma de haste de tamanho

gigante é tdo mortal quanto as coisas na arena.

Armaduras Favoritas: Na arena, melo-gigantes sempre usam
armaduras protetoras fragmentadas em suas pernas. Como a
maioria das criaturas que eles lutam sio mais baixas do que
eles, essas dreas sio mais vulneraveis. Deve-se tomar cuidado
para ndo usar muita armadura, devido ao suor e desidratac;éo.
Meio-gigantes precisam de uma quantidade enorme de 4gua
e desidratam rapidamente se usarem armaduras na arena

quente.

Taticas: Esperar e fazer curvas. Meio-gigantes tiram vantagem
de seu longo alcance. Economizando energia, eles deixargo o
combatente adversério se aproximar e atacardo assim que o
oponente estiver ao alcance. Outra tatica favorita é forgar o
adversario para o canto da arena. Isso diminui a mobilidade
do oponente e o torna um alvo mais fécil. Meio-gigantes séo
como b’rohg em um aspecto. Ambos podem desferir um

golpe extra em um oponente caido apenas para garantir que
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ele esteja morto. Por esta razéo, ndo é aconselhdvel “jogar

” . .
mortalmente” ao lutar contra um melo-gigante.

Halflings

Pontos Fortes: Rapidez e destreza surpreendentes séo a
marca registrada do halfling. Uma forte resisténcia a venenos
e magia é uma vantagem definitiva na arena. Sua falta de
estatura geralmente funciona a seu favor, criando excesso de

confianga em seus Inimigos.

Como Parceiro: Uma vez que vocé tenha convencido um
halfling de que n&o tem interesse em comé-lo e que néo deve
ser comido por ele ou seus amigos, um halfling é um parceiro
de luta adequado. Deve-se tirar vantagem das habilidades

especiais do halfling com fundas e objetos arremessados.

Fraquezas: Falta de tamanho e forca fisica séo as duas maiores
fraquezas do halﬂing. Se eles foram capturaclos recentemente
ou no estdo familiarizados com a arena, a falta de conheci-
mento dos procedimentos e regras também pode prejudicar

seu desempenho.

Armas Favorita: Halflings raramente ficam sem uma funda,
jé que podem ser feitos de quase qualquer material flexivel.
Langas e adagas sio a primeira escolha, seguidas de perto
por armas de lamina curta. Halflings sdo incapazes de usar

armas de haste por causa cle seu tamanho.

Armaduras Favorita: Quando se trata de armaduras, os
halflings tém uma inclinagéo especial por grevas e couro, op-
tando por elas com maior frequéncia. Se buscarem protecéo
adicional com um escudo, o broquel com pontas costuma ser
a escolha primordial. A limita(;éo de ]corga e resisténcia que
caracteriza essa raga impede que eles fagam uso da maioria
das armaduras disponiveis no mercado.

Titicas: Halﬂings travam uma batalha prolongacla. Eles
preferem atacar, se afastar e clepois atacar novamente. Eles

sempre usam fundas primeiro, 8 menos que néo haja como
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sair do alcance da arma corpo a corpo do inimigo. Quando
forcados a entrar em combate corpo a corpo (especialmente
contra um oponente mais alto), eles atingirdo as pernas do
oponente, na esperanga de reduzir o movimento do inimigo.
Se tiverem sucesso, eles podem sair do alcance da arma corpo
a corpo do combatente e retomar os tiros com a funcla.

Halﬂings sempre se recusam a lutar contra outros halﬂings
na arena. Gerentes de arena inteligentes os mantém juntos e
usam halﬂings em grupos.

Humanos

Pontos Fortes: Inteligéncia combinada com forga e velocidade
sdo os maiores dons de um ser humano. Sua ftria sanguindria
e ﬂagrante desrespeito pelo bem-estar dos outros também sao

um beneficio na arena.

Como Parceiro: Os humanos podem ser bons ou maus
parceiros. Os seres humanos possuem um desejo irresistivel
de ganho pessoal, inclepenclentemente do custo para os ou-
tros. Os humanos nio tém escrﬁpulos em mentir, trapacear,
roubar ou matar uns aos outros. Se essas coisas puderem ser
superadas, entdo, e somente entdo, os humanos serdo bons

parceiros.

Fraquezas: Os humanos séo provavelmente os mais susceti-
veis de todas as racas a aceitar suborno ou jogar uma partida

para lucro pessoal ou ganho de capital.

Armas Favoritas: Qualquer. A maioria das armas foi proje-
tada para ser usada por humanos, entdo uma escolha deve

ser feita em relacéio a0 estilo de luta preferido pelo individuo.

Armadura Favorita: Qualquer. Novamente, como a maior
parte da armadura disponivel foi projetada para guerreiros
humanos, o individuo deve decidir a extensio da protecéo
necesséria versus a possibilidade de insolagéo e/ou desidra-

tacio que a armadura causaré.
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Titicas: Os humanos usam uma ampla e variada gama
de estratégias na arena. O combate contra humanos é tao
imprevisivel quanto a prépria raga. Mais humanos pedem
misericérdia no final de uma luta de gladiadores do que

qualquer outra raga.

Muls

Pontos Fortes: Muls lutam mais e com mais propésito do que
qualquer outra raca. Nascido de pais andes e humanos, o
mul recebeu as melhores caracteristicas de cada raca. Muls
s&o mais fortes e robustos do que os humanos e séo maiores
do que seus equivalentes andes. Sua capacidade de trabalhar
ou lutar por muitos dias é reconhecida.

Como Parceiro: Muls sio 6timos parceiros de luta. Fortes e
confidveis, eles sdo os guerreiros por exceléncia.

Fraquezas: Se os muls tem fraqueza, seria a falta de pacién-
cia e vontade de agir antes de pensar nas opcdes de uma

determinada situagéo.

Armas Favoritas: Muls usam armas que tiram vantagem de
sua forga maior que a humana. Grandes espadas ou clavas
sdo populares. Hastes e machados com laminas também séo
usados com grande frequéncia. Muls geralmente lutam com

cluas armas.

Armaduras Favoritas: Alguns muls preferem lutar sem as
restrigdes que armaduras (ou roupas, nesse caso) causam no
calor. Mas por causa de sua tremenda resisténcia, alguns muls
usam armaduras néo-metslicas fragmentadas ou completas.
Eles séo a tnica raga que pocle lutar a tarde toda sem des-

maiar de exaustio.

Taticas: As téticas Mul variam tanto quanto as téticas huma-
nas. Muitos muls nasceram na escravidio e foram criados na
arena por toda a vida. Eles podem ser estrategistas astutos,

desenvolvenclo simulag()es elaboradas e memorizanclo cen-
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tenas de estilos de luta. Ou podem ser simples brutos que

atacam primeiro e questionam a estratégia depois.

Thri-Kreen

Pontos Fortes: O thri-kreen é um cacador natural, associando
todas as coisas com o bando de cagadores. Eles tém uma
série de dons naturais que os tornam grandes cagadores.
Thri-kreen pode saltar distancias incriveis. Eles tém quatro
ataques de garra e um ataque de mordida por rodada. Os
thri-kreen mais velhos tém saliva venenosa (paralisante) e
tém a chance de desviar de disparos de projéteis. Eles séo

adversérios formicléveis, mesmo desarmados.

Como Parceiro: Se aceito como um membro da “matilha”
de caga, um thri-kreen é um étimo parceiro. Como eles nio
precisam dormir, eles séo capazes de proteger outros membros
(néio thrikreen) da matilha” enquanto dormem -com exceclo
dos elfos. Os thri-kreen sao conhecidos por possuirem uma
predileciio pela carne dos elfos, e pode-se esperar que um
thri-kreen mantenha seu desejo sob controle por um certo

tempo se fOI‘ preso em um curral de escravos com um BH:O.

Fraquezas: Devido ao seu histérico de caca em bando, os
thri-kreen geralmente preferem um ataque organizado a0
invés de batalhas de todos contra todos. Ao lutar sozinho
ou com estranhos, 0s thri-kreen lutam tao bem quanto os

humanos, mas néo atingem seu méximo potencial organizado.

Armas Favoritas: Thri-kreen prefere as armas de sua raga:
o gythka e o chatkcha. Eles sao mestres com a grande haste
de lamina dupla. Em niveis mais altos, a cunha de arremesso
chatkcha pode ser feita para retornar ao langador se o alvo

fOI‘ errado.

Armaduras Favoritas: Thri-kreen nfo usa armadura. Sua
casca quitinosa dura fornece uma categoria de armadura

natural de 5.

e e e
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Tticas: Vindo de um passado de caga, os thri-kreen preferem
perseguir suas presas do que enfrenté-las em uma luta no chéo
da arena. Os métodos permanecem os mesmos, circulando,
observando, sondando as fraquezas. Se lutarem juntos, eles
cercam a(s) vitima(s) e fazem um ataque multiponto. Thui-
-kreen séo mestres da finta e respondem. Com a capacidade
de fazer ataques multiplos (sio nossos bracos), eles sao pareo
para qualquer raca em combate um-a-um.

Animais da Arena

Mais emocionante do que assistir a dois guerreiros robustos
em combate é assistir a uma partida muito esperada entre
uma criatura bizarra capturada e uma equipe de campedes
de gladiadores. Pronunciada emocéo envolve o retorno de um
grupo de caca de Captores — especialmente quando uma
das temidas criaturas do deserto dos Athas foi capturada.
Tais eventos geram imensa emocdo entre os fas obstinados.

O mundo desértico de Athas esta sempre mudando. No-
vas racas de criaturas, algumas inéditas até mesmo pelos reis e
rainhas feiticeiros, foram trazidas para as arenas. Isso cria uma
agitacéo adicional, pois os préprios reis e rainhas aguardam os
préximos eventos. Grande cuidado e preparacéo sio tomados
em abrigar essas criaturas, especialmente antes da partida,
para que nenhum mal lhes aconteca e os espectadores fiquem
desapontados. Se possfvel, os campedes tentarfio treinar com
a criatura relutante antes do dia do evento. Isso é apenas
para permitir que os campedes aprendam mais sobre seu
adversério antes de enfrenta-lo. Néo é incomum que escravos
treinados ou néo treinados sejam colocados em treinamento
contra uma criatura para que os campedes possam observar
quais téticas sio bem-sucedidas ou falham. Sob nenhuma
circunstancia um bom gerente de arena permitird que uma
criatura seja mutilada ou morta.

Algumas das bestas lutadoras de Athas que agradam a
multidao estdo listadas abaixo. Informagées pertencentes ao
seu estilo de luta, habilidade e métodos preferidos de com-
bate também estio listados. Existem certas criaturas muito
poderosas ndo listadas, pois seriam muito perigosas para serem

trazidas para uma arena lotada da cidade.

87

Braxat

Essas criaturas do deserto de pele dura raramente sio vistas
na arena. Eles néo séio apenas adversérios perigosos na natu-
reza, mas por causa de sua imunidade a todas as armas que
nio sejam de aco ou aquelas com encantamentos mégicos,
eles sio dificeis de capturar em primeiro lugar. Na arena,
os braxat circulam seus oponentes, procurando um ponto
fraco nas defesas do adversério. Eles entdo usam ataques
psidnicos (Jh}[]z:gir dor ou adversério invisivel) antes de atacar,
capitalizando sua forca superior. Braxat sempre espera até
um combate bem préximo antes de lancar um cone de écido

na cara dO oponente.

B'Rohg

As multidses adoram o b’rohg. Essas criaturas de quatro
membros sio as melhores em combate primitivo. Devido &
complexidade de suas habilidades de ataque, apenas os thri-
kreen sio péreo para eles em combate um-a-um. Infelizmente
os b'rohgs néo sio conhecidos pela sutileza de seus ataques

e podem ser enganados por um ataque fingido.

Tagster (Gato Psiénico)

[mprevisivel e astuto, o tagster é um excelente oponente de
arena, possivelmente com a melhor com]oinagéo de veloci-
dade, forga bruta e habilidades psidnicas. Esses assassinos

naturais sio excelentes esportes de arena.

Gaj

Este horror do deserto é um oponente formidével contra até
meia diizia de gladiadores treinados. O gaj luta usando suas
mandibulas farpadas, garras afiadas e antenas que infligem
dor em uma com]oinagéo mortal. Se pressionado, o gaj usard
uma retirada de combate para proteger as hastes dos olhos
e o ventre delicado. Poucas criaturas gostam tanto da morte

dolorosa de um oponente quanto o gaj.
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Pterran

A aparéncia bizarra de um gladiador pterrano entrando em
uma arena faz a multidéo se levantar. Embora ngo sejam co-
nhecidos por sua forga bruta, eles sao lutadores inteligentes e
astutos. Deve-se ter cuidado ao lutar contra um pterran, pois
a criatura largard suas armas e fingird misericérdia, esperando
que o gladiador vire a cabeca para ver se a vida do pterran
deve ser poupada. Um guerreiro pterran treinado aproveitara
a oportunidade para plantar suas mandibulas na garganta do
gladiador adversério e mastigar até a espinha, enquanto crava
suas garras e garras contra o corpo do gladiador.

Preguiga, Avthasiano

Velocidade incrivel e uma mordida poderosa fazem da
preguica athasiana uma favorita especial do ptblico contra
combatentes desarmados. Por causa de seu amor/édio pelos
halﬂings, h4 um excelente entretenimento em colocar uma
Gnica pregui¢a contra uma familia de halflings escassamente
armada. O vencedor, claro, come os despojos.

So-Ut

Uma batalha com um so-ut é realmente estranha. Uma vez
que as criaturas ficam enfurecidas a0 ver uma construcfo,
um so-ut ird basicamente ignorar um gladiador e, em vez
disso, tentar atacar a arena. Se um gladiaclor com uma arma
de metal ou armadura de metal entrar em seu caminho com
muita frequéncia, o so-ut atacard o gladiador. Um so-ut mal
notard um gladiador que ndo carrega nenhum metal.

Se um so-ut for reduzido a menos da metade de seus
pontos de vida, ele voltar toda a sua atencéo para qualquer
competidor (quer possua objetos de metal ou néo). Isso pocle
ser uma grancle surpresa para um gladiador que é capaz de
atacar o so-ut por ter sido totalmente ignorado e, em seguida,

fazer com que a criatura se vire para o gladiador desavisado.

TO}II" Kreen
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O tohr-kreen é uma anomalia. Embora mais cultos do que
seus primos thri-kreens, eles sio muito mais selvagens na
arena. Seus ataques de vérios membros, juntamente com
sua astiicia absoluta, os tornam o oponente mais formidével
e inteligente que um gladiador pode enfrentar (a0 lado de

um templério).

A Arena como Tribunal

Quanclo artimanhas subversivas, veneno, traicdo e intrigas
duplas néo sio suficientes para eliminar um rival templario,
ou quando uma rivalidade se torna piblica, os templarios
recorrem & arena para resolver suas disputas. Este tipo de
justica por meio do combate assume diversas formas, sendo
que a escolha recai sobre o templario desafiado. Suas op¢des
incluem confrontar-se em um duelo até a morte ou nomear
campedes para lutarem em seu lugar. Em ocasides notéveis,
governantes insatisfeitos j4 ordenaram que templérios se en-
frentassem na arena, uma medida dréstica para o piiblico que,
em grande nimero, comparece para testemunhar tais embates.

Os duelos sio quase sempre uma mistura ardente de
magia profana e proezas de batalha. Cada combatente re-
cebe um seleto conjunto de magias concedidas pelo rei ou
rainha feiticeiro do momento. O uso de “O Caminho” néo
é explicitamente proibido nem incentivado, mas, em geral,
confere uma vantagem notével ao lutador.

Um dos duelos mais célebres ocorreu entre Sephinea
o Vermelho e Nortora de Sagia na arena de Raam. Esses
dois templérios favoritos da rainha-feiticeira se acusaram
mutuamente de heresia e conspiracéo para depor a soberana.
Abalach-Re, a rainha-feiticeira, determinou que um combate
pessoal entre os templarios seria a maneira mais eficaz de
decidir publicamente a culpa ou a inocéncia em face de tais
alegagées hediondas. A luta atraiu a maior multid&o ja vista
em Raam, ansiosa para testemunhar a resolugéo desse embate.

A batalha foi breve e brutal. Embora Sephinea fosse uma
langadora de magias talentosa, ela ndo tinha resisténcia contra
os poderosos talentos psidnicos latentes de Nortora. Antes
mesmo das duas metades de seu corpo tocarem o chéo, ela
J4 estava morta.

e e e
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Apés esse espeticulo glorioso, a rainha-feiticeira declarou
Nortora como a vitoriosa, diante das arquibancadas reais. Em
uma rara aparicio pessoal na arena, Abalach-Re lancou um
olhar ardente em direcéio & vencedora. Enquanto a multidéo
aclamava o nome de Nortora, a rainha-feiticeira apontou um
{inico dedo na cliregéo da templéria vitoriosa, fazenclo com
que seu corpo se desintegrasse em mil pedagos pela arena.
O publico aténito se calou. A grande rainha-feiticeira elevou
sua voz sobrenatural e declarou, com frieza pratica, que nio
toleraria conspiracdes contra seu reinado nem desordem
em suas terras. Em seguida, ela se virou e desapareceu. A
multidao, apreensiva, correu em busca de saida, temendo
as possiveis consequéncias de desafiar a rainha-feiticeira.
Entretanto, nenhuma punigéio se seguiu. Abalach-Re havia
obtido exatamente o que desejava no momento: pds fim a
uma rivalidade, silenciou rumores maliciosos e reacendeu o

temor em seu povo.
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Capitulo 5:
A Campanha do Gladiador

Embora qualquer campanha possa apoiar gladiadores, uma
campanha dedicada a gladiadores terd um sabor marcada-
mente cli]terente. O Mestre nao deve apenas preparar novos
e emocionantes jogos de arena, mas também deve estar
preparado para lidar com as intrigas constantes. Embora néo
sejam tdo sutis quanto as da vida de um templério, as intrigas

envolvidas no jogo de gladiadores sio quase tao difundidas.

PdJs como Gladiadores

Um dos fatores mais importantes que os jogadores devem
levar em consideracéio ao criar um Pd]J gladiador é o status.
Ele é um escravo ou ja foi escravo? Ele é um nobre, um
camponds ou algo entre os dois? A gama de distingées
pode provar ser a diferenca entre o sucesso e o fracasso de
um gladiador.

Naturalmente, cada um deles tem vantagens e desvan-
tagens. Um escravo, por exemplo, recebe automaticamente
um patrono e geralmente ganha o beneficio de treinamento
gratuito e armas. No entanto, um escravo ainda é um escravo
e, portanto, deve servir ao capricho de seu mestre. Um
homem livre, por outro lado, tem que confiar em sua prépria
engenhosidade e conexdes para encontré-los. Ao mesmo
tempo, um homem livre nfo precisa obedecer & vontade
dos outros (embora o rei-feiticeiro e os templérios possam
ver as coisas de maneira um pouco diferente).

Da mesma forma, os nobres nio se curvam a ninguém
além dos poucos individuos que sio seus superiores sociais.
Sua capacidade de contratar treinadores e comprar armas
geralmente é muito maior do que qualquer outra classe.
Seus recursos podem ser quase ilimitados em comparaggo.
No entanto, um nobre, ndo importa sua vocag8o, ndo esté
acostumado ao esforco e & dor. Mesmo aqueles nobres que
treinaram nos ambientes mais hostis estdo acostumados a
ver as coisas darem errado e aceitar a derrota terrivelmente.
Além disso, seus inimigos (pois um nobre tem muitos) apro-
veitardo todas as oportunidades para tentar eliminar nobres
gladiadores, tanto nos conselhos governantes quanto na arena.
Além disso, os nobres geralmente devem se esforcar para
esconder suas identidades, pois os nobres conhecidos sao
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naturalmente os primeiros alvos de muitos dos gladiadores
escravizados.

A maioria dos gladiadores Pd] serao livres, mas nao
nobres, tendo nascido livres ou recentemente libertados da
escraviddo. Alguém pode se perguntar por que hé um na-
mero téo grande de gladiadores correndo livremente quando
tantos deles comegaram suas carreiras como escravos. Existem
algumas explicacdes possiveis para isso.

Por exemplo, talvez eles tenham escapaclo de seus mestres
em uma brutal revolta de escravos, matando seus mestres
e fugindo para o deserto. Talvez eles venham de uma tri-
bo de escravos militantes no deserto que se dedicou ao
combate e s habilidades com armas, para que nunca mais
fossem arrastados para a escravidao. Ou podem ser simples
aldedes que tém uma aptidio natural para armas e que nao
conseguem resistir & atraco da arena. Para sobreviver, eles
foram forgados a vender suas habilidades naturais para a
arena para o deleite dos outros.

Seja qual for a explicagéo, o jogador deve fornecer ao
Mestre uma razao pela qual o Pd] gladiador é livre, em
vez de escravo. Claro, o jogador sempre pode escolher que
o PCU é atualmente um escravo e representar a situagéo de
escraviddo o quanto valer a pena. Quando o PdJ se cansar
da escravidéo, o gladiador pode sempre tentar escapar de

suas amarras.

Condigbes de Vida

Para definir melhor os gla&iadores, existem duas variedades
principais de gladiadores escravizados: aqueles pertencentes
a ciclacle/rei-feiticeiro e aqueles pertencentes a particulares,
nobres, templérios ou casas mercantes. Claro, sempre hé
escravos de homens sem importéncia, mais pobres, alguns
dos quais séo forgados a servir como gladiadores. Poucos
desses escravos sobrevivem ao primeiro combate; aqueles
que o fazem normalmente trazem grandes quantidacles de
riqueza para seu dono, que é entéio capaz de arcar com as

altas despesas de seu gladiador premiado.
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Estabulos

Qualquer grupo de gladiadores escravizados é considerado
um estébulo. Alguns estébulos sao bastante amplos, enquanto
outros contam apenas com dois ou trés gladiadores. No
entanto, a maioria dos estdbulos pertence a nobres ou casas
mercantes, que os utilizam para aumentar suas ja vastas
reservas de riqueza. Ter um estdbulo néo se resume apenas
a0 lucro, embora possa parecer dessa forma. Afinal, os pro-
prietérios devem alimentar e abrigar seus escravos, além de
garantir que estejam em condigbes adequadas para a arena.

Cada estabulo possui um campeio (embora casas mais
ricas possam ter vérios), ou seja, o gladiador ou gladiadores
que conseguem vencer a maioria ou todos os outros do esté-
bulo. A habilidade desses campedes varia do 5° a0 20° nivel,
dependendo do estébulo. Geralmente, quanto mais poclerosa
a casa, mais inﬂuente é o estabulo e, por consequéncia, mais
formidével é o campedo. Existem algumas excecdes a essa
regra, mas sio raras e pouco frequentes. Por exemplo, um
proprietario de escravos de menor porte pode ter apenas dois
gladiadores, mas um deles pode demonstrar uma habilidade
excepcional. Da mesma forma, um estédbulo imenso pode
néo fornecer os recursos necessérios para o treinamento
adequado, resultando em gladiadores inexperientes.

De vez em quando, surgem rivalidades entre gladiadores
que compartilham o mesmo estdbulo, embora tais conflitos
nunca sejam encorajados. O proprietério ndo costuma or-
ganizar lutas publicas entre dois gladiadores combativos,
dado que ambos sio ativos valiosos. Caso a rivalidade se
torne demasiadamente intensa, o proprietério pode optar por
permitir que ambos se enfrentem em um combate néo letal,
ocorrendo na privacidade de suas instalagées pessoais. Com
guarclas em pronticléo em todos os cantos, raramente esses
confrontos saem do controle e, na maioria das vezes, ngo
resultam em fatalidades. O curandeiro da casa estd sempre
a disposigéo para prevenir ferimentos graves e permanentes
em ambos os contendores.

Além desses duelos pessoais, que servem como vélvula
de escape para suas frustragées (e para o entretenimento
do proprietério), é improvével que os dois rivais consigam

se agredir fisicamente. No entanto, caso um dos rivais seja
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negociado com outro proprietério, é comum dizer que um
dia eles se encontrario na arena. Se isso ocorrer, a audiéncia
terd o privilégio de assistir a uma das mais emocionantes
lutas de Athas; os dois gladiadores nio precisam ser insti-
gados a se enfrentar em um 6dio mortal, pois a tenséo j&
estd presente. Mesmo em um combate ndo letal, um dos
gladiadores costuma ser retirado da arena em uma maca,

apds terem se golpeado impiedosamente.

Estabulos Privados

Para a maioria dos gladiadores escravizados, a comida e a
moradia séo melhores do que para o escravo médio. No
entanto, eles permanecem escravos e, portanto, dependem
da vontade de seu mestre. No importa quéo agradével seja
o resto de suas vidas, o tinico fato imutével de sua existéncia
é que sua felicidade depende do prazer de seu mestre.
Na maioria das vezes, suas vidas sdo prazerosas; pelo

menos, sao prazerosas em comparagéo com as concligées
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sob as quais & maioria dos cidadsos, livres ou escravos, deve
sobreviver. N&o apenas sua alimentaco e alojamento sio
fornecidos, mas essas necessidades siao melhores do que a
média. Afinal, se um gladiador estd desnutrido e exausto,
seu desempenho é prejudicado.

A maioria dos gladiadores, embora nao sejam queixosos
por natureza, estdo ansiosos para melhorar sua sorte por todos
os meios possiveis e afirmam que a comida que recebem
nio é boa o suficiente, que suas camas sio inadequadas
para um verdadeiro sono. Seus donos, ansiosos para manter
os gladiadores felizes, os fornecem enquanto os gladiadores
se mostrarem tteis. Quanto melhor e mais lucrativo for o
gladiador, melhores serdo as condigées de vida em que se
encontra.

No entanto, quanclo 0s gladiaclores se tornam descuidados
ou deixam de trazer lucro para o proprietario, ele invaria-
velmente os devolve &s condicdes espartanas em que viviam
anteriormente. Se eles trouxeram desastre, financeiro ou de
outra forma, para sua casa, ele frequentemente os mata ou
negocia com um de seus rivais, na esperanca de que um
destino semelhante acontecera com seu rival.

Além de comida e alojamento, todos os gladiadores
escravos também recebem treinamento gratuito. [sso explica,
em grande parte, a pericia do gladiador com todas as armas.
Eles ndo tém nada para fazer o dia todo a néo ser treinar,
comer, treinar, comer, treinar, comer e dormir. Muitos gla-
diadores anseiam ativamente por um dia de jogo, mesmo
que apenas para quebrar essa rotina monétona. Quando um
escravo gladiador é capaz de avancar um nivel, ele sempre
tem treinamento disponivel para ele. Para saber mais sobre
esse assunto, consulte a secfio “Treinamento’ mais adiante
neste capitulo.

Se um gladiador sofre ferimentos no treinamento brutal, o
proprietdrio quase sempre tem curandeiros disponiveis para
lidar com os ferimentos. Néo adianta nada ao proprietério se
o gladiador néo estiver bem o suficiente para lutar e vencer.
Curandeiros habilidosos pairam constantemente perto das
arenas de treinamento de proprietérios privados.

Finalmente, além da cura, os gladiadores de proprieda-
de privada costumam ter massagistas para cuidar de seus
masculos doloridos e corpos machucados. Com um par de
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méos habeis trabalhando os nés e os mitsculos doloridos para
facilitar o relaxamento no final de cada dia, esses gladiadores
podem treinar por mais tempo e com mais intensidade do
que a maioria dos outros. Alguns proprietarios fornecem
escravos que podem realizar este servico, enquanto outros
exigem companheiros de estdbulo com a pericia comuns

Massagem para realizar esta tarefa benéfica.

Os Estabulos da Cidade

Os gladiadores pertencentes a cidade, por outro lado, ge-
ralmente sofrem um trato menos do que perfeito por seus
capatazes. A cidade ndo se preocupa com seu conforto; os
guerreiros existem apenas para proporcionar entretenimento
as massas. Gladiadores habilidosos recebem um tratamento
marginalmente melhor do que os novos ou ineptos. Gladia-
dores pobres e queixosos sempre podem ser substituidos por
novos recrutas recém-escolhidos nas ruas da cidade.

A comida para esses gladiadores é nutritiva, se nao
agradével; a roupa de cama dos dormitérios pode ser usada
para dormir, embora néo seja um colchdo de penas, nem
de longe. Ainda assim, embora essas duas comodidades
néo sejam perfeitas, elas séo vistas como muito melhores do
que passar fome e dormir nas pedras. No entanto, um fato
irritante permanece na mente de todos os gladiadores da
cidade: a liberdade é melhor do que a escravidao.

A maioria dos gladiadores de propriedade da cidade néo
tem a sorte de ter curandeiros. Se forem feridos durante
o treinamento, espera-se que se recuperem a tempo das
grandes batalhas. Se provarem ser uma responsabilidade
a esse respeito, sio jogados nas ruas, vendidos a um novo
proprietério ou simplesmente descartados. A menos que
um gladiador de propriedade da cidade tenha a sorte de
ter alguém de olho nele, ele deve fazer o possivel para se
manter sio e saudével por conta prépria.

Depois dos jogos, é claro, a cidade é obrigada a curar
seus gladiadores ou eliming-los completamente. Aqueles que
lutaram bem (mesmo que néo tenham vencido) ganham sua
cura; aqueles que ndo o fizeram séo vendidos ou mortos.

Eles nunca séo libertados, apesar dos rumores contrarios.

e e e



A Campanha do Gladiador

> 113 >

Gladiadores Livres

Os gladiadores livres tém uma condigéo de vida téo boa
quanto sua fama, habilidade e érea permitem. Um gladiador
pobre geralmente viverd em um bairro pobre, incapaz de
pagar as diverses em que seus irmdos mais ricos e habili-
dosos se envolvem. Seu treinamento serd abaixo do padréo,
a menos que ele consiga persuadir um treinador a aceité-lo.
Sua casa seré ainda plor do que seu treinamento, a menos
que ele seja rico de forma independente. No entanto, o
gladiador empobrecido tem uma vantagem significativa sobre
seus irméos: ele é livre.

Ele ngo precisa lutar pelo prazer de outra pessoa. Ele
luta por sua prépria dignidade e sobrevivéncia, nao pelo
capricho de um mestre pouco conhecido. Ele luta por sua
prépria vida, dentro e fora do ringue, e isso o torna muito
mais desesperado e, portanto, mais perigoso do que um
gladiador escravo. Embora seu treinamento possa nao ser
tdo avangado quanto o de seus compatriotas, seu fervor,
intensidade e entusiasmo muitas vezes compensam a falta
de ensino formalizado.

O gladiador livre deve pagar todas as despesas em que
Incorrer, seja para cura ou treinamento. A menos que ele
encontre alguém que preste esses servicos de graca, é pro-
vével que seus ganhos evaporem pelo menos parcialmente

nos bolsos dos curandeiros e treinadores da cidade-estado.

Treinamento

Os gladiadores ndo nascem simplesmente com suas ha-
bilidades, embora geralmente sejam mais inclinados ao
esforgo fisico. Ragas como o mul sio frequentemente criadas
expressamente para qualidades que podem proporcionar
entretenimento na arena. No entanto, seu potencial deve
ser aprimorado, seus reflexos agucados, para que possam se
tornar os combatentes individuais mais perfeitos de Athas.
As escolas de formacéio e os treinadores privados das cida-
des-estado preenchem esta necessidade.

Quando aspirantes a gladiadores entram nas escolas, sejam

eles no]ores ou escravos, eles devem fazer um juramento. Este

voto exige que eles suportem tudo, sejam eles amarrados,
espancados, queimados ou mortos. Em uma terra onde a
honra néo tem significado, este juramento assume um signifi-
cado especial, pois vincula as vidas dos gladiadores com sua
palavra; seu sucesso e habilidade na arena se tornam uma
medida de quéo bem eles cumprem esse voto.

As escolas oferecem apenas uma certa quantidade de
treinamento, que néo é comparével ao oferecido pela maioria
dos treinadores particulares. A principal razéo pela qual
alguém os frequenta é que a cidade exige isso. A maioria
das cidades néo permitira um gladiador no ringue se ele néo
tiver concluido o curso na escola da cidade. O curso é um
treinamento bésico de gladiadores, incluindo os seguintes
cursos em nenhuma ordem especifica. Esta série de atividades
é comum a todas as cidades, embora seja baseada na conduta
de Tyr, amplamente reconhecida como a melhor. Consiste
em Caminhada na corda bamba, Luta com Feras, Pratica
de Luta, Prética de Esquiva, Treinamento de Equilfbrio e

PGI'CUI'SOS com Obstéculos.
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A maioria das armas usadas séo feitas de madeira, que,
embora essencialmente inofensivas, ddo um golpe doloroso.
O dano infligido por essas armas é igual ao de suas contra-
partes de metal, mas apenas um quarto desse dano é real.
Os outros trés quartos retornam 12 horas apds o combate
inicial. Para ]tins de treinamento com essas armas, os pontos
de vida dos personagens se tornam “Pontos de Treinamen-
to . Quando eles entram em combate com outros alunos
portando essas armas, eles recebem dano apenas em seus
Pontos de Treinamento. Se algum gladiador levar mais do
que seus Pontos de Treinamento em danos, ele cai incons-
ciente e deve visitar os médicos para recuperar seus pontos.
Os pontos de treinamento curam muito mais rapidamente
do que os pontos de vida comuns, e o Pd] pode voltar a
aco meio dia depois de ser nocauteado.

Se o dano infligido levar o gladiador a menos de -10
Pontos de Treinamento, ele é morto pela forga do golpe.
Gladiadores indisciplinados costumam ser tratados dessa
maneira; as mortes ficticias nio podem ser rastreadas nem
atribuidas a nenhuma pessoa. A morte pode ser considerada
um excesso de entusiasmo no treinamento.

A vantagem desse sistema é que os chs poclem ter uma
sensacéio de realizacio quando desferem um golpe que deixa
seu oponente inconsciente. Eles sabem que suas proezas
sio tais que podem matar seus inimigos, sem realmente
derramar sangue.

Os pontos de treinamento sio aplicaveis apenas #s armas
de madeira. Todas as outras formas de dano que os PdJs
recebem neste curso sio danos reais. O fogo os queima
como faria normalmente, as pontas sdo tao a]tiadas quanto.
E essencial que os jogadores saibam disso, para que nao
corram riscos tolos e desnecessérios por assumirem que seus
personagens séo invulneréveis durante o curso.

Os exercicios do curso de duas semanas séo os seguintes:

¢ Treinamento Bésico de Armas: Todas as manhas, antes
do amanhecer, todos os alunos séo acordados pelos treina-
dores, que emitem as armas dos gladiadores e as designam a
parceiros para os exercicios matinais. Durante quatro horas,
os gladiadores sdo obrigados a treinar com uma variedade

de armas, apés o que séo alimentados com o café da manha.
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Apés o café da manha, eles devem treinar por mais trés
horas, usando armas diferentes das usadas anteriormente.

Existem postes pesados e manequins de madeira sobre os
quais os alunos praticam suas habilidades sem o elemento
de um oponente. O beneficio disso é que o aluno tem a
chance de golpear e aprimorar sua técnica sem ter que se
preocupar em ser golpeado de volta.

Uma versio mais avancada, chamada manopla, consiste
em um manequim colocado em um poste giratério. Quando
o aluno atinge uma parte do manequim, ele gira, balangando
sua arma contra o aluno. [sso ensina a0 aluno os fundamen-
tos do movimento combinado com o ataque e as possiveis
consequéncias de ndo ser répido o suficiente para escapar
da arma do inimigo.

e Calistenia Basica: depois das armas intensivas, os
gladiadores passam duas horas com um exercicio calisténico
de sua escolha: corrida, levantamento de peso, algum tipo
de esporte ou outros exercicios para fortalecer o coracéo e
aumentar a resisténcia. O que quer que eles escolham, eles
podem ter certeza de que nenhuma das outras atividades
oferece menos treino. lerminado o perfodo calisténico, os
gladiadores comem um almogo pesado e seguem para as
dreas descritas a seguir. Eles trabalham em apenas um deles
durante toda a tarcle, passanclo para um dos outros somente
depois de terem demonstrado habilidade naquele exercicio.

e Andar na Corda Bamba: [nicialmente, para ensind-los
a melhorar o equilibrio, os gladiadores séo treinados a andar
em uma corda bamba suspensa meio metro acima do solo.
Eles podem fazer isso fazendo um teste bem-sucedido contra
Des 1. Apés aprenderem o bésico, a corda é erguida a 4,5
metros acima do solo, alta o suficiente para causar 1d6 pontos
de dano quando o Pd] cair dela. Para andar com sucesso
na corda mais alta, eles clevem testar Des -2.

Depois de terem sucesso nessa empreitada, eles devem
dominar a caminhada verdadeiramente dificil. A corda
permanece 4,5 metros acima do solo, mas a aterrissagem
nfo é tio agradével. Em vez de solo duro e pedregoso, o
patamar é agora um pogo de fogo, cujos tentaculos alcangam
ansiosamente aqueles que enfrentam a dura corda acima dele.
Para evitar cair no poco fumegante, o personagem deve fazer
trés testes de Habilidade. O primeiro é um Con -2, para

e e e
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ver se o PdJ pode avancar na fumaga sufocante que sobe do
fosso. O segundo é um Sab -2, para ver se o Pd] consegue
manter concentracéo suficiente para ignorar a distragéo das
chamas crepitando abaixo dele. O terceiro é um teste contra
Des —4, para ver se o Pd] consegue cruzar a corda apesar
de ela trepidar e balangar na brisa induzida pelo calor.

Aqueles que falharem em qualquer um desses testes caem
no poco das chamas, embora possam tentar agarrar a corda
para evitar danos. Isso requer um teste contra Des -2. Além
dos 1d6 pontos de dano pela queda, eles recebem outros
3d6 por dano de chama. Cada rodada gasta na fogueira
causa outros 2d6 pontos.

PJs com a pericia Andar na Corda Bamba podem usar
sua habilidade no lugar dos testes de Destreza. Eles treinaram
por tempo suficiente para que essas distragf)es ndo sejam mais
um problema para eles e, na verdade, sio féceis de ignorar.

e Luta com Feras: Neste exercicio, 0s treinandos sdo
abaixados individualmente em um poco de 4,5 metros
de profundidade para lutar contra uma criatura a escolha
do treinador. O treinador toma essa deciséo com base no
que observou sobre a habilidade do Pd]. Ele nso forgaré
um gladiador a entrar no fosso se a criatura obviamente o
matar, mas também ndo escolherd uma criatura que seja
ridiculamente facil para o Pd] derrotar. Tanto o gladiador
quanto a criatura sio prejudicados pelas cordas de cabelo
gigante que sdo amarradas a eles para puxar um para longe
do outro. As jogaclas de ataque sao feitas com -1 por causa
dessas cordas.

O Pd] recebe apenas uma lamina de prética de madeira,
para garantir que ele ndo mate a criatura. Nenhuma arma
letal é permitida; afinal, é bastante dificil obter criaturas do
deserto, e nenhum novo gladiador vale o esforgo suficiente
para capturar uma criatura separada para cada um deles.
Quando um ou outro esté & beira da derrota, os treinadores
na beira do fosso separam os dois.

e Pratica de Luta: A prética de luta assume trés formas.
O primeiro e mais simples tipo de luta ocorre dentro de um
circulo de giz desenhado no chao. O objetivo do exercicio é
conduzir o adversério, que geralmente é outro gladiador da
mesma classe, do circulo sem permitir que os préprios pés

saiam da drea. Qualquer tética para fazer isso é permitida, da
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malandragem a forga bruta, do impulso & massa. O Mestre
deve fazer os des representarem este encontro, julgando
por si mesmo se as vérias taticas funcionam.

A segunda forma de luta ocorre em plataformas elevadas
cercadas por grandes pontas de pedra. Novamente, os dois
nas plataformas sao alunos da mesma turma. O objetivo é
derrubar o oponente de sua plataforma nas pontas que estéo
esperando abaixo, ou lutar por 5 minutos sem que nenhum
dos oponentes caia. O exercicio supostamente desenvolve
habilidades de equilibrio e posicionamento, bem como a
capacidade de se esquivar sem se afastar muito do alvo
pretendido; depois de algumas quedas nas pontas, a maioria
dos guerreiros fica ansioso para desenvolver as habilidades
necessérias para evitar tal destino.

Para este exercicio, cada atacante tem uma penalidade
de -1 para acertar, porque nenhum deles pode manobrar
como é necessario para uma verdadeira luta. Quando um
dos atacantes é atingido, ele deve verificar imediatamente sua
Des -3 ou perder o equilibrio e cair nas pontas. A queda
inflige 1d6 pontos e os espinhos infligem outros 2d6. Eles
deixam cicatrizes permanentes, a menos que sejam tratados
imediata e magicamente.

A terceira pratica de luta ocorre no Poco de Fogo. Os dois
oponentes, novamente da mesma classe, sobem 3 metros na
plataforma aberta, que consiste apenas em um palco cercado
por valas cheias de material inflamével que foi incendiado.
O calor no pogo é quase intolerdvel. Os dois alunos lutam
com suas armas de madeira aqui até que um deles fique
inconsciente ou caia na vala em chamas. O verdadeiro
vencedor gerencia ambos. Este exercicio desenvolve a resis-
téncia, ensinando o gladiador a resistir e vencer apesar do
ambiente fisico adverso.

Qualquer gladiador que caia na vala sofre 3d6 pontos
de dano iniciais, com 2d6 adicionais para cada rodada
subsequente. Aqueles que séo jogados inconscientes na vala
ficam 14 por pelo menos duas rodadas antes que os guardas
e treinadores possam retiré-los das chamas.

® Prética de Esquiva: Esta é uma das praticas mais brutais
de todo o curso, por um simples motivo: os PJs tém a chance
de evitar a dor nos outros exercicios. Praticar esquiva oferece

apenas uma pequena chance disso.
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O PdJ fica em frente a uma parede de argila macia, en-
quanto a 6 metros de distAncia, um arqueiro dispara 6 flechas
em sua cliregéo. Estas ndo sdo ﬂechas de treino e, embora
o arqueiro ndo esteja tentando matar o PdJ ativamente, as
flechas ainda podem ser mortais. O arqueiro de 3° nivel
deve rolar para atingir o Pd] sem armadura. Se a rolagem
de ataque do arqueiro for bem-sucedida, o Pd] deve fazer
um teste de Des -5 para evitar as ﬂechas. A pessoa que

faz sua jogada com a maior cliferenga determina o resultado.

Exemplo: Nylorac, o gladiador, fica no campo de tiro
com arco. Larech, o arqueiro, atira uma flecha nele. Como
Nylorac tem Des de 17 ele tem CA de 77 Larech precisa de
1l para acertd-la e rola 16. Nylorac precisa de 12 ou menos
para evitar a flecha e rola 6. Como a diferenca entre 12
e 6 é 6, enquanto a di}%reng:a entre 16 e 1l é 5, ]\/y]orac
evita a flecha.

Quanto mais facilmente o Pd] evita as flechas, mais
ﬂechas sao disparadas contra ele. Até trés arqueiros podem
atirar no PdJ por vez. Cada arqueiro diminui a chance de
evitar em —2 adicionais cada, para um minimo de Des -3.
Observe que esta pratica néo é transferida para a vida de
combate comum do PdJ, a menos que ele enfrente apenas
arqueiros, sem perspectivas de corpo a corpo. Mesmo assim,
0 Mestre deve usar de discrigio quanto ao quéio bem essa
habilidade se traduz no mundo além do curso de treina-
mento. Quando o Pd] cai, ele é imediatamente atendido
por curandeiros.

¢ Treinamento de Equilibrio: Como o exercicio final da
corda bamba, este exercicio é realizado sobre uma fogueira.
Pedras espalhadas pelo fosso compdem o percurso, cujo
objetivo é atravessar de um lado para o outro, saltando de
pedra em pedra sem cair na chama. Parece fécil, mas hé
um problema: algumas das pedras caem no poco quando
pisadas. A disposi(;éo das pedras varia de dia para dia, assim
como o ntmero das que caem na chama. Este exercicio é
projetado para ensinar acéo répida e julgamento em territério
desconhecido e hostil.

Antes de iniciar este exercicio, o mestre deve fazer um

esbogo répido do poco e rolar 2d20 para o niimero de pedras
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ao longo de 15 m x 15 m. Depois disso, role 3d6 para deter-
minar quantos deles sio pedras quebradicas que derramaréio
o personagem nas chamas. Sempre haverd um minimo de
20 pedras e um minimo de 6 pedras que quebram. Depois
de colocar as pedras na arena, o percurso esté pronto para o
gladiador atravessé-lo. O mestre deve desenhar um mapa da
colocagio das pedras, mantendo o conhecimento das fugas
em segredo, para que o jogador possa anunciar para quais
pedras seu Pd] pula.

O PdJ comega em uma extremidade do curso e deve
pular de uma rocha escaldante para outra através do pogo
em chamas em meio & fumaca. Cada rodada nas pedras
causa 1d4 pontos de dano simplesmente por estar no calor
escaldante. O Pd] pode avangar 3 metros por rodada, ou
uma média de 5 pedras por rodada, embora esse niimero
possa variar dependendo da colocacio das pedras.

Assim como Andar na Corda Bamba, o Pd] deve fazer
vérios testes de Habilidade. O primeiro é um Con -2 para
passar pela fumaga fervente. O segundo é um Sab -1, para
ganhar a coragem necesséria para entrar nas chamas. A
terceira verificagéo toda vez que o Pd] pula em uma pedra.
Este teste, Des -2, é para determinar se o pd] mantém seu
equilibrio nas rochas fuliginosas.

Se o PdJ cair sobre uma pedra quebrando, ele deve
verificar contra Des em —6 para evitar cair nas chamas
antes que ele possa pular para outra pedra. Se o Pd] fizer
sua rolagem com menos de 5, o préximo salto daquela pedra
é feito com Des —4; isso pressupde que o Pd] ainda esta
desequilibrado com o salto repentino da pedra que caiu.
Se o Pd] obtiver mais de 5 em sua rolagem, presume-se
que ele manteve o equiltbrio mesmo quando saltou para a
préxima ilha de seguranca.

Se um gladiador cair nas chamas, ele sofre 3d6 pontos
de dano e 2d6 a cada rodada seguinte em que permanecer
diretamente nas chamas. Ele pode subir de volta em uma
pedra préxima, sofrendo 1d6 pontos de dano no processo,
ou pode tentar abrir caminho para fora da fogueira. Um
personagem pode se mover 3 metros por rodada através
do material em chamas, sofrendo 2d6 pontos de dano por
rodada desse movimento. O melhor caminho é geralmente
subir de volta nas pedras. A menos que a borda da fogueira
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esteja a menos de 3 metros de distdncia, o personagem
provavelmente sofreré muito mais ao atravessar o material
em chamas.

¢ Percursos com Obstaculos: Embora estes variem de
percurso para percurso, todos tém o mesmo objetivo: desen-
volver a resisténcia e a agilidade necessérias para sobreviver
na arena. Eles combinam aspectos dos outros exercicios,
testando o quio bem os PdJs aprenderam suas lices.

A maioria deles depende, em grande parte, da resisténcia
do gladiador. Como ele deve correr por todo o percurso, este
é um verdadeiro teste para as reservas mentais do gladiador.

O percurso geralmente tem mais de um quilémetro e meio
de extenséo total, contendo vérias curvas em ziguezague na
trilha. Ao longo do caminho existem intimeras armadilhas,
perigos e, claro, obstdculos e barricadas. Alguns deles séo
irritantes, alguns sio dolorosos e alguns sio mortais.

Por exemplo, um percurso pode conter pogos de 3 metros
de profundidade alinhados com pontas sobre as quais o
gladiador deve pular ou balancar por meio de uma corda
puida. Mais tarde, pode haver uma parede de 4,5 metros
de altura que o gladiador deve escalar enquanto carrega sua
arma de treinamento. Ele terd que pular montes cravejados
de pontas curtas e afiadas; alguns desses montes terfio pogos
ocultos logo apés eles, nos quais cairdo os ignorantes.

O Pd] tera que evitar as flechas disparadas contra ele em
uma determinada secéo, esquivando-se para se proteger até
que possa retaliar contra o arqueiro. Ele terd que correr por
um tinel onde trepadeiras cravejadas de cacos de obsidiana
pendem do teto. Ele terd que evitar as cordas que faréo com
que toda a estrutura caia sobre sua cabega.

Estas séo apenas amostras das barreiras para completar
uma pista de obstaculos. O gladia&or deve estar sempre
alerta ou sofrer consequéncias drasticas. O percurso com
obstéculos é um dos exercicios mais implacéveis, pois os
treinadores procuram ativamente prejudicar e ferir aqueles
que passam em seus limites.

Alguns dos gladiadores que percorrem o curso nunca
emergem, seja por causa de um viés pessoal por parte do
treinador ou por ordem de um templério ou potentado em
posiciio semelhante. Ha poucos lugares melhores para um
gladiador sofrer um acidente, porque ninguém pode apre-
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sentar evidéncias de assassinato ou mutilagéo intencional,
embora suas suspeitas possam ser desenfreadas. O melhor
de tudo é que o percurso com obstéculos é um requisito
para deixar os arredores da escola de gladiadores.

O Mestre ¢ encorajado a ser criativo com percurso. Quais-
quer armadilhas que prejudiquem gravemente o personagem
sio permitidas, assim como aquelas que matam se tratadas
incorretamente. No entanto, o Mestre nio deve usar a per-
curso com obstéculos como um dispositivo de morte certa
para se livrar de personagens que ele considera ofensivos. O
Pd] deve cometer seus préprios erros para morrer aqui. Ele

cleveria ter pelo menos uma chance cle sobreviver a0 curso.

Embora patrocinado pela cidade, o curso basico fornece
curandeiros para os gladiadores feridos. Uma vez que os
gladiadores ou seus donos pagam uma quantia téo grande
para a cidade pelo privilégio de ter seus escravos treinados
14, a cidade fornece magnanimamente curandeiros para os
feridos nas brutais sessées de treinamento. Eles até fornecem
cremacéio para aqueles que morrem nas dependéncias da
escola.

Os gladiadores s&o obrigados a ficar nos miseréveis quar-
téis fornecidos pela cidade para o intensivo curso de duas
semanas. Guardas patrulham o perimetro do acampamento
para garantir que ndo haja incursdes noturnas na cidade
em busca de entretenimento ou comida melhor. Subornar
0s guardas é clesaprovaclo, mas ndo é inédito. A taxa, no
entanto, é bastante alta, assim como a punigéo para aqueles
que sio pegos dando e aceitando subornos. A morte para
os guardas é imediata, enquanto o gladiador leva uma surra
severa (10-20 chicotadas com o chicote farpado, cada golpe
causando 1d2 pontos de dano).

Desobedecer qualquer uma das regras estabelecidas
dentro da escola também é motivo para uma chicotada. A
escola nunca expulsard nenhum de seus alunos; eles estio
dentro enquanto durar, nio importa o quéo sangrento fique.
Se eles néo puderem viver de acordo com as regras estabe-
lecidas, eles pagaréio por isso com as costas ensanguentadas
e esfarrapadas.

Claro, os gladiadores escravos recebem seu treinamento
gratuitamente; é do interesse de seus proprietérios garantir
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que seus gladiadores recebam o melhor treinamento possivel
e 0s escravos néo recebam pagamento por seu trabalho.
Os gladiadores da cidade recebem um treinamento mais
especializado do que estd disponivel para a maioria dos que
fazem os cursos da cidade, desde que sobrevivam & primeira
batalha e ao curso de treinamento inicial.

Gladiadores e proprietérios livres, por outro lado, devem
pagar uma taxa fixa de 10 po para a cidade se quiserem ter
a vantagem de treinar no curso da cidade. Embora seja uma
grande soma de dinheiro, é a tnica maneira de permitir que
um gladiador entre na arena, a menos que seja admitido como
criminoso. Nesse caso, ele se torna propriedade do estado e
deve continuar durante o curso de qualquer maneira.

Qualquer um que ingresse em um desses cursos, gratuito
ou nao, torna-se tutelado do estado clurante esse tempo.
Eles ndo podem romper com o regime prescrito ou sofrem.
Muitos homens livres sentiram o chicote nas costas quando
se julgaram acima das regras que se aplicam a todos no curso.
Os templarios afirmam que isso é para o bem do gladiador;
a privacéo ensina resisténcia, uma 1ig§o que todos, nobres

ou miseréveis, precisam aprender.

Prémios e Recompensas

Naturalmente, um gladiaclor de clestaque recebe um trata-
mento muito superior em comparagio aquele que é apenas
mediocre. Similarmente, um gladiador mediano é tratado
com mais consideragéo do que alguém completamente des-
qualificado. A atitude também desempenha um papel cru-
cial. Mesmo um habilidoso gladiador com uma perspectiva
negativa em relagéo & sua escravidio serd submetido a um
tratamento mais rigoroso por parte de seus mestres do que
alguém que aceita sua condicéo sem reservas. Aqueles que
conspiram contra seus senhores, mas mantém uma fachada
amigdvel, devem estar cientes: os mestres tém psidnicos &
disposigslo por uma razao.

As concessdes de alojamento mais confortével e co-
mida de melhor qualidade representam tudo o que um
gladiador escravizado pode esperar de seu mestre. Mesmo
um gladiador excepcional nunca recebe parte do dinheiro
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conquistado em suas vitérias ou das apostas feitas nessas
ocasides. Geralmente, o proprietdrio retém todos os lucros,
justificando que foi ele quem proporcionou o treinamento,
a alimentagéo e a moradia do glacliaclor, sem mencionar a
oportunidade de se apresentar na arena. Além disso, que
necessidade teria um escravo de dinheiro?

Na multiddo, um gladiador habilidoso conquista devogéo
e fama, alcancando notoriedade por suas notéveis perfor-
mances. Se continuar a manter um desempenho exemplar,
ele se tornaré instantaneamente reconhecivel em sua cida-
de-estado. Isso serd abordado mais adiante neste capitulo,
sob o titulo de fama e infamia. A aclmiragéo do publico é
a Gnica recompensa tangivel que a maioria dos gladiadores
jamais recebers.

Os proprietérios de escravos recebem dinheiro pelas
aparicdes de seus escravos na arena. Embora a maior parte
de seus ganhos derive das apostas em seus gladiadores,
também recebem quantias conforme indicadas na tabela
abaixo, ao trazer seus gladiadores premiados para os jogos.
O montante proveniente desses pagamentos é insignificante
quando comparado a0s ganhos obtidos nas apostas, tanto a
favor quanto contra seus préprios gladiadores. Com um tnico
gladiador vitorioso, um apostador perspicaz pode recuperar
os custos do treinamento desse gladiador e ainda garantir um
lucro consideravel. Se néo fosse rentével, o esporte nunca
teria conquistado o coracéio da nobreza.

Os gladiadores livres recebem alguma compensacéo por
suas participacdes na arena, como demonstrado na tabela a
seguir. Eles recebem metade adiantada ao chegar & arena e
o restante apds suas lutas. No entanto, a maif)r parte de seus
ganhos provém das apostas em si mesmos. E raro encontrar
um gladiador que nao gaste todos os seus ganhos apostando
em seu préprio desempenho; se morrerem, ndo teréo mais
necessidade de dinheiro, e se vencerem, poclem dobrar (ou,
as vezes, até quadruplicar) sua renda.

Cada pagamento efetuado pela cidade a um gladiador
ou a0 seu proprietério estd associado a um certo niimero
de lutas. Gladiadores menos experientes sio esperados para
lutar com maior frequéncia, por valores menores, & que seus
nomes néo tém o apelo necessério para justificar grandes
pagamentos em uma tnica luta.

e e e



> %0

Claro, caso um gladiador venha a falecer durante os jogos,
o valor restante de seus ganhos é devolvido & cidade. Se
o gladiador falecido tiver familiares, a cidade esté disposta
a fornecer servigos funerérios; em outras palavras, utiliza o
corpo para fertilizar os campos que circundam a cidade. De
forma Incomum e surpreendentemente generosa, 0s templé-
rios ndo aplicam impostos diretamente sobre os ganhos dos

gladiadores por suas aparicdes na arena.

Tabela de Pagamentos para Aparigées na Arena

Nivel N° Minimo

do Gladiador pagamento de Lutas
1-2 1 fat 4
35 1 pc 3
6-8 1 pp 3
3-11 5 pc 2
12-14 2 pc 1
15-17 6 po |
18-20 10 po 2
21+ 15 po 2

Pode parecer injusto que os gladiadores de nivel superior
se vejam obrigados a lutar com maior frequéncia em com-
paragéo a alguns de nivel inferior. A légica por tras desse
sistema é caracteristica de uma cidade athasiana: dado que os
gladiadores de alto nivel estdo acumulando grandes quantias
de dinheiro a cada dia de jogo, a multiddo merece ter a
oportunidade de vé-los em acio mais de uma vez. Aqueles
de nivel muito baixo ainda ndo conquistaram um nome para
si préprios e, portanto, precisam lutar com frequéncia para
ganhar qualquer quantia significativa. Os gladiadores de
alto nivel ja se tornaram figuras famosas, dignas da atencéio
do publico. Os de nivel intermediério séo suficientemente
conhecidos para atrair espectadores, mas ainda nao atingiram
a fama necesséria para justificar combates adicionais. Eles
conseguem atrair a multiddo, mas esta est4d muito mais inte-
ressada nos gladiadores de nivel extremamente alto, o que
faz com que seja necessério exibi-los com maior frequéncia

para satisfazer seus desejos.
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Os gladiadores também podem complementar sua renda

ganhando bénus como gladiadores famosos ou infames
(Veja “Fama e Infamia” mais adiante neste capitulo). As
pessoas sempre Vo querer ver seus favoritos, mesmo que
os gladiadores néo sejam téo poderosos quanto alguns en-

contrados na arena.

Punigbes

As punicdes para gladiadores malcomportados sdo tdo
grandes quanto suas recompensas por bom comportamento
séo pequenas. Embora eles ganhem apenas cama, comida,
roupas e treinamento em troca de sua liberdade e suas vidas,
a menor infragéo atrai toda a ira de seus donos. Embora
as puni¢des ndo sejam projetadas para incitar o gladiador
além dos limites da razao, elas o lembram de quem segura

o chicote.
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A maioria das punicdes envolve limitar as racdes de
comida ou 4gua, proibindo o gladiador de participar dos
préximos jogos e, ocasionalmente, chicotadas. E improvével
que o mestre faga algo que prejudique permanentemente
seus gladiadores, mas, por outro lado, quer garantir que sua
mensagem tenha um e]teito duraclouro, para garantir que sua
propriedade nao se comporte dessa maneira novamente. As
punicdes continuam até que o gladiador demonstre uma
atitude verdadeiramente contrita.

As restricdes relacionadas & comida e & dgua costumam
ser o suficient’e para aterrorizar um gladiador, forcando-o a
se submeter. E uma sabedoria comum entre os gladiadores
que, se ndo receberem a devida nutrigéio e descanso na noite
que antecede um grande combate, seu oponente ganharé
vantagem. A maioria dos gladiadores néo percebe que, a0
ceder &s exigéncias do proprietdrio nessas situagdes, estéo,
na verdade, ameacando o préprio valor como investimento.
Mesmo nutrindo ressentimentos por esse tratamento, eles
escondem seus sentimentos verdadeiros para evitar possiveis
punicdes adicionais.

Embora proibir a participacéo de um gladiador nos jogos
possa nio parecer uma grande punigio, é preciso entender
que os jogos sio uma das poucas coisas que podem quebrar
a monotonia da vida nos estdbulos. Eles também podem
fornecer um dos verdadeiros testes das habilidades de um
gladiador, testes que néo estio disponiveis no treinamento
padrao. O gladiador geralmente cede as exigéncias do mestre
por puro tédio.

QOcasionalmente, essas puni¢des falham em incutir no
gladiador o comportamento necessério. Em casos como esses,
o proprietério recorre a um método testado e comprovado de
disciplinar escravos comuns: o chicoteamento. No entanto,
alguns gladiadores rapidamente se acostumam com a dor
durante seu treinamento didrio, e as chicotadas pouco fazem
além de irrité-los. Se ele aguentar por tempo suficiente, as
costas de um gladiador podem ser chicoteadas em tiras
sangrentas antes que ele caia inconsciente. Isso garante que,
a menos que o proprietdrio queira gastar dinheiro em cura
mégica, o gladiador ficara indtil por vérios dias enquanto se

recupera da chicotada.
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Na mesma linha esté o pilori. Embora no seja diretamente
brutal, pode ser igualmente punitivo & sua prépria maneira.
Trancado em um tronco de madeira sob o sol do meio-dia
sem 4gua é uma experiéncia devastadora até mesmo para
gladiadores endurecidos.

Usando as regras de Desidratagio na pagina 86 do Livro
de Regras, o Mestre pode determinar quanto tempo o pd]
gasta no tronco e, portanto, quanta Constituigéo o ch perde
por sua insuborclinagéo. O tempo passado no pilori deve ser
proporcional & magnitude da obstinagéo do Pd].

Se nada disso funcionar, um método muito mais eficaz é
punir outros membros do estdbulo com os métodos acima até
que o gladiador infrator mude seus habitos. Se o gladiador
cuidar de seus companheiros, ele aceitaré as mudangas que
seu mestre exige. Se o ofensor ndo o fizer, seus compatriotas
passardo a odié-lo e irdo disciplind-lo de uma forma muito
mais brutal do que seu mestre, podendo até permitir que
ele morra na arena. Como a vida de cada gladiador esté nas
méos dos outros, este é um método particularmente eficaz
de punicéo, especialmente contra gladiadores notavelmente

teimosos, como muls e andes.

Fuga e Revolta!

Cansados dos castigos constantes e brutais, bem como de
serem obrigados a arriscar as suas vidas todas as semanas,
os gladiadores quase invariavelmente ficam fartos do seu
cativeiro forgaclo, a vida de um escravo. Mesmo sob os
proprietérios mais gentis, eles percebem que néo podem
mais suportar a escravidio.

Quando chegam a essa concluso, eles se tornam mais
perigosos. Se os gladiadores sao os guerreiros mais habilidosos
de Athas, quiio mais ferozes eles sio quando decidem pela
liberdade?

Relatos chocados de revoltas de escravos circulam cons-
tantemente pelos boatos das cidades, mas nenhum desperta
tanto horror quanto os dos gladiadores fugitivos. As histérias
de plantagdes destruidas e corpos retorcidos séo suficientes
para embranquecer os rostos e gelar os coragdes dos proprie-

tarios. Mesmo quando os gladiadores estio aparentemente
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satisfeitos, eles podem explodir em fdria contra seus antigos
mestres, deixando apenas casas em chamas para trds en-
quanto escapam para 0s desertos de Athas.

Os proprietarios de gladiadores aprenderam a ficar atentos
aos sinais de alerta de descontentamento entre seus gladia-
dores. Aqueles que no acordam frequentemente encontram
seus guardas mortos e seus escravos libertados. Na maioria
das vezes, os proprietdrios nem acordam, seus corpos des-
fiados deixados para apodrecer nas suas plantacaes. Mesmo
quando os gladiadores estio sendo cuidadosamente vigiados,
muitas vezes hé poucos avisos antes que eles se revoltem
contra seu mestre e sua familia.

Portanto, os proprietérios de escravos costumam garantir
a protecio de seus gladiadores com pelo menos o dobro
do niimero de guardas que normalmente acompanham um
escravo comum, além de, pelo menos, um psiénico para
dar suporte. Esses guardas geralmente passaram por algum
tipo de treinamento para lidar com gladiadores, embora
néo se compare ao treinamento dos préprios gladiadores.
Ainda assim, eles tém uma ideia do que esperar quando
confrontaclos por um grupo de glacliaclores.

No é surpreendente, portanto, que muitos desses guardas
se rendam ime&iatamente, em vez de enfrentar uma morte
quase certa. Infelizmente para eles, é provével que acabem
morrendo de qualquer maneira, uma vez que estio cum-
prindo as ordens de seus senhores. Os gladiadores em fuga
néo costumam mostrar cleméncia.

Manter os gladiadores longe de suas armas nem sempre é
uma estratégia eficaz, pois suas habilidades de improvisacéo
com praticamente qualquer objeto disponivel rivalizam com
suas habilidades com armas. Implementos agricolas, cadeiras
quebradas, mesas — se pode causar ferimentos, os gladia-
dores sabem como usar esses objetos. Se os mantiverem
afastados de suas armas, eventualmente encontrario uma
maneira de obté-las.

Os gladiadores nem sempre escapam en masse. Alguns
se escondem na escuriddo durante a noite, escapando dos
olhares indagadores dos guardas e psidnicos. No entanto,
se estiverem fugindo em pequenos nitmeros, devem fazé-lo
silenciosamente e com cuidado. A fuga, ao contrério da
revolta, é algo que é melhor feito silenciosamente. Ao es-
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capar, os gladiadores contam com seu mestre para punir os
guardas negligentes, eliminando assim a necessidade de os
glacliaclores se vingarem pessoalmente dos guarclas.
Quando e se os PdJs se cansarem de serem gladiadores
escravos, sua fuga das cadeias da escraviddo pode propor-
cionar noites de aventura emocionante: o planejamento, a
furtividade e a fuga real facilmente capturam a imaginacéo.
O Mestre deve fazer com que os Pd]s representem quase
todos os instantes da fuga, aumentando a tenséo e o suspense

tanto quanto possfvel.

Vida Social

Para a maioria dos gladiadores, a vida social & inexisten:ce.
Como escravos, eles nio tém o direito de esperar isso. As
vezes, seus proprietarios os exibem diante de seus colegas
para impressiond-los, mas, por outro lado, eles dependem
uns dos outros para sua interacéio social. O estébulo pode
proporcionar uma aparéncia de vida social comum, mas hé
um potencial limitado de mistura, j& que cada gladiador ests,
no fundo, insatisfeito com sua sorte.

Os poucos gladiadores que governam as suas préprias
vidas podem determinar o curso das suas vidas sociais.
Contudo, como gladiadores, eles devem se acostumar a uma
certa notoriedade. A menos que se clisfarcem completamente
enquanto lutam (uma proposta desconfortével, para dizer o
ml’nimo), serdio reconhecidos. Se um gladiador conhecido
for bom o suficiente, ele desenwolverd uma espécie de se-
guidores, um grupo de pessoas que o adora e segue todos
0s seus movimentos sempre que possivel.

Os gladiadores sofrem uma reagéio estranha por parte da
maioria das pessoas. Por ser tradicionalmente uma ocupa-
¢éo de escravos, os homens livres desprezam o gladiador
a0 mesmo tempo que o reverenciam pelas suas facanhas.
Eles acolherso um gladiador por medo e veneracéo, mas ao
mesmo tempo o desprezardo por vender sua liberdade para
o0 entretenimento de outros. No entanto, mesmo assim, eles
dificilmente percebem que o preco dele é apenas mais ébvio
do que o deles, que eles também estdo acorrentados to

seguramente quanto ele, e muitas vezes com menos propésito.
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Entre os nobres, os gladiadores sio tolerados como diver-
sd0 e ferramentas para manter a turba pacificada. Mesmo com
esses preconceitos em primeiro plano, a maioria dos nobres
fica secretamente encantada com a pura destreza fisica do
gladiador. O proprietério demonstra liviemente seus prémios
aos seus pares, sabendo da inveja que isso provavelmente
despertard. O fascinio dos nobres muitas vezes supera
em muito o desprezo pelo gladiador, revelado nos olhares
saudosos das damas e nos olhares ciumentos dos homens.

Mesmo aqueles nobres com gladiadores néo podem
deixar de invejar o gladiador. Num mundo de sutileza, o
gladiador vive a vida ao méximo, sempre encarando a morte
de frente. Cada momento pode ser o dltimo e por isso ele
estd determinado a aproveitar a0 méximo cada um que lhe
resta. O mundo do glacliador é brutal e direto, nio uma terra
de emocdes fingidas e aliangas falsas. Os nobres, mesmo
desprezando o gladiador vil, sofrem dores de citime diante
do que consideram a simplicidade de sua vida.

Nso ¢ de admirar, entio, que vdrios nobres sejam co-
nhecidos por renunciarem a seus amigos por seu tempo no
ringue. Embora isso signifique que eles se tornem périas
imediatos em seu grupo social, eles descobrem que comegam
a aproveitar a vida além da decadéncia desbotada dos outros
nobres. Algumas cidades rebaixam imediatamente o nobre
que entra na arena, confiscando suas propriedades e bens,
despojando-o de seu titulo e jogando-o nas ruas.

Ainda assim, comparado com a emocdo inebriante da
arena, isso inicialmente néo significa nada. Somente depois
que o nobre descobre que a traicéo ardilosa e vil que ele
pensava ter deixado para trés ainda o afeta pessoalmente é
que ele percebe que jogou fora sua vida. Ex-nobres gladia-
dores experientes estio entre os mais amargos de um grupo
amargo; muitos sem coragem de tentar melhorar desistem
aqui, morrendo na arena sem oferecer muita luta. Somente
aqueles com verdadeira forca de cardter duram muito depois
de descobrirem que a deslealdade que deixaram para trés
pels} gléria da arena apenas assume uma forma diferente aqui.

E apenas entre outros gladiadores que os gladiadores
encontram plena aceitacéo, e as vezes nem assim. Os
gladiadores experientes percebem o que a sua vida significa,
qual seré provavelmente o seu destino final. E uma aceitacéo
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sombria e nem sempre amigavel. No entanto, apenas os
gladiadores percebem o que é ser um gladiador, apenas os
gladiadores sabem o que as suas vidas realmente significam
em meio a todas as disputas mesquinhas pela vida ao seu
redor.

A resposta ¢ assustadora pela sua franqueza: as suas vidas
néo significam quase nada, embora signifiquem quase tudo
para os outros. Eles oferecem uma oportunidade para que
outros vejam qual seré o seu destino, uma oportunidade de
libertagéo para o dia. Eles séo os representantes que agem
de acordo com a vontade da multidzo.

A vida de um gladiador é solitéria, mas eles estéao dispos-
tos a viver. Mesmo quando escapam em busca de liberdade
e amigos, eles carregam consigo as cicatrizes do tempo
que passaram na arena. Néo é de admirar que a maioria
dos gladiadores sejam rabugentos e taciturnos; eles viram
a futilidade de suas vidas e a maioria deles aceita isso. Em
sua maioria, ndo sio boas companhias socialmente, mas sdo

indispenséveis quando o perigo ameaga.

Registrando a pontuagﬁo

Os marcadores oficiais estdio em evidéncia em cada uma
das cidades, na maioria das vezes na forma de contadores.
Afinal, como devem fornecer linhas de apostas atualizadas
para nio parecerem corruptos, devem acompanhar as vitérias
e os estilos de luta de cada um dos gladiadores que aparecem.

Se desejam descobrir novos talentos, enviam seus agen-
tes as fazendas e propriedades dos nobres préximos. Esses
agentes permanecem nos fossos de escravos e nas arenas
de treinamento na esperanga de avistar os gladiadores. Os
batedores geralmente séo juizes perspicazes de habilidades
de combate, capazes de dizer como um novo gladiador se
comportard em seu primeiro grande encontro. Os relatérios
desses olheiros geralmente determinam as linhas de aposta
iniciais antes do jogo com o gladiador especifico. Para mais
informagc")es sobre apostas na arena, consulte ‘Apostando
nos Jogos , pégina 80.

Os Templérios podem facilmente influenciar os agentes

de apostas a adicionar ou diminuir convenientemente as
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chances dos gladiadores para obter lucro para si préprios.
Como acontece com todas as coisas em Athas, as pontuacdes
dos apostadores sdo Incertas.

Outros marcadores incluem as legides de amantes da
morte que se aglomeram em torno dos gladiadores. E pro-
vével que conhegam todos os fatos disponiveis sobre os
gladiadores, arquivando-os em suas memérias para que
possam comparar esses gladiadores com outros. Esses fas
mérbidos tém o sistema mais preciso do povo comum, pois
é improvével que esquegam o menor detalhe.

E improvével que os préprios gladiadores mantenham
um registro preciso de suas mortes, pois depois de tantas
mortes, apenas os melhores e mais temiveis momentos se
destacam. Os outros desaparecem na obscuridade. Além
disso, os gladiadores mais novos sempre querem impressionar
os outros e, por isso, mentem sobre suas vitdrias.

Portanto, a maioria das pessoas desconsidera as mortes que
um gladiador afirma ter cometido. Mesmo que o gladiador
mantenha registros precisos para si e para seus companheiros,
ninguém acredita nele, descontando o niimero de vitérias
como modéstia ou ostentagéo.

Proprietérios e clientes também raramente dizem a verda-
de sobre seus gladiadores. Eles querem que os outros fiquem
impressionados com a habilidade de seus clientes e, assim,
maravilhem-se com o bom senso do cliente e sua perspicacia
empresarial. A maioria das outras pessoas ricas simplesmente
toma como certo que qualquer nimero de vitérias que um
proprietério atribui ao seu gladiador é exagerado.

Antigamente, os proprietdrios marcavam a pontuagéo
marcando ou tatuando seus gladiadores apés cada vitéria.
Esta prética rapidamente caiu em descrédito quando muitos
dos proprietérios comegaram a falsificar as tatuagens, acres-
centando novas a cada dia, em um esforco para enganar
os gladiadores de seus oponentes. Mesmo quando este
método ainda era eficaz, as numerosas revoltas de escravos
que ocorreram quando os ferros de marcar foram trazidos
foram suficientes para provar aos reis-feiticeiros que talvez
este método ndo fosse o mais sabio.

Embora os templérios mantenham registros das vitérias
e derrotas dos gladiadores para acompanhar possiveis cria-

dores de problemas e manter pontuacées precisas para seus
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proprios propésitos, eles ndo os divulgam ao povo comum.
E da natureza dos templérios manter em segredo qualquer
informagéo que possa ser util. Eles nao podem correr o risco
de que os registros caiam em méos erradas.

Os treinadores tém as informacdes mais precisas de
qualquer pessoa. A maioria guarda tiras de couro ou retratos
de seus gladiadores, marcando-os de um lado quando o
gladiador vence e do outro quando perde. Eles usam essas
informagc”)es para determinar o qudo bem a carreira de um
gladiador avangou e como ela precisa ser melhorada. Os
caprichos das marcacdes indicam quéio bem a partida foi
clisputacla, a dificuldade do adversério e as éreas a serem
melhoradas.

A maioria dos treinadores sente alguma lealdade aos
seus gladiadores e néo traird esta informagéo. Eles contam
aos patronos, é claro, e ndo podem recusar os templérios,
mas ndo compartilham as informagées entre si. Divulgar o
histérico de um gladiador equivale & traicdo no mundo dos
treinadores. Quando um gladiador é negociado, seu treinador
lhe dé o histérico de vitérias para que seu novo treinador

possa acompanhar com preciséo a carreira do novo gladiador.

Fama e Infamia

Uma das poucas razdes pelas quais qualquer gladiador
retorna & arena séo os aplausos daqueles que se retinem nas
fileiras, a adoragéo das mulheres e dos homens e os elogios
da populagéo. Mesmo que néo tenham sido instigados a ir as
arenas pelos seus donos ou pelo aperto financeiro, a atragéo
da arena e a aclamacio da multidéo muitas vezes convocam
aqueles que ja sentiram esse gostinho. Até mesmo os gla-
diadores escravos podem apreciar o rugido das multidaes
e ansiar por isso, 20 mesmo tempo que desprezam aqueles
que vém assistir ao seu sofrimento.

Na verdade, uma das poucas coisas boas de ser um gla-
diador é a aclamagéo das multiddes, o rugido da populagéo,
o suspiro liberado de satisfa(;éo ou frustragéo, sabendo que as
20.000 ou mais pessoas ali reunidas dependem de cada acéo
sua. A adoracio de herdis pode ser encontrada em quase
todas as culturas, mas em nenhuma cultura é tao grancle
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quanto nas cidades-estado de Tyr. Nem ¢ téo superficial
como nas arenas, pois a multiddo estd sempre ansiosa por
agarrar-se a um novo gladiador de sucesso, descartando o
seu antigo herdi enquanto ele morre numa poga de sangue
aos pés do novo.

Ainda assim, embora a estrela do glacliador brilhe inten-
samente, hd pouco que os cidadéos da cidade nso fariam
para ter a oportunidade de conhecé-lo. Os gladiadores sao
muito procurados por quase todos os cidadaos da cidade;
tocé-lo, sentir seu poder... isso é o mais préximo da fama
que a maioria deles chegars.

E claro que alguns deles podem chegar um pouco mais
perto fazendo parte da fuga do gladiador da escravidao,
dos templérios ou do governo injusto do rei-feiticeiro.
Um gladiador em fuga quase sempre pode contar com a
ajuda dos cidaddos. Os guerreiros sabem que sua fuga é
provavelmente a maior emocéo que qualquer residente das
cidades-estado terd em suas vidas patéticas. Eles podem
se gabar (discretamente, é claro, para que os templérios
néo ougam) de suas facanhas para amigos de confianca e,
dessa forma, ganhar uma pequena medida de notoriedade
e satisfagéo em suas vidas.

Contudo, o gladiador deve escolher cuidadosamente o
seu futuro salvador, pois algumas pessoas ficam indignadas ao
descobrir que os gladiadores néo lutam de bom grado pelo
seu prazer. Enquanto fingem ser obsequiosos e servis, eles
podem fugir para buscar templérios para prender o gladiador.
Essas pessoas equivocadas trabalham sob a suposico de que,
como o gladiador estd no ringue, ele deseja entreté-los. Eles
fardo qualquer coisa para garantir que ele retorne para I,
para que ele possa continuar a lutar pela gléria novamente,
para que ele possa continuar a redimir suas vidas, trabalhando
sua magia misteriosa com armas na arena.

Quanclo esse povo se gaba de ter trazido de volta & arena
um gladiador famoso, seus amigos gradualmente se afastam.
Apenas os bajuladores dos templarios permanecem, e todos
os informantes encontram consolo nas facanhas dos outros.

A tabela a seguir reﬂete como a fama aumenta com o
passar do tempo e com as vitérias. A medida que a fama e
a habilidade do gladiador crescem, também cresce a clevog?ao
da multidao. Um lutador mais famoso exigira lealdade por

e e e
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mais tempo do que um recém-chegado ao local, mesmo
quando o mais famoso passar por tempos dificeis.

Nessa tabela, a fama é considerada igual & popularidade.
(Quanto mais famoso o gladiador, mais pessoas véo querer
ajudé-lo a atingir seus objetivos e maior serd a multiddo que
seu nome atraird para a arena. Sua fama o segue onde quer
que ele vd em sua cidade, quer ele queira ou nao.

Quando o Pd] gladiador é criado pela primeira vez, o
jogador deve decidir se seu Pd] sera Famoso ou Infame. Esses
sdo os dois caminhos para a fama definitiva na arena. Indo
por um caminho ou outro, o Pd] escolhe seu destino final.
Embora possam mudar sua reputacéo a qualquer momento,
eles devem primeiro comegar a mudar as histérias em torno
dos feitos que os tornaram Famosos ou Infames.

Assim como os gladiadores famosos, os gladiadores infa-
mes também t&m seus seguidores. Quando a presenca de um
gladiador infame é anunciada em uma arena, ele atrai uma
multidéo. Suas acdes chocam a cidade e as pessoas pagam
para testemunhar sua provével derrota. As autoridades e
0s templérios muitas vezes ignoram suas atividades, desde
que estas ndo sejam excessivamente evidentes, pois sabem
que as acdes desses gladiadores s6 aumentam o nimero de
espectadores na arena.

Embora os gladiadores infames sejam amplamente repu-
diados pela populagéo da cidade, eles fazem parte inegével
da vida urbana. Geralmente, conseguem o que querem inti-
midando os cidaddos comuns, cientes de que os templérios
tendem a fechar os olhos para suas agoes. Contanto que
o dinheiro continue fluindo para os cofres dos templérios,
quase tudo é tolerado.

Gladiadores infames néo sio necessariamente malignos,
assim como os famosos ndo séo necessariamente bons. Em-
bora os temperamentos sejam mais adequados para um ou
outro, pessoas de tendéncia boa poclem se tornar Infames ao
desafiar a vontade da multidao por sangue e mais sangue.
Da mesma forma, um gladiador malvado pode ser famoso
simplesmente pela magnitude de seus feitos.

Pode cheggr um momento em que o Pd] decida mudar
sua carreira. E muito mais fécil para uma pessoa famosa se
tornar infame. A aplicagéo criteriosa ou o discurso de mi-
sericérdia, a exi]oigéo dos 5 desejos do corvo e vérias outras
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acdes podem rapidamente transformar uma celebridade em
uma das variedades mais sombrias. Pessoas infames tém mais
dificuldade em mudar sua reputacfio, pois tém dificuldade em
acreditar que o gladiador realmente se reformou. Isso pode
ser feito, mas o caminho é longo e dificil. Os modificadores
na Tabela de Ganho de Fama permanecem os mesmos,
independentemente se o gladiador é Famoso ou Infame.

Quando o gladiador escolhe mudar de caminho, ele deve
comegar a usar os modificadores da outra tabela, mas esses
modificadores funcionam negativamente contra a pontuagéo
atual do gladiador. O gladiador deve descer na tabela até
atingir O ou menos de Fama, momento em que os modifi-
cadores voltam aos seus valores normais e o gladiador mais
uma vez comeca a subir na escala no outro caminho.

O Mestre deve acompanhar os pontos de Fama do
gladiador até que cheguem a 0. Caso contrério, o jogador
pode optar por reverter o curso na tabela de Fama enquanto
ela diminui, na esperanca de que derrotas e manobras tolas
o conduzam ao status de Lendério. Se essa for a escolha,
o Mestre deve aplicar ao personagem as penalizacdes que
teria recebido caso continuasse no caminho original.

Obviamente, é muito mais simples para alguém com
pouca reputagéio mudar de rumo, e essa opgio é até mesmo
recomendada para PdJs que alcancaram nimeros negativos.
Nao hé um limite estrito para o nimero de vezes que um
personagem pode alternar entre Fama e Infémia, embora o
Mestre possa considerar penalizar mudancas constantes na
diregéio do personagem.

Cada alternancia entre um lado e outro limita o méximo
de pontos que um personagem pode alcancar em Fama ou
Infdmia em um fator de 10. Por exemplo, a primeira mu-
danca os limita a 100 pontos de Fama, a préxima a 90 e
assim por diante. Isso continua até chegarem a um méximo
de 50 pontos. Mesmo feitos verdadeiramente heréicos néo
podem alterar isso; as pessoas tém meméria longa e nao
reverenciam gladiadores que néo conseguem decidir se
serio herdis ou vildes.

Os modificadores de Fama normalmente se aplicam
apenas a cidade natal do gladiador. Embora sua reputag8o se
espalhe com o tempo, o gladiador mantém uma classificacéo
de Fama separada para cada cidade, refletindo suas agées em
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cada uma delas. A medida que sua Fama aumenta em uma
cidade-estado, ela também aumenta em outras, propagada
pelas palavras dos Mercadores das Dunas.

Para que o jogaclor possa monitorar com precisdo o sucesso
de seu personagem, é recomendsvel que ele mantenha um
registro dos seguintes modificadores alcanga&os. Isso ndo
apenas proporciona um registro preciso do passado, mas
também aju&a o Mestre e o jogador a compreenderem
melhor a reputagéo do gladiador.

Tabela de Ganho de Fama
Fator Resultado Infamia*
Atitude -3 a+2de Fama —
Manobras Criativas +2 de Fama —
A Cada 5 Niveis +2 de Fama —
Cada Vitéria +la +3 de Fama —
Cada Derrota -la -5 de Fama —
Escapar e ser

Recapturado -2 de Fama —
Famoso em

Outras Cidades Veja Abaixo —
Ancestral Famoso/Infame ~ +1 de Fama —
Flexibilidade de Combate ~ +1 de Fama —
Pericia em Jogos +1 de Fama —
Morte Heroica +10 de Fama +5 de Fama
Misericordioso/Impiedoso ~ +1 de Fama ~ +2 de Fama

-2 a +2 de Fama

Av enturas Externas

Parceria -5a+3 de Fama —
Patrono -la+lde Fama —
Recusar-se a Lutar -3 de Fama  +1 de Fama
Estilo Exclusivo +1 de Fama —

Abordagem
Pouco Ortodoxa
Outros Fatores

-1 a +1 de Fama
Veja Abaixo

* A coluna Infame indica onde os prémios de Fama sao
diferentes para gladiadores no caminho Infame. Aqueles
marcados com “—" indicam que ngo h4 alteracio de uma

coluna para a outra.
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Atitude: Este fator ndo se reverte para Infﬁmia. Um
gladiador com uma disposicgo odiosa rapidamente conquista
o 6dio amoroso da multidéo, enquanto um gladiador que
joga para a multidéo provavelmente ganharé sua aclamacéo.
Gladiadores famosos com més atitudes sdo penalizados,
assim como gladiadores afavelmente infames. Isto é percebido
apenas quando o Pd] é criado pela primeira vez, ou quando
o Pd] decide mudar de atitude.

Manobras Criativas: Sempre que o Pd] realizar uma
manobra que o publico néo esperava, ou realizar uma que
eles achavam impossivel, esta recompensa entra em jogo.
Por exemplo, um mergulho abaixo do oponente recebe os
aplausos da multidéo, e um salto mortal sobre a cabega do
inimigo atrai aplausos de pé.

Este prémio entra em jogo sempre que o PdJ realiza
uma manobra que serd comentada por dias. Porém, cada
Manobra Criativa deve ser nova para aquele gladiador, se
ele continuar a realiza-la, torna-se um Estilo Exclusivo.

A cada 5 niveis: Os PdJs podem ganhar fama simples-
mente por pura determinacio. Quer queiram ou néo, eles
chamam a atencéo da multidao. Mesmo gladiadores silen-
ciosos e sem qualquer estilo acabardo por chamar a atencéo
por sua exceléncia na arena.

Cada Vitéria: Fama depende do impacto e da improba-
bilidade da vitéria, das probabilidades que o Pd] teve que
superar para derrotar seu oponente. Se os Dados de Vida
da criatura forem aproximadamente iguais ao seu nivel, o
prémio de Fama serd +2; se menos, apenas +1. Inimigos
mais poderosos garantem um prémio de Fama maior.

Se a vitéria for sobre um personagem Famoso ou Infame
importante (50 ou mais de Fama), o gladiador recebe um
bénus de +3 em Fama, a menos que a partida tenha sido
muito desigual a seu favor. Neste caso, ganha-se apenas +2
pelo talento.

Cada Derrota: Da mesma forma, um gladiador perde
Fama por cada derrota que sofre. Independentemente de
quéo boa seja a luta do Pd], uma derrota reduz sua Fama.
Se ele se aproximar de alguém ou algo que seja notavelmente
mais forte, sua Fama serd reduzida em apenas -1. Se ele
perder para um oponente igual ou mais fraco que ele, sua
Fama diminui de -2 a 5.

e e e
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Por outro lado, um gladiador néo perde Fama se for
derrotado por um gladiador Famoso ou Infame (50 ou mais
de Fama). A honra de lutar contra um desses companheiros
apaga qualquer vergonha que o Pd] possa sentir ao ser
derrotado; a multidao espera nada menos que a derrota do
Pd], e ndo pensa menos dele por uma derrota para uma
figura de tal magnitude.

Escapar e ser Recapturado: Quando um gladiador fugitivo
é recapturado pelos templarios ou por seus antigos donos,
sua reputagéio como gladiador sofre muito. Obviamente,
raciocina a multiddo, ele ndo conseguiu lutar bem o sufi-
clente para se proteger dos homens do mestre e, portanto,
nao pocle lutar tdo bem na arena como eles poderiam ter
pensado a principio.

Gladiadores infames que escapam e sio recapturados na
verdade sobem aos olhos do piiblico. Os fas presumem que
o gladiador cometeu um crime hediondo o suficiente para
que sua recaptura se tornasse uma prioridade, mesmo que
isso ndo seja verdade. Eles sempre presumiréo o pior sobre
um gladiador infame porque passaram a esperar iss0 dele.

Famoso em Outras Cidades: A medida que a habilidade
de um gladiador cresce, sua reputagio também cresce em
toda a regido. Para cada 15 pontos de Fama que o gladiador
acumula em uma cidade, ele ganha +1 em todas as outras
cidades-estado de Tyr. Além disso, se o gladiador comegar
a atuar em outras cidades, sua Fama aumentard em todas
as outras.

Ele ganha +5de fama por atuar repetidamente (aparecen-
do em mais de 5 Dias de Jogo separados) em uma cidade
além de sua cidade original. Ele ganha +5 por 2, +10 por
3, +15 por &, +20 por 5 e mais. Sua reputacéio se espalha
ainda mais por causa de suas viagens, ganhando mais fama
a4 medida que as noticias de suas faganhas se espalham por
todas as cidades-estado de Tyr.

Ancestral Famoso/Infame: Um gladiador de uma linha-
gem que abrigou alguém de grande reputacéo, geralmente hé&
néo mais de 100 anos. Independentemente desse ancestral
ser Famoso ou Infame, o Pd] ganha um bénus de +1 em
Fama por sua conex@o com tal personagem. Este prémio se

aplica apenas se o parente alcancou mais de 70 pontos de
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Fama. Os PdJs que receberem este bénus devem primeiro
ter a permisséo de seu Mestre.

Flexibilidade de Combate: Isso reflete a alegria do publico
por um gladiador que consegue se adaptar bem as mudangas
nas condicdes da arena sem perder a cabeca. Por exemplo,
se um gladiador desarmado se rearmar com um pedago da
arena ou com um membro de um Inimigo caido, ele ser o
assunto das tavernas por dias.

Pericia em Jogos: Sempre que um gladiador mostra uma
proficiéncia incomum nos jogos, e em um jogo em particular,
os torcedores se lembram dele. Se ele continuar a provar sua
aptiddo para esse jogo, eles se lembrarao dele mais ainda.
Sao necessérias trés apari¢gdes marcantes em um determinado
jogo para ganhar este bonus. Mesmo que o gladiador perca,
ele ainda podera ganhar esse bénus, desde que demonstre
seu dominio do jogo ao fazé-lo.

Morte Heroica: Quando um gladiador sofre a derrota
final, os fas querem que ele faga isso gloriosamente. Se
ele fizer isso despachando seu oponente, ou salvando seu
parceiro, que entdo termina o com]oate, sua fama estard
assegurada pelo menos por um curto periodo de tempo. A
multiddo adora mortes heroicas, acreditando que o gladia-
dor sacrificou a sua vida pela diversao da plateia; eles se
lembraréio desse sacrificio.

Gladiadores infames recebem um bénus menor pela morte
heroica. A multidao nao espera vé-los morrer por diversio
e ndo acredita quando isso acontece. Embora emocionados
com sua morte, eles acreditam que ele foi para o tamulo
como um patife de coracio negro e nio se lembraré dele
enquanto se lembrariam de um gladiador famoso.

Uma Morte Heroica s6 conta como tal se as probabili-
dades contra o gladiador fossem esmagadoras, se o gladiador
tivesse certeza cle falhar, nao importa 0 que acontecesse, e
ele se mantivesse firme. Se ele pulou na cara de seu inimigo
mesmo quando o dltimo sangue de sua vida jorrou de seu
corpo, sua morte é considerada Heroica. Contanto que o
Pd] permaneca firme diante da morte, sem se acovardar
dela como muitos fazem, ele ganha o bénus.

Misericordioso/Impiedoso: O hébito de conceder miseri-
cérdia é uma peculiaridade que chama atencéo rapidamente.
Se o Pd] conceder misericérdia a seus oponentes trés vezes
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seguidas, quando ele poderia t&-los massacrado enquanto
eles estavam indefesos, ele ganha o bonus de Fama. Uma
desvantagem disso é que um gladiador com reputacéo de
Misericordioso pode muitas vezes ser aproveitado por ini-
migos fingindo rendicgo.

Um gladiador Infame ganha o bénus se fizer o contrério.
Ou seja, se ele matar seus oponentes quando tiver a chance
de salvé-los, sua reputacéio crescerd na mesma proporcéo.
A desvantagem disto é que poucos oponentes se renderéo,
sabendo que seu Inimigo néo lhes conceder4 misericérdia,
nfo importa quéo bem eles se comportem contra ele. O
bénus do Impiedoso pode ser alcangaclo apds trés mortes
consecutivas; entretanto, ele desaparece quando o PCU poupa
a vida de um oponente. Posteriormente, poderé reaparecer
com uma Abordagem Pouco Ortodoxa.

Awventuras Externas: As aventuras do gladiador tém o
poder de construir ou destruir sua reputagéo. Se ele retornar
de uma missdo exibindo sucesso contra todas as probabi-
lidades, sua Fama pode aumentar em +1 ou permanecer
inalterada, dependendo da credibilidade da histéria. Se os
membros de seu grupo de aventureiros corroborarem essas
narrativas, o aumento pode chegar a +2.

Por outro lado, caso o grupo refute as histérias, acuse o
gladiador ou ele préprio relate a verdade sobre uma expedi-
céo desastrosa, sua Fama pode diminuir em —2. Se ele j4 tiver
uma reputagéo normalmente boa, as histérias contadas contra
ele por seus colegas sempre terio um impacto negativo; —1
é o minimo de penalizagéo decorrente das acusagdes feitas
por seus companheiros.

E importante observar que esse bénus nio se aplica
a0s escravos. Seus mestres hesitam em permitir que eles
desaparecam do estdbulo por mais do que algumas horas,
pois nenhum dono deseja que seus gladiadores adquiram
experiéncia fora da arena e dos campos de treinamento.
Além do risco evidente de um escravo fugir para o deserto,
existe também a possibilidade de que ele morra 14 fora,
representando um desperdicio do valioso investimento de
tempo, treinamento e dinheiro.

Parceria: Ter um companheiro, seja em periodo integral ou
parcial, pode exercer um impacto significativo na reputacéo

de um gladiador, podendo tanto valorizé-la quanto preju-
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dicé-la. Enquanto um parceiro ineficiente pode, em alguns
casos, fazer com que o gladiador pareca mais talentoso do
que realmente é, é muito mais provével que um parceiro
incompetente prejudique a reputacéo de ambos. Um parceiro
inadequado transmite & multidio a mensagem de que o
gladiador é igualmente fraco, incapaz de coordenar ataques
e defesas eficazes com seu colega. Isso pode prejudicar a
imagem do gladiador perante o piblico.

Da mesma forma, um bom parceiro garante que seu
companheiro pare¢a um lutador mais habilidoso e coorde-
nado do que o habitual. Ambos trabalham em harmonia,
suas habilidades se complementam, elevando um ao outro a
niveis superiores de desempenho. Uma equipe perfeitamente
sintonizada se movimenta de tal maneira que o dano cau-
sado a eles é minimo, mesmo quando seus ataques infligem
ferimentos graves em seus oponentes.

Patrono: A distingéo entre um bom patrono e um mau
néo se limita & qualidade do suporte financeiro; também
reside em sua habilidade de promover o gladiador a seu
servigo. Um patrono ineficaz nio se esforgaré para divulgar
seu gladiador, optando por permitir que as acdes deste falem
por si na arena. Um patrono de qualidade, por outro lado,
elogiara o gladiador em toda a cidade, falaré positivamente
dele para seus pares e, de modo geral, incentivaré o piiblico
a assistir as lutas do gladiador. Patronos indiferentes podem
oferecer alguma publicidade, mas raramente o suficiente para
elevar significativamente a fama do gladiador.

Recusar-se a lutar: Quando um gladiador se recusa a
lutar em um jogo para o qual foi escalado, por qualquer
motivo (o jogo estd marcado, o dia estd muito quente, etc.),
a multidéo imediatamente néo gosta dele. Ele néo tem co-
ragem, dizem, e no consegue lidar com os rigores da arena.
Demora muito para se recuperar do estigma de covardia nas
cidades athasianas. Também provoca a ira dos promotores
do jogo, alguns dos quais tomaro medidas para garantir que
o gladiador néo repita tal desempenho.

Para um gladiador Infame, a recusa ocasional em lutar
apenas aumenta o 6dio que a multiddo sente por ele. Isso
reforca a imagem que fazem dele como um almofadinha
que ama a si mesmo, despreocupado com os espectadores
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ou com o dinheiro que eles desperdigaram para vé-lo. Sua
imagem negativa aumenta.

Hs um limite de quantas vezes ele pode recusar antes
que 1ss0 se torne um sério prejuizo para sua carreira, pois
ninguém iré agendé-lo para jogos, sabendo que a torcida néo
comparecerd para ver um jogo quando o gladiador agendado
tiver um histérico de néo aparece nas partidas. Uma vez
por ano é o maximo que um Pd] pode conseguir ao recusar
jogos antes que penalidades graves comecem a ser aplicadas,
bem como a perda de Fama por irritacéio continua.

Estilo Exclusivo: Este é qualquer movimento especial que
o gladiador usa em um oponente para marcar a morte ou
pelo menos a vitéria como sua. Por exemplo, um gladiador
pode quebrar pelo menos uma das pernas de seu oponente,
enquanto outro pode despachar seu inimigo com uma faca
especial que ele mantém em sua bota. O estilo nao precisa
necessariamente ser prejudicial, mas deve ser distinto o sufi-
ciente para néo ser facilmente copiado. Séo necessarios pelo
menos cinco combates antes que os espectadores comecem
a reconhecer uma assinatura na arena.

Abordagem Pouco Ortodoxa: Se um Pd] tiver uma
visdo tnica da arena, atacando seu oponente de maneiras
estranhas, ele poderé receber este bonus. Esta é uma decisiio
dificil de julgar, uma vez que existem categorias tanto para
Estilo Exclusivo quanto para Manobras Criativas. Ambas,
entretanto, sao agées de um tnico momento, enquanto uma
Abordagem Nao Ortodoxa é a forma como um gladiador
vé todo o combate. Se o PCU desejar escolher esta opgao,
o jogador deve descrevé-la ao Mestre, que decidird se essa
abordagem é aceitével.

Obutros Fatores: Estes incluem as aventuras imprevistveis
do Pd], as idiossincrasias aleatérias do destino que podem
transformé-lo em uma lenda eterna ou consigna-lo a uma
tumba esquecida pelo tempo. Por exemplo, a lideranca de
Rikus no exército de Tyr e sua ousada posicio contra o
Dragéo Borys, sem mencionar sua ajuda na morte do Rei
Kalak de Tyr, garantiram que ele nunca seria esquecido
em Athas.

Prémios de Fama Aleatéria como esses ficam a critério

do Mestre. Eles podem chegar de +20 a -15 de Fama.
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Todos eles dependem da reputagio que o Pd] provavelmente

construird a partir das consequéncias de suas acdes.

Tabela de Status de Fama

Pontuagio Status Status

de Fama de Fama de Infamia
—26 ou menos Desprezado Eliminado
0a-25 [gnorado Desconsiderado
l1a25 Desconhecido Desconhecido
26 a 40 Conhecido Desprezado
4l a70 Admirado Detestado
71a70 Honrado Rejeitado
91-150 Reverenciado Odiado

151+ Lenda Lenda

Status de Fama

O gladiador Famoso é, como o nome sugere, 0 queridinho
das multiddes e o querido das pessoas comuns. Multidaes
se retinem de longe para estar perto dos gladiadores mais
populares, para estar perto de alguém que um dia podera
ser uma lenda.

Desprezado: Ninguém tem nada a ver com este PdJ. A
melhor reacéio que ele pode esperar de alguém que tenha um
leve interesse pelos jogos é Indiferente. Sua falta de coragem
e tentativas ineptas de fama fazem dele objeto de riso entre
outros. Ele pode ter que pagar para entrar na arena, em vez
da arena pagar por sua apariéo.

Ignorado: O gladiador, embora néo seja tao desprezado
quanto o gladiador Desprezado, ainda tem alguma dificul-
dade em ser levado a sério. Ela sofre =2 em todos os Testes
de Reaciio de todos os que estéo familiarizados com os
jogos, pois ele ainda néo tem a habilidade de mostrar que
é digno do titulo de Gladiador. A arena cobra | pc pela
entrada dele na arena.

Desconhecido: Embora seja desconhecido, o pd] ndo
é odiado pela multiddo; ele ainda n#o irritou seriamente a
multidéio nem a conquistou para o seu lado. Esta é a condicao
da maioria dos gladiadores. Nao hé bonus de reagéo ou

penalidade por ser Desconhecido. Ele pode estar lutando
para alcancar um nivel superior ou permanecer anénimo. A
maioria das pessoas néo farda nenhum esforgo para ajudé-lo,
mas também néo tentard impedi-lo.

Conhecido: O gladiador comegou a tornar seu nome
bastante conhecido. Se ele estiver livre, os clientes comegam
a abordé-lo, buscando patrociné-lo nos jogos. As pessoas na
rua podem reconhecer o PdJ como um gladiador, e ele pode
desenvolver um pequeno grupo de pessoas que observam
suas faganhas com o escrutinio mais minucioso.

Ela recebe +1 em todos os Ajustes de Reagéo com pes-
soas que tenham alguma familiaridade com os jogos. Este
bénus néo se aplica a membros de estédbulos rivais, proprie-
tarios rivais ou concorrentes potenciais. As noticias sobre
ele duram apenas semana apés semana, mas séo facilmente
renovadas por novas aparicdes na arena.

Admirado: Um gladiador Admirado conquistou seguido-
res que podem durar més a més sem novas lutas no ringue.
Ele demonstrou que sua habilidade néo é um acaso e que sua
popularidade é mais do que a tltima novidade. Ele se tornou
uma estrela menor da arena e recebe lpp para cada Dia de
Jogo que participa. A pessoa comum da cidade j& ouviu
falar da destreza deste Pd], pela qual o gladiador recebe
+2 de Ajuste de Reagéo, exceto nos casos descritos acima.

Este é 0 momento em que os clientes procuram com
mais avidez a clientela do gladiador. O gladiador estd se
estabelecendo bem, mas ainda precisa de status material
para chegar ao sucesso. Uma boa casa, treinadores e alguns
escravos podem significar a diferenga entre a sobrevivéncia
e a morte na arena.

Este também é o momento em que outros gladiadores
comegam a tentar combinar partidas com o PdJ. Eles au-
mentam seu préprio status se conseguirem derrotar o Pd],
a0 mesmo tempo em que se certificam de no arriscar suas
préprias reputagdes.

Honrado: Quando um ch alcanga o status Honrado,
ele se torna uma verdadeira estrela da arena. Pequenas
multiddes se retinem ao redor de sua residéncia na espe-
ranca de ter um vislumbre dele em treinamento, ou ainda

mais o precioso aceno de reconhecimento do gladiador. O

gladiador Honrado ganha +3 de Ajuste de Reacéo de ci-
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dadaos normais e um bénus de 5 pp por luta. A imagem do
gladiador é desenhada por criancas nas muralhas da cidade.
Ele geralmente é desenhado com miisculos desproporcionais,
posando para derrotar algum monstro horrivel.

Reverenciado: O gladiador Reverenciado é muito pare-
cido com o gladiador Honrado, mas as multiddes séo signi-
ficativamente maiores. A fama deste gladiador se espalhou
para outras cidades, e aficionados de toda a regifo de Tyr
convergem para a cidade do gladiador para vé-lo em agao.

Seu nome praticamente garante arena lotada; os pais déo o
nome dele aos filhos para honrar seu nome. Ele pode passar
um ano entre lutas antes que sua fama comece a diminuir.
Ele ganha +4 de Ajuste de Reacio do povo e ganha 1 po
por participar de um Dia de Jogo.

Lenda: O gladiador Lendério é praticamente adorado
pelas hordas de pessoas que véo & arena para vé-lo lutar.
Eles ouviram histérias sobre sua habilidade e criatividade
com suas armas. Seu nome viverd para sempre na histéria
da cidade. Até as pessoas mais inacessiveis da cidade ja
ouviram o nome dele; pessoas comuns viajam de outras
cidades-estado para vé-lo lutar. Se houver o menor boato
de que a Lenda aparecerd, a arena invariavelmente vende
todos os seus assentos.

Uma Lenda recebe +5 de Ajuste de Reagao dos ci-
dadsos da cidade. Até mesmo seus rivais admitem gostar
relutantemente do gladiador; ele recebe deles um Ajuste
de Reaciio de +2 e, a menos que queiram estabelecer uma
reputacio de Infame, sdo muito mais propensos a reter um
golpe mortal do que fariam contra qualquer outro oponente.
As lendas recebem um bénus de 1 po para cada luta em
que aparecem.

E recomendado que, ndo importa as grandes conquistas
do gladiador, nenhum personagem abaixo do 7° nivel alcance
o status Lendério. Mesmo com esta restricéio, os gladiadores

Lendérios sdo bastante raros.

Status de Infame

Uma pessoa infame atrai uma multiddo da mesma forma
que um gladiador famoso, mas todas as interagdes pessoais
serfio diferentes. Em vez de adorar multiddes, o PdJ Infame

descobrird que multiddes furiosas o seguem. Embora rara-

mente incitem a violéncia contra ele, a sua antipatia por ele
é evidente. Entre essas multiddes estéo aqueles que admiram
secretamente o gladiador pela sua coragem; poucos deles
admitem isso, mas o interesse pocle ser visto em seus olhos.

Na verdade, quem assiste aos jogos fica maravilhado com
o Infame gladiador. Eles podem ver que sua habilidade é
incrivel e invejam sua capacidade de fazer o que gosta.
Mesmo quando ele indiferentemente tira coisas dos cidadaos
sem pagar, a maioria das pessoas nem sequer inveja os frutos
do seu trabalho; eles podem se gabar de que escolheu o
melhor disponivel, que por acaso era de sua propriedade
pessoal. Eles estao felizes por lhe proporcionar um impulso
publicitério.

Sempre que um teste de reacéio indicar Violento, mude
o resultado para Cauteloso (ou Ameagador, se a pessoa
abordada achar que pocle pegar o gladiador). ©) glacliaclor

poderd entéio intimidar o que quiser da alma infeliz.
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Eliminado: O gladiador infame se tornou uma vergonha
para seu dono e para a cidade. Se o proprietério ndo puder
vendé-lo, ele seréd morto imediatamente. O gladiador impres-
sionou as pessoas o suficiente para que elas o conhecam e o
odeiem com absoluta convicgéo. Os ajustes de reagéio com
este PdJ estdo em —4. A maioria das arenas ndo o permutirg,
a menos que ele esteja sendo julgado como criminoso.

Desconsiderado: As pessoas estio cientes de que o
gladiador busca se tornar famoso e evitam contribuir para
a lenda que ele estd tentando criar ao seu redor. Ele sofre
um Aiuste de Reagéo -2 de todos com quem entra em
contato. Os criminosos o procuram para cumprir suas ordens,
prometendo-lhe que esses atos consolidaréo sua notoriedade.
Pelo menos metade das vezes, os criminosos sio templérios
disfarcados que procuram uma desculpa para prender o
gladiador.

Desconhecido: Ele esté apenas comecando uma carreira
infame. Ele nao Sofre reagoes adversas, mas também ndo
obtém reagdes benéficas. Os aficionados por gladiadores
estio ligeiramente interessados nele. Sua reputacéo vive
apenas de Dia de Jogo a Dia de Jogo. Se ele perder um, as
pessoas o esquecerdio novamente até sua proxima aparigao.

Desprezado: O gladiador estd comecando a demonstrar
sinais de verdadeira infamia. Ele pratica sua arte de matar
apenas por ele, desconsiderando as necessidades da multidao.
Ele pode receber —1 em todos os Ajustes de Reagéo da
multiddo comum quando quiser fazer um show barulhento
para o beneficio da multidso dele. Ele pode passar duas
semanas sem ter que aparecer na arena novamente, embora
o puiblico adore quando ele aparece.

Detestado: O gladiador comeca a atrair multidées de
criancas que ficam impressionadas com sua negacéo das
necessidades dos outros. Ele ganha um bénus de 1 pp por
dia de jogo em que aparece. Ele pode passar um més entre
as lutas. O gladiador pode usar um Ajuste de Reacgo de
-2 para conseguir o que deseja.

Desprezado: Porque este é o momento em que um
gladiador Infame realmente comega a atrair multiddes para
o estadio, os organizadores dos eventos do dia pagam um
bénus de 1 pp por luta em que o gladiador Desprezado
participa. Ele pode utilizar um Ajuste de Reagéo de -4
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se desejar, embora nio seja necessario. As pessoas reagem
instintivamente a ele com um Ajuste de Reacéio —1.

Se ele nio tomar cuidado, multid&es o seguirdo a distan-
cia. Eles querem v&-lo, mas néo chegardo perto o suficiente
para que ele possa machucé-los. Ele pode levar vérios meses
entre as lutas para treinar, se aventurar ou fazer 0 que quiser
entre as lutas; as pessoas ainda estaréo falando sobre ele
quando voltar.

Detestado: O gladiador Detestado ganha um bénus de
1 po e 2 pp por Dia de Jogo, pois os organizadores sabem
que ele é um dos motivos da multiddo comparecer. As
pessoas comecam a chegar de outras cidades para ver como
o gladiador se comporta contra os melhores daqueles que
séo lancados contra ele.

H4 um ajuste de reacdo automatico de -3 contra ele,
mas pode modificd-lo para —5 se assim desejar. Sua fama
dura um ano antes que as pessoas parem de falar sobre ele.

Lenda: A essa altura, o gladiador Infame despachou vérios
dos favoritos do piiblico em exibigées impressionantes de
brutalidade e habilidade. A multidao o odeia e, ao odia-lo,
séo recompensados por suas agdes. Ele representa o que
eles ndo podem ser, e eles o invejam por sua agéo ousada
e por sua falta de cuidado com o que os outros sentem.
No entanto, como ele mostrou que 1ra longe sozinho, as
pessoas nunca ajudardo abertamente em nada. Embora
possam deixar presentes ocasionais, eles néo véo querer se
associar a este lutador.

Os bénus pagos ao Pd] Lendario Infame séo geralmente
1 po e 3 pp por luta, pois as multidaes que eles atraem sio
pelo menos tdo grandes, se ndo maiores, do que aquelas
atraidas por gladiadores famosos de igual status. O gladiador
entra nos anais da histéria como um dos maiores de todos
o0s tempos; seu nome serd mencionado em conversas por
geracdes. Mesmo que o gladiador inverta seu curso e se torne
Famoso, nao fard diferenca. Sua lenda continuaré eterna.

Ele pode colocar imediatamente, qualquer pessoa de
nivel inferior, ao status de Cauteloso, se assim desejar. Ele
também sofre de um deslocamento automstico do grafico
de reacéo uma coluna para a direita, independentemente de
como ele age em relaciio & pessoa com quem esté lidando.
Por exemplo, se ela agir como Amigavel, suas acdes seréo

e e e






A Campanha do Gladiador

> %0

interpretadas como Indiferentes, enquanto uma introdugéo
Violenta pode muito bem fazer as pessoas acreditarem que

ele estd prestes a explodir em um frenesi assassino.

Patronos

Em Athas, a maioria dos glacliadores sdo0 escravos, embora
existam alguns homens livres e voluntérios entre as fileiras.
No entanto, sem proprietérios para patrocing-los, os poucos
homens livres tendem a ser constantemente superados} pelos
seus oponentes e em grave desvantagem no ringue. E aqui
que os patronos entram em cena.

Os patronos oferecem treinamento e moradia em troca
de ndo menos que 50% dos ganhos livres do gladiador e da
companhia do gladiador. Quaisquer outros termos devem ser
acordados entre os dois envolvidos, mas o gladiador deve
ser avisado de que os ricos podem sair da maioria dos seus
negécios balancando uma bolsa na frente de um templario,
eo \gladiador néo poders fazer nada depois disso.

A medida que a maioria dos gladiadores alcanca po-
tenciais clientes antes que estes tenham a oportunidade de
acumular grandes recursos por conta prépria, muitos deles
veem com bons olhos a ideia de receber patrocinio. Esse
arranjo beneficia tanto o gladiador quanto o patrono, j& que
o lutador ganha acesso ao treinamento que os gladiadores
escravos recebem regularmente.

O patrono, por outro lado, pode ajudar o gladiador em
seu caminho para a gléria e reivindicar um papel fundamental
ao fazé-lo. Além disso, por causa do acordo que eles tinham
antes do patrono comecar a ajudar o gladiador, o patrono
pode associar-se ao gladiador, associando-se assim ao sucesso
aos olhos de seus camaradas.

Existem muitos tipos diferentes de patronos, mas a lista
a seguir inclui vérios exemplos: ;

e Patrono Pobre e Preguicoso: E alguém que tinha um
pouco de dinheiro, o suficiente para patrocinar o gladiador
por um tempo, esperando que o gladiador ganhasse muito.
Embora néo participe da promocéo dos interesses do gladia-
dor, ele estd ansioso para receber o crédito pelo sucesso do
gladiador. Raramente ficam muito tempo com o gladiador;
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a maioria dos lutadores da arena se livra desses sujeitos de
uma forma ou de outra depois de algumas semanss.

e Patrono Pobre e Ativo: Este patrono, embora tao po-
bre quanto o exemplo anterior, esté disposto a divulgar seu
cliente pela cidade, se necessério arrastando pessoas para
eventos em que o gladiador aparece. Ele néo quer apenas
lucrar com o gladiador, mas também torné-lo um conhecido
de beneficio miituo. Ele abordaré estranhos e falaré com
eles sobre o potencial de seu gladiador. Ele e o Pd] podem
formar um relacionamento longo e frutifero, ambos ganhando
um com o outro.

e Patrono Rico e preguigoso: Esse tipo de patrono é
imitado pelo Patrono Pobre e Preguigoso. Ele é rico de forma
independente ou teve sorte com algumas de suas escolhas
de patrocinio hé muito tempo, e continua a capitalizar esse
sucesso. E muito dificil livrar-se de tal patrono, mas seria
melhor para o gladiador fazé-lo se quisesse ver o crédito
por suas vitdrias.

e Patrono Rico e Ativo: Este é, idealmente, a consequén-
cia légica do Patrono Pobre e Ativo, alguém cuja energia
conquistou o sucesso para eles. Na prética, geralmente é
alguém que era rico o suficiente antes de comegar o patroci-
nio para se sustentar, um jovem nobre que busca se divertir
de uma forma diferente da de seus pares. Ele promovers o
gladiador entre seus amigos, mostrando seu novo brinquedo
para diverséo deles. Depois que a emocéo passa, ele descarta

o gladiador para as russ.

Negociando Gladiadores

Quando um gladiador atrai a atengéo de uma cidade através
de suas proezas audaciosas, é provével que o mestre do
gladiador receba intimeras ofertas de troca ou compra do
lutador. Algumas dessas ofertas sao clesvantajosas, enquanto
outras podem ser extremamente vantajosas para o proprie-
tario. A decisdo de aceitar ou rejeitar essas ofertas depende
de sua situacéio financeira, da importéncia do gladiador para
a sustentacfo de seu estsbulo e das perspectivas futuras do
lutador.
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No entanto, é essa Gltima razdo que muitos pretenclentes
frequentemente tentam explorar. Eles enviam presentes, como
uma trupe de bardos, & residéncia do proprietério, com a
esperanca de que o gladiador fique doente (mas néio mortal)
em questao de horas. Para evitar suspeitas, eles fazem a
oferta apés a partida da trupe, de modo que o proprietério
nio possa relacionar o incidente a um ato criminoso. Na
verdade, quando vérias casas fazem ofertas simultaneamente,
torna-se quase impossivel determinar o verdadeiro culpado.

De maneira estranha, a maioria dos nobres e casas mer-
cantes segue um cédigo de honra peculiar quando se trata
de envenenar gladiadores rivais, mesmo aqueles que nao
tém chance de adquirir. Esse cédigo proibe o uso de ve-
nenos fatais nos gladiadores, instruindo as casas a permitir
que os lutadores morram na arena por conta de sua prépria
habilidade ou falta dela.

Parte disso talvez decorra do receio de que, se o publico
plebeu descobrisse que seus gladiadores favoritos foram
mortos devido a uma disputa de ofertas, exigiriam alguma
forma de represélia contra as casas envolvidas. Poderiam
boicotar os produtos de uma casa ou secretamente prejudicar
os interesses de outra.

Embora as grandes casas, tanto comerciantes como no-
bres, no tenham grande consideracio pelos camponeses,
reconhecem que a turba astuta pocleria concebivelmente
conceber uma conspiragéo que os faria sofrer. Claro, se os
nobres conseguissem encontrar um veneno que matasse e
néo deixasse vestigios de sua passagem, eles poderiam ngo
ser téo honrados.

As casas também reconhecem a estupidez de simples-
mente invadir os estabulos dos rivais em busca do premiado
gladiador; ele seria instantaneamente reconhecivel na arena.
Embora as leis para os nobres e outras pessoas ricas se apli-
quem de forma muito mais flexivel do que para as pessoas
comuns, eles no recompensam a estupidez do flagrante.

E claro que, se a casa ou propriedade pudesse despaché-
los numa caravana de escravos para outra cidade-estado,
o roubo poderia ser vidvel. Dependendo da rapidez com
que conseguissem mobilizar esta caravana, poderiam escapar
impunes. E claro que o proprietério poderia distribuir
enormes subornos para que todas as caravanas fossem
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revistadas nos préximos dias, estragando assim o plano.
Quaisquer PdJs templérios envolvidos em tal coisa podem
ficar muito ricos repentinamente, & medida que os dois lados
jogam um contra o outro.

Além das intrigas e politicas envolvidas na obtengao de
um gladiador, também existem métodos empresariais.

Uma casa poderia oferecer a outra a escolha do estébulo,
ou a troca de dois gladiadores inexperientes por um j4 testa-
do. As variagdes sobre esses temas sio praticamente infinitas.

Qualquer proprietério de um bom gladiador deve, por-
tanto, estar preparado para se defender de todos os tipos
de tentativas ultrajantes de obter o gladiador. Existem as
aborclagens sutis, as tentativas de sequestro e envenenamen-
to; e depois hé as a]oordagens mais diretas, como tentativas
Sbvias de suborno.

Um proprietério inteligente sempre controla com preciséo
quanto dinheiro seu gladiador traz e quanto ele provavel-
mente ganhard em negociagdes potenciais. Ele, portanto,
também acompanha o desempenho de quase todos os outros
gladiadores da cidade-estado, para que possa avaliar possiveis
negociagdes com mais sabedoria.

A seguir, temos a oferta do rei-feiticeiro, que, indepen-
dentemente de quao modesta seja, aconselha-se a todos os
proprietérios a aceitarem pelo prego solicitado. Negociar com
o rei-feiticeiro pode resultar em sua diversio e até mesmo
em uma recompensa. No entanto, mais provavelmente, isso
poderia levar a destruigéo imediata do ousado dono de
escravos que se atreveu a desafiar a vontade do rei. Nao
se deve esperar gratidéo por parte do rei a0 entregar-lhe o
gladiador, pois os reis-feiticeiros sio notoriamente desprovidos
de consideragéo.

Isso geralmente implica uma mudanca de cenério para o
gladiador e um novo estdbulo para conhecer ou antagonizar.
As condigées de vida podem variar, dependendo da riqueza
do novo mestre e do investimento feito na aquisicdo do
novo gladiador. Os gladiadores mais caros podem esperar
passar por um periodo de adaptagéo mais rigoroso, pois o
novo proprietdrio desejard garantir que o negécio tenha
valido a pena.

Outra mudanca prética para o gladiador é o fato de
que agora ele pode lutar contra os membros de seu antigo
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estabulo. Para alguns, 1sto é uma maldigéo, porque desen-
volveram fortes amizades com os seus antigos camaradas de
armas. Para outros, isto é uma béngéo, porque agora tém a
oportunidade de vingar as semanas, meses ou mesmo anos

de 4dio pelos seus antigos companheiros de estdbulo.

Além dessas mudangas insignificantes, é provavel que um
gladiador descubra que um estabulo é muito parecido com

outro, em]oora as personalidades &entro de cacla um sejam

radicalmente diferentes. O grande niimero de negociacdes
que ocorrem é uma das razdes pelas quais poucos gladia-
dores nutrem um édio ardente por seus inimigos na arena.
Eles sabem que qualquer dia poderéo ser negociados com
o estabulo de seu rival mais odiado, e os parceiros de luta
simplesmente ndo deveriam ter tanta animosidade entre eles.

Na verdade, é muito mais comum que as rivalidades
se desenvolvam apenas quando parece certo que um dos
gladiadores serd negociado com outro estabulo; eles podem
finalmente dar vazéo as emogdes que sentiram por seus

companheiros por tanto tempo.

Jogos Fora das Cidades

As grandes cidades ndo detém o monopélio das arenas de
gladiadores. Sé porque uma aldeia estd fora do alcance da
cidade néo significa que os aldedes ignorem o entretenimento
que os jogos proporcionam as pessoas criadas na cidade.
Aqueles que viajaram para as cidades muitas vezes retornam
com histérias de decadéncia e grancleza, como os outros
nunca sonharam. Numa tentativa de recriar o espetéculo

dos jogos, os aldedes viajados constroem arenas nas suas
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cidades natais para que os camponeses menos experientes
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possam testemunhar a gléria do homem contra ele mesmo
ou uma fera.

E claro que esses jogos tém pouco do esplendor que os

jogos da cidade tém. Geralmente séo performances mal
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administradas e ineptas, com paredes e celas toscas definindo
a arena. A arena improvisada ainda pode acomodar mais
de 500 pessoas; nao exatamente lotado para os padrées da
cidade, mas certamente uma multiddo considerével, dada a

natureza clas cidades.
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Apesar do ambiente de ma qualidade, os artistas muitas
vezes podem mostrar-se muito promissores. Na verdade,
cacadores de talentos criados nas cidades, empregados
por templérios ou nobres, visitam regularmente as cidades
periféricas na esperanca de encontrar algum jovem talento
e nutri-lo para uma gléria maior do que ela jamais poderia
ter recebido nas pequenas aldeias.

Quando eles capturam um desses idiotas crédulos com
suas histérias de luta na cidade grande, eles agem como
pequenos traficantes de escravos. Tomando a confianga dos
jovens gladiadores ingénuos, eles os enviam aos seus empre-
gadores, que os iniciam no treinamento entre os escravos.
Embora os bons se tornem estrelas, nunca lhes é permiticlo
falar com os seus antigos habitantes, pois podem revelar que
a sua vida se tornou uma agonia viva, que o preco da sua
fama é a sua liberdade.

Alguns fogem dos traficantes de escravos e seguem para
a cidade de qualquer maneira. Por néo terem os mecenas ou
o patrocinio necessério para uma estreia efetiva, fracassam na
maioria das vezes. Somente os verdadeiramente habilidosos
entre eles brilham o suficiente para serem escolhidos por
patrocinadores independentes que néo se importam em
escravizé-los, ou pelo menos se preocupam mais com seus
lucros do que possuir o gladiador de imediato. A segéo
“Patronos’ trata mais desse tipo de benfeitor.

A maioria dos jogos nas aldeias niio ¢ travada até a morte;
hé muito trabalho nas cidades periféricas para que eles des-
perdicem vidas valiosas em entretenimento. A menos que um
dos combatentes seja um criminoso ou uma fera das terras
devastadas, ou se os dois lutadores desejarem resolver uma
disputa mortal, os jogos terminam quando uma das partes se
rende ou fica inconsciente. A maioria dos aldedes concorda
que esses jogos ndo sdo tao satisfatérios quanto os jogos da
cidade, mas proporcionam uma diverséo do trabalho brutal
imposto a eles pelo clima severo de Athas.

Esses jogos também néo tém a variedade oferecida pela
cidade. Devido aos seus horérios exigentes, simplesmente
sobrevivendo aos rigores de Athas, eles nio tém tempo
nem inclinagéo para planejar as nuances da batalha ou para

capturar as feras.

Uma vez por ano ou mais, dependendo da aldeia, a
maioria contrata gladiadores profissionais ou compra escravos
para morrer por eles na arena improvisada. A maioria deles
pode fingir a morte com gritos altos e bolsas de sangue; eles
geralmente valem mais vivos para seus verdadeiros donos,
que os alugam para cenas dramdticas de morte.

Alguns desses circos itinerantes alugam gladiadores que
lutam até a morte; qualquer gladiador que se inscreva em
uma arena itinerante deveria verificar melhor antes de se
comprometer com qualquer coisa.

Dinheiro e outros intercAmbios trocam de maos regular-
mente em apostas sobre o resultado de todas essas lutas. Tal
como os nobres e templérios das cidades, os camponeses
rivais tentam endividar-se uns aos outros fazendo grandes
apostas contra os seus oponentes. A maioria dos aldedes
evita tais préticas, fazendo apostas mais simples que podem
perder. Os decadentes e os tolos subjugam-se mutuamente;
a maioria dos aldedes sabe que devem cooperar uns com
os outros para sobreviverem aos climas rigorosos de Athas.
Esta ética ndo se estende necessariamente aqueles que nao
séo membros da sua comunidade.

Despesas

Tabela de Despesas dos Gladiadores
[tem prego
Conforme listado no

Livro de Regras

Equipamento

Comida e Bebida Conforme listado no
Livro do Jogador
Fina x2
Nutritiva -
Subsisténcia 75
Curandeiro
Normal 1 pp/més
Especializado | pp/semana
Magico 1 pp/dia
Massagista 3 pc/semana
Treinador 1 pp/dia/nivel

Avrea de Treinamento
Escola de treinamento

I19

5 pp/més
10 po
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Descrigéo das Despesas

Equipamento: Todos os equipamentos listados no Livro
de Regras e no Livro do Jogador que o comprador achar
necessario estéio incluidos nesta secio. Usando as regras de
DARK SUN sobre conversdes de precos, todos os precos
sio listados.

Comida e Bebida: Existem, para fins de comida de
gladiadores, apenas trés categorias. Comida fina é adequada
para a mesa de um templario. Consiste na melhor carne,
nos melhores gréos e nas bebidas mais suaves. Apesar do
excelente sabor e da comestibilidade conclusiva, permanece
bom para o lutador, restaurando sua energia e vitalidade.
Gladiadores que participam desta tarifa cara ganham pon-
tos de vida 1,5 vezes a taxa normal por causa da excelente
qualidade.

Comida nutritiva é apenas isso. Nao tem o sabor excelente
da boa comicla, mas é uma comida boa e farta. Certamente
é bom o suficiente para a maioria dos gladiadores, sem
mencionar as pessoas comuns de Athas. Alimentos nutritivos
restauram pontos de vida perdidos na taxa normal.

As racdes de subsisténcia devem ser consumidas apenas
quando ndo houver outra alternativa. A comida é de ma
qualidade, as bebidas mofadas e, em geral, pouco atraentes.
Embora sejam ragdes tipicas de escravos, a maioria dos gla-
diadores merece melhor. Aqueles que comem alimentos de
subsisténcia recuperam pontos de vida perdidos em 3/4 da
taxa normal porque a comida é de baixo valor nutricional.
O corpo simplesmente no obtém nutricio suficiente dos
alimentos de subsisténcia para trabalhar em todo o seu
potencial.

Curandeiro: Existem trés classificagées de curandeiro.
Cada categoria desses curadores é mais habilidosa nas artes
de cura do que a anterior.

Curandeiros normais dedicaram um tempo para aprender
as pericias em Cura e Herbalismo e um pouco mais. Ele ou
ela podem prestar cuidados adequados a uma pessoa ferida,
mas certamente ndo é igual a alguém de nivel qualificado.
Curandeiros normais podem curar 1d4 pontos de dano por
ferimento grave (isto &, um ferimento que infligiu 8 ou mais

pontos em um Unico golpe), desde que cheguem & pessoa
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ferida dentro de 15 minutos apés os ferimentos terem sido
infligidos.

Curandeiros especializados dedicaram suas vidas a apren-
der os segredos dos corpos humanos e semi-humanos e
restauré-los a satde. Eles séo especialistas em conhecimento
de ervas e cura, tendo dedicado o equivalente a pelo menos
trés pericias comuns tanto & Cura quanto ao Herbalismo.
Alguns sao ainda mais proficientes. Curandeiros habilidosos
podem curar até 1d8 pontos de dano em qualquer ferimento
maior que 6 PV, desde que o alcancem dentro de uma hora.

Os curandeiros mais procurados, o magico, também &
de longe o mais caro. Extensivamente treinado em Cura e
Herbalismo, o curandeiro magico combina conhecimento de
cura qualificado com energia mégica para restaurar a queda,
minutos depois de cair. Nao importa quanto tempo o ferido
ficou sem ajuda; o curandeiro mégico pode langar magias
que restauraréo instantaneamente a dor para uma condigéo
melhor. Cabe ao Mestre determinar quanta magia de cura
um curandeiro em particular possui, tendo em mente que
quanto mais magia um curandeiro possuir, mais caro ele ou
ela provavelmen/te serd.

Massagista: E simplesmente alguém treinado para tra-
balhar os nés, as dores e o sofrimento sobre um gladiador
cansado. Depois de um longo dia de treinamento e luta,
uma massagem especializada pode ser mais edificante para
o espirito de um gladiador do que os modos vigorosos e as
pogdes fedorentas de um curandeiro.

Treinador: O Treinador é quase sempre um Guerreiro ou
Gladiador aposentado de nivel médio a alto que busca lucrar
com sua reputacéo sem os riscos envolvidos no combate real
na arena. Se o Ireinador for um guerreiro, ele se especializou
em diversas armas e estd disposto a treinar outros no seu
uso, conforme descrito na pégina 27 do Livro de Regras.
Se o Treinador for um gladiador, ele estd cansado de seus
dias de arena, ou foi mutilado e ferido tantas vezes que nso
pode esperar retornar, embora certamente derrotard qualquer
um em treinamento que o desafie.

Os PdJs podem ganhar algum dinheiro extra servindo
como treinadores por um tempo. Esta é uma opgao espe-
cialmente boa para gladiadores livres que estdo momenta-
neamente sem um tostdo. Os seus rendimentos pagarao a
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renda e a formagéo ird atualizar as suas préprias competéncias.
Alternativamente, eles podem trocar habilidades por trei-
namento gratuito, desde que o proprietério do curso esteja
disp’osto a aceitar tal troca.

Atrea de Treinamento: A Escola de Treinamento contera
todos os itens descritos anteriormente na secio Treinador,
além de um terreno. Quaisquer outras moclificagées deveréo
ser acrescentadas pelo proprietério ou locatério, sendo os pre-
¢os proporcionais aos restantes pregos desta lista. A raridade
desses outros itens também afetard o prego. @) prego listado
aqui ndo inclui os pagamentos necessérios aos templarios da
cidade. O Mestre deve determinar que tipo de suborno
os templdrios esperam para o uso da Area de Treinamento
em proporcio ao que os templérios normalmente exigem
naquela campanha.

Se o treinamento oferecido aqui for excepcionalmente
bom, o Pd] pode ser capaz de fazer a Area de Treine-
mento funcionar para ele cobrando dos nobres e outros
proprietérios de gladiadores por treiné-los aqui. E claro
que, uma vez que esta agéo seja tomada, o PdJ também
terd que fornecer guardas, uma horda de treinadores para os
gladiadores, curandeiros e assim por diante. No entanto, se
for executada corretamente, a Area de Treinamento poderé
gerar um lucro considerével.

Escola de Treinamento: A Escola de Treinamento é
simplesmente uma Area de Treinamento voltada para fins
lucrativos por seus proprietérios. Os precos variam; o prego

listado aqui é para o curso padrio oferecido pela cidade.



Capitulo 6:
Realizando Torneios

Uma das partes mais emocionantes em interpretar um Pd]
gladiador é o préprio Dia de Jogo. Seja ele semanal, men-
sal ou didrio, os desafios constantes que a arena apresenta
oferecem oportunidades para que os gladiadores testem suas
habilidades contra as de seus oponentes. O vencedor sobre-
vive para enfrentar outro Dia de Jogo, enquanto os menos
habilidosos encontram seu descanso eterno, fertilizando a
terra com seus cadéveres.

Naturalmente, a programacéio dos jogos pode variar de
cidade para cidade, mas geralmente nio hd menos do que
um conjunto de jogos por semana. Em ocasides festivas
ou periodos de descontracéo, os jogos podem ocorrer com
maior frequéncia, as vezes por vérios dias seguidos. No
entanto, esse tipo de excesso ndo é comum, uma vez que
até a multiddo mais sanguindria se cansa do constante
derramamento de sangue. Os reis-feiticeiros, mestres na
manipulagéo de multiddes, conhecem exatamente o ponto
em que a audiéncia atinge seu limite. Eles encerram os
jogos antes disso, para que os espectadores fiquem ansiosos
novamente pelo préximo Dia de Jogo.

Os gladiadores liv/res tém a opgao de decidir quantos jogos
desejam participar. E claro que eles podem receber menos
dinheiro por menos aparicdes, mas esse é o risco que correm
ao optar por disputar mais jogos em troca de uma maior
remuneragéo, ou jogar de forma mais segura, participando

apenas do nimero necessario para cobrir suas despesas.

Jogos

A ampla diversidade de jogos pode ser o bastante para con-
fundir aqueles que néo estio familiarizados com a estrutura
de um Dia de Jogo. Aqui, oferecemos uma introdugéo sucinta
aos jogos fundamentais encontrados em todas as principais
cidades de Tyr, seguida por um resumo conciso dos jogos
avancados de diversas cidades. Isso permitiré uma compreen-
séo mais sélida das diferentes competicdes disponiveis durante
esses eventos emocionantes.

Matiné: Normalmente, as lutas de matiné se resumem a
confrontos diretos e simples entre gladiadores menos expe-
rientes e prisioneiros, todos equipados com armas leves e
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armaduras. Estas sdo partidas de exibigéo, onde gladiadores
novatos tém a oportunidade de chamar a atencéo da nobreza
e do piiblico, desde que conquistem vitérias impressionan-
tes. Independentemente dos apelos por misericérdia, as
lutas de matiné sempre terminam com a morte de um dos
combatentes.

Essas batalhas matinais ocorrem no inicio de cada Dia
de Jogo, permitindo & multidéo satisfazer rapidamente sua
sede por sangue. Embora os estilos de luta possam carecer
da sofisticagéo dos jogos posteriores, o sangue derramado
é tao vivido, na maioria dos casos, quanto nas competicdes
subsequentes. Além disso, ha sempre a possibilidade de que,
a partir das lutas de mating, surja uma estrela que, mais tarde,
brilharé na arena com sua habilidade e ferocidade, iluminando
o espetéculo de ]torma espetacular e selvagem.

Ajuste de Contas: O Ajuste de Contas retine dois
gladiadores que j4 se enfrentaram antes e sobreviveram. Tradi-
cionalmente, esta é uma partida que acontece apenas até que
um dos glacliadores esteja claramente em clesvantagem, mas
ndo até a morte. [sso proporciona aos espectadores a emocéo
de saber que hé possibilidades futuras para a continuagéo do
confronto. Além disso, oferece a eles uma oportunidade de
seguir os gladiadoges, permitindo que saibam como apostar
na proxima luta. As vezes, 0s ajustes de contas acontecem
entre gladiadores que mais tarde se tornam amigos intimos.
Nem todas essas partidas terminam em conflito, o que pode
desapontar a torcida. No entanto, os jogos de ajuste de contas
séo ansiosamente aguardados, j4 que os espectadores mal po-
dem esperar para ver quem progrediu e em que medida. As
apostas nessas partidas sdo sempre particularmente intensas.

Julgamento por Combate: A justica nem sempre é admi-
nistrada pelos templérios nas ruas. De tempos em tempos,
criminosos acusados sao conduzidos & arena para serem
julgados por seus supostos delitos. Se sairem vitoriosos, seréo
considerados inocentes e terfio permissio para retomar suas
vidas. Porém, se forem derrotados, seréio declarados culpados
e submetidos a um destino cruel.

Embora isso possa parecer uma saida relativamente facil
para prisioneiros mais influentes, eles ainda precisam enfrentar
o desafio de um combate contra o campeso escolhido do
estdbulo do rei-feiticeiro - uma tarefa drdua mesmo para os
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CrimIinosos mais poclerosos. Mesmo que alcancem a vitéria,
é aconselhdvel que deixem a cidade o mais rapidamente
possivel para evitar futuras perseguicdes e processos legais.

Dup[as: Todo estabulo respeitével mantém, no minimo,
um par de gladiadores destinados a competir com os de
outros estabulos. Cada par é cuidadosamente selecionado
com base em como suas habilidades se complementam. Uma
equipe pode consistir em um elfo, valorizando velocidade e
sutileza, emparelhado com um anéo, conhecido por sua forca
e persisténcia. Em contraste, outra equipe pode ser formada
por um meio-gigante intimidante, devido ao seu tamanho
imponente, combinado com um halfling 4gil e astuto.

Esses confrontos se assemelham &s partidas de ajuste de
contas, embora envolvam vérias equipes e resultem com mais
frequéncia em lesdes fatais. Sempre hé pares de gladiadores
em aglo nos eventos didrios, embora nem sempre sejam as
mesmas equipes competindo umas contra as outras. Os es-
pectadores acompanham com grande interesse o desempenho
dos diversos estdbulos das cidades, observando o progresso
de cada nova equipe.

Combate Bestial: Um dos elementos fundamentais da
arena em qualquer cidade é o Combate Bestial, onde os
gladiadores séo desafiados a enfrentar as feras do deserto.
Quanto mais exdtico o animal, melhor, pelo menos do ponto
de vista do publico. Para o gladiador, isso representa um
adversdrio quase impossivel de avaliar, alguém cujos padraes
de ataque e defesa sio inicialmente indecifraveis. O combate
bestial, especialmente contra feras inteligentes, ja selou o des-
tino de muitos gladiadores famosos. Aqueles que conseguem
capturar tais ]teras podem ganhar quase tanta fama quanto
um glacliador de arena convencional, desde que as criaturas
que eles apresentam sejam suficientemente emocionantes.

Teste de Campeées: Este ¢, sem dtvida, um dos eventos
mais emocionantes que a arena tem a oferecer, razéo pela
qual geralmente é reservado para o final do dia, permitindo
que o pﬁblico [ aguarde com crescente expectativa. Em
termos de habilidade, destreza e perigo, nenhum outro jogo
se compara a ele. Nele, dois dos campedes da arena se en-
frentam, representando o épice do poder que a cidade tem
a oferecer. Nos jogos, a multidéio testemunha a esséncia da
experiéncia gladiatéria, quando os melhores guerreiros pro-

duzidos pela cidade se confrontam para deleite do piiblico.
Embora, em geral, nenhum dos gladiadores deseje a morte do
outro, o destino desses combates est inteiramente nas m#os
do reifeiticeiro. Se ele determinar a morte de um gladiador

caido, assim seré feito.

Jogos Avangaclos

Cada cidade possui sua prépria versdo exclusiva dos jo-
gos avangaclos, adaptada especificamente aquele local e a
nenhum outro. Devido &s particularidades da arena e as
caracteristicas climaticas da cidade, os jogos individuais foram
desenvolvidos para atender aos gostos dos cidadéos locais.
Os frequentadores assiduos das arenas estéo familiarizados
com cada aspecto das regras desses jogos e dedicam horas a
fio apés as competicdes debatendo até mesmo os detalhes
mais sutis das partidas e dos competidores.

Nso ha espaco suficiente aqui para descrever as com-
plexidades dos jogos em cada cidade. Em vez disso, o que
se segue é um répido resumo dos jogos em cada uma das
principais cidades. O Mestre teré que detalhar os pequenos
detalhes desses jogos; o que é fornecido aqui é apenas a base.

Balic: O jogo avangado do Critérion é chamado Terremo-
to. Doze gladiadores entram em campo e ficam posicionados
a0 redor das paredes da arena. Cada um usa um lenco de
cor diferente em algum lugar do corpo. Quando o rei sinaliza
que o jogo vai comecar, os gladiadores correm em direcéio
ao centro da arena, tentando chegar 14 e ao lengo de seda
vermelho. O gladiador que ficar no topo da coluna central
com o lenco vermelho e os lencos de outros trés gladiadores
é o declarado vencedor.

@) jogo parece ser aparentemente simples. O detalhe que
garante que este jogo ndo seja facil sdo as colunas méveis.
As colunas do Critérion sobem e descem, em velocidades e
tempos aleatérios. Eles néo sobem necessariamente até o fim e
nem descem necessariamente na mesma velocidade com que
subiram. Qualquer gladiador neste jogo deve fazer um teste
de Des -2 a cada rodada para manter o equilibrio, bem como
um teste de Int para manter o controle de seus inimigos. Este

é um dos jogos mais desafiadores da regiso de Tyr.
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Draj: O jogo caracteristico deste local apresenta 16 gla-
diadores na arena a0 mesmo tempo. Cobertos apenas com
laminas cortantes, os gladiaclores rondam um labirinto artificial
construido s pressas, procurando uns aos outros. O dltimo
sobrevivente vence. A multidéo pode ver claramente os gla-
diadores devido &s variacdes nas elevacdes; algumas paredes
chegam a ter 3 metros de altura, enquanto outras mal séo
suficientes para um halfling rastejar atrés delas.

Esta variante é as vezes chamada de “jogos do jaguar’,
devido 4 tatica esquecida de um combatente de se manchar
com lama e sujeira para se misturar as sombras do labirinto.

Gulg: O jogo arbéreo é o favorito nesta arena. Toda a acéo
acontece por entre as érvores. Os gladiadores néo podem
tocar o chéo, sob pena de morte nas méos da multidao. Exis-
tem algumas amoreiras que ferem e interferem no movimento.
As estratégias vencedoras incluem atrair os inimigos para um
bosque de espinheiros e encurral-los.

Tyr: “Tyr, é claro, ndo patrocina mais jogos. Desde a as-
censiio do rei Tithian ao trono, a arena foi transformada em
mercado e os gladiadores receberam liberdade. Na época de
Kalak, porém, o melhor jogo da cidade girava em torno de
um zigurate erguido no centro da arena. Até vinte equipes
de gladiadores emparelhados lutaram para serem os dltimos
sobreviventes e os primeiros a chegar ao topo do zigurate.
Apenas os melhores dos melhores foram autorizados a parti-
cipar nesta competicéio, pois a vitéria preparou os vencedores
para o resto da vida. Embora ainda fossem escravos (se o
fossem antes de entrar), eles poderiam passar a maior parte
do resto de seus dias no luxo, saindo apenas quando seus
senhores precisassem do dinheiro extra que suas aparéncias
geravam. Ocasionalmente, vérias equipes de gladiadores
semiaposentados emergiam de suas vidas tranquilas para se
apresentarem novamente; isso sempre foi um prazer para
todos. Por razdes 6bvias, este jogo nunca foi realizado mais
de uma vez a cada poucos meses.

Ubrik: A principal competi¢iio aqui é o kickball com a
cabeca de uma fera do deserto. As aduelas sio movidas de
modo que haja um crescimento delas apenas no final do
campo de jogo. O objetivo do jogo é acertar a cabega da fera
nas pontas do outro time (dez gladiadores por equipe, apenas
cinco em campo a qualquer momento). O jogo dura uma
hora e o time que acertar mais a cabeca vence. As vezes, a
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cabega de um criminoso é usada (e nem sempre depois de

separada dO COYpO).

Concluindo o Jogo

Eventualmente, é claro, cada jogo chega ao fim. Quer o
oponente seja humanoide ou néo, um dos competidores
quase sempre morre. Embora certos jogos permitam que a
multiddo na arena decida o destino dos lutadores, a maior
parte da acdo em um dia tipico na arena é brutal demais
para permitir tais sutilezas.

Alguns competidores nos jogos invariavelmente decidem
que fingir a prépria morte é preferivel a sofrer danos mais
permanentes de um oponente superior. Quando recebem
algum golpe grave, caem no chéo, finginclo estar mortos. Para
a maioria dos testes (como cutucar, chutar e similares), eles
parecem mortos. Infelizmente para eles, tanto os seus adver-
sérios como os mestres da arena gostam de ter a certeza de
que estao de facto mortos — eles ngo querem que a multidao
seja enganada no espetdculo do jogo. A maneira como eles
garantem isso varia de cidade para cidade, mas o seguinte é
o mais comum: quando um dos combatentes cai, uma equipe
de escravos carregando laminas de obsidiana aquecidas entra
na arena. Eles removem todos os calcados que o caido usa
e pressionam as laminas em chamas nas solas dos pés. Um
teste bem-sucedido de Con —12 permite que a vitima per-
manega imével; caso contrério, ele naturalmente se afastaré.
Os escravos entdo o restringem enquanto seu oponente corta
sua garganta. Pessoas mortas, é claro, ngo se afastam. Mesmo
que o gladiador covarde consiga passar no teste de Con, ele
provavelmente ficard aleijado para o resto da vida.

Em outras éreas, eles nem sequer se preocupam com sutile-
zas civilizadas como laminas aquecidas. Frequentemente, eles
simplesmente encorajam o gladiador vitorioso a derrotar seu
inimigo derrotado, naquele momento. Entretanto, a maioria
dos gladiadores reluta em cumprir esse dever, pois sabem que
seu inimigo poderia simplesmente blefar dessa forma para
atrai-los para perto e entdo atacar o campeao exposto. Mesmo
os gladiadores mais corajosos néo gostam de se arriscar dessa

maneira, e assim surgiu O uso cle escravos para esse trabalho.
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Certos jogos anunciados permitem que a multidao decida
o destino dos lutadores, clependenclo de qual deles derrotou o
outro. Enquanto estd diante de seu inimigo caido, desarmado
e ainda vivo, o vencedor olha para o rei-feiticeiro, nobres ou
outros participantes de alto escaldo. Essas pessoas geralmente
(mas nem sempre) acatam a decisio da multidéo ao seu
redor, que vaia e grita pela vida ou morte do gladiador caido.

Se o caido fizer um bom espetéculo antes de sua derrota,
lutando desesperadamente para sobreviver e lutando com
maestria apesar das desvantagens bvias, a multidao clama por
sua vida. Eles querem vé-lo novamente, esperancosamente se
saindo melhor na préxima vez, pois sua habilidade e tenaci-
dade iluminaram suas vidas. Por outro lado, mesmo que o
gladiador caido seja um dos grandes campedes, se ele lutou
mal neste dia a multidéo clama pela sua morte. Eles néo tém
lealdade pelos que jé existiram; tudo o que importam é um
bom show e, se seus favoritos ndo conseguirem ]tornecé-lo,
eles passam para novos herdis.

Os préprios gladiadores honram seus oponentes caidos.
Depois que a batalha termina, sua inimizade artificial chega
ao fim e eles sdo capazes de respeitar o estilo de luta um
do outro. Mesmo quando um dos gladiadores deve matar
o outro, o curto espago de tempo entre o julgamento eo
golpe mortal é um lugar pacifico onde eles podem oferecer
conselhos, estratégias, sugestdes e despedidas uns aos outros
se sentirem que o outro merece ou precisa.

A maior saudacéio que um gladiador pode fazer a outro,
reservada apenas aos oponentes mais ferozes e, portanto,
apenas aqueles dignos de respeito, ressoa tanto nos ouvidos
dos moribundos quanto dos vencedores: “Vocé lutou como
o Draggo”. Por outro lado , aqueles que néo lutam bem
descobrem que a acgo final que testemunham é a saliva
que sai da boca do oponente, e o som final é um grunhido
desdenhoso quando o vencedor despacha seu inimigo.

Deficiéncias
Em certos casos, o confronto entre dois gladiadores estd longe

de ser equilibrado. Nestes casos, a menos que a partida pre-

tenda especificamente ser humoristica ou punir o gladiador
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mais fraco, o mais poderoso dos gladiadores é frequentemente
prejudicado de alguma forma para tornar a partida mais
equilibrada e divertida. Os gladiadores mais turbulentos até
pedem para serem deficientes como demonstragéo de bravata.

As vezes, isso envolve amarrar um braco ou outro, uma
perna ou talvez uma venda nos olhos. Em alguns casos é
apenas uma cliferenga de arma. A gravidade da deficiéncia
depende da aparente diferenca de habilidade, da reputacéo
dos gladiadores e de sua bravata.

Tabela de Deficiéncias

Diferenga
em Niveis Deficiéncia Resultado
1-2 Diferentes armas ou Velocidades e danos
armaduras alterados

3 Um ]orago amarrado -2 para acertar, sem

escudo
4-5 Uma perna amarrada -2 na CA
6 De olhos vendados —4 para acertar
7+ De olhos vendados —4 para acertar

Um mem]:)ro amarrado

De acordo com o
limite do membro

(veja acima)
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Tabela cle Boxe

Bloq Brago Bloq Perna Agr Bmgo Agr Perna
Forma de Ataque ML/OL ML/OL ML/OL ML/OL Absixar Pular Fintar  Rolar Abragar Recuar  Nenhuma

Forma cle Defesa

Soco na Cabega +3/— +3/+3 +/— +3/+3 -1 +] — -2 +2 -4 +3
Soco no Tronco +2/+ +2/+ +/+1 +3/+3 +3 + - -2 - -4 +3
Gancho na Cabeca +3/— +3/+3 -1/+1 +3/+3 -2 +2 -1 -3 — -4 +4
Cruzada na Cabega +1/+1 +3/+3 +1/-1 +3/+3 -2 +2 -1 -3 — -4 +4
Uppercut na Cabeca ~ +3/+1 +2/+1 +/+1 +/+2 +2 — +2 +1 -1 +2 +2
Comb. de Golpes

(cabeca) +/— +3/+3 -2/+ +3/+3 -3 -1 + -2 +2 -3 +3
Comb. de Golpes

(torso) +/— +2/+1 -2/+1 +2/+2 +1 — -1 + -3 -3 +4
Cotovelada +1/+1 +2/+2 -2/-2 +2/+2 -1 -1 +l — + -6 +4
Ombrada +/— +3/+3 +/-2 +3/+3 -1 + - -2 +3 -6 +2
Cabegada:

Na Cabeca +2/+2 +3/+3 +3/+3 +3/+3 -4 + -2 -2 +4 -4 +2
Cabegacla: No Torso +1/+1 -2/-2 +3/+3 +3/43 +3 +] +2 +] -2 -4 +3
Soco no Rim +2/— +/+1 -1/-1 +3/+3 + -2 — -1 +2 — +2
Qutros Pontos Vitais +3/— —-4/-4 -1/-1 -2/-2 +2 -3 +2 — +] -4 +4

Tabela de Luta Livre

Blogq Brago Bloq Perna Agr. Brago Agr. Perna
Forma de Ataque ML/OL ML/OL ML/OL ML/OL Abaixar Pular Fintar  Rolar Abragar Recuar  Nenhuma

Forma de Defesa

Rasteira +3/+3 —/—- +3/+3 —/— +2 -6+ 3 -2 +1 -3 —
Cotovelada +1/+1 +2/+2 -1/— +3/+3 -1 -1 + - + -6 +4
Dedo no Olho -2/-2 +3/+3 -2/-2 +3/+3 -1 -2 -1 -2 +3 -3 +2
GOLPES NO/NA
Tornozelo +1/+1 -2/-2 +3/43 -2/-2 -2 +2 -3 +1 -4 +3
Mo -2/-2 +2/+2 -2/-2 +2/+2 + -1 - -3 - -3 +2
Quadril +3/+3 —/— -1/-1 —/- + +2 H -2 43 -3 +3
Perna +2/+2 -1/-1 -2/-2 -2/-2 +l - + + - -4 +3
Ombro —/-1 +3/+3 +/— +2/+2 - + +2 -4 - -4 +3
Tornozelo ¢/ chave +2/+2 +2/+2 +2/+2 +2/+2 +2 +2 +2 +2  +2 +2 +2
Mso ¢/ chave +3/+3 +3/+3 +3/+3 +3/+3 +3 +3 +3 +3 +3 +3 +3
Quadril ¢/ chave +4/+4 +4/+4 +4/+4 +4/+4 +4 +4 +4 +4 +4 +4 +4
Perna ¢/ chave +4/+4 +4/+4 +4/+4 +4/+4 +4 +4 +4 +4 +4 +4 +4
Ombro ¢/ chave® +4/+4 +4/+4 +4/+4 +4/+4 +4 +4 +4 +4 +4 +4 +4
IMOBILIZACOEST
Abrago de Urso n/a n/a n/a n/a -3 +2 +] -2 +4 -4 +4
Imobilizagéo Padrio n/a n/a n/a n/a -2 +1 +1 -2 3 -3 +4
Estrangulamento n/a n/a n/a n/a -4 -2 — -3 +l -3 +4
Chave de brago -2/-2 +3/+3 -4/-4 +2/+2 -2 — bl -1 2 -4 273
Mata-leso

(chave de pescoco) —/—= +3/+3 —4/-4 +3/+3 -6 -2 -2 -2 +3 -3 +4
Chave de Perna +1/+1 89/=9 +2/+2 —-4/-4 — -6 ) -2 — -3 +3

*Q personagem defensor deve primeiro sair da chave para reduzir esta chance. Até que o personagem atacante realmente lance o defensor, ele estaré
indefeso.
TUma vez conseguido o controle, o defensor pode tentar quebré-la. Nenhuma outra acéo é possivel enquanto a imobilizagéo for mantida.
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Tabela de Artes Marciais

Forma de Defesa

Bloq Brago Bloq Perna Agr Brago Agr Perna
Forma de Ataque ML/ OL ML/ OL ML/ OL ML/ OL Abaixar Pular  Fintar Rolar Al)ragar Recuar  Nenhuma

MAO NA/NO

Cabeca —/-2 +3/+3 -2/— +3/+3 -1 — — -2 +1 -4 +4
Garganta -1/-3 +3/+3 -2/-1 +3/+3 -2 + + -2 — -4 +4
Peito —/-1 +3/+3 -1/-1 +3/+3 — + -1 -1 +2 -3 +3
Partes Vitais -1/-2 —/-1 -1/-2 +/— +2 + +2 — + -4 +4
Virilha —/-1 -2/-2 -3/-3 -2/-2 +3 -2 + +2 — -4 +3
Braco —/-1 +3/+3 -2/-1 +2/+2 - - -1 -2 -3 +4
Perna +2/+1 -1/-2 +/— -1/-2 +3 -1 +2 -1 -1 -2 +2
PE NA/NO

Cabeca +2/— +3/+3 -1/+1 +3/+3 -2 + -2 -3 -2 -4 +4
Roundhouse: Cabeca ~ +3/— +3/+3 —/+2 +3/+43 -3 +1 -3 -4 -3 -4 +4
Peito +/-1 +3/+2 —/-1 +3/+2 — + + - -1 -3 +3
Partes Vitais +2/— +1/-1 —/—- +/-1 +2 -1 +1 +2 — -3 +3
Virilha -1/-2 -1/-2 -2/-3 -1/-1 +2 -2 — — +2 -4 +4
Ombro +/-2 +3/+3 —/-1 +3/+3 +2 — -1 + -3 -3 +3
Cotovelo +2/— +3/+3 -1/-2 +3/+3 + -2 -1 -1 -2 -4 +4
Joelho +3/+2 -2/-3 +3/+3 +3/+3 +2 -3 +2 + +3 -3 +4
Ps +3/+3 -3/-3 +3/+3 -3/-3 +4 -3 +2 — +3 -4 +4










Advanced DungeonsfDragons

Referéncia de Campanha

Livro
Completo dos

Gladiadores

Das arenas empoeiradas de Athas emerge O Livro
Completo dos Gladiadores, pronto para dar vida ao
antagonista mais temivel em suas campanhas de
DARK SUN. Este compéndio traz uma série de novos
kits, oferece informacoes detalhadas sobre as arenas
na regiao de Tyr, apresenta resumos ageis das regras
de combate, introduz um sistema de artes marciais e
fornece valiosas sugestoes sobre como conduzir jogos
de arena. Portanto, preparem suas armas, pois seus
desafiadores adversarios estao a espera!

TSR, Inc. y N TSR, Ltd.
POB 756 ¢ 120 Church End,
Lake Geneva, (i A\ i Cherry Hinton
WI 53147 \ Cambridge CB1 3LB
U.S.A. / United Kingdom
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