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Franca Antartica

Um Mini Jogo sobre Franceses no Rio de Janeiro

“Os franceses aportaram na Baia de Guanabara em 1555, comandados por Nicolan
Durand de Villegaignon e se fixarando na Ilba de Serigipe, na Baia de Guanabara.
Por cerca dez anos resistiram aos colonizadores portugueses, organizaram um Arraial
inclusive construindo um forte, batizado de Coligny. Travaram amizade com os
indios Tupinambds que, aliaram-se a outras nacoes indigenas, guerreando com os
portugueses contra sua escravizagdo. Esta unido das tribos indigenas ficou conbecida
como a Confederagdo dos Tamoios.”

O Jogo

@) og.mm?o deste nosso mini jogo é mostrar como funciona um wargame, de maneira simples
e utilizando a histéria do Brasil como elemento de fundo. O jogo vem com o mapa, e
pegas representando os portugueses, indios e franceses. Vocé vai precisar de 2 dados de 6
lados comum comprado em qualquer loja especializada. Cada pega possui dois numeros o
primeiro o poder de ataque/defesa e o segundo movimentagio. O jogador deve posicionar
suas pecas no mapa nos hexdgonos indicados no mesmo.

Objetivo

O objetivo do jogo é para o jogador que jogar com os Franceses e os indios, invadir o forte
Portugués, ocupando pelo menos dois hexdgonos do mesmo com suas pegas por 1 turno.
O jogador Portugués deve evitar que isto aconteca. O jogador Francés terd 8 turnos para
fazer isso.

Fases do jogo
Nosso jogo €é dividido em turnos, sendo que cada turno é composto das seguintes fases:
Iniciativa, Movimentac¢ao ¢ Combate.

As fases sdo jogadas nesta ordem sem poderem ser trocadas. Vamos descrever cada uma

delas:

INICIATIVA — Os dois jogadores rolam 1 dado, aquele que obtiver o maior numero tem a
iniciativa naquele turno, significa que ele movera e atacard primeiro. A cada turno deverd
ser rolada a iniciativa.

MOVIMENTACAO - A fase de movimentagio ¢ aquela que os jogadores poderio mover
suas unidades. O jogador que ganhou a iniciativa pode ou ndo mover-se inicialmente, ou
pedir para que o jogador adversario, mova-se primeiro para obter uma melhor situacio de
combate. Cada pega possui um poder de movimentagdo ou PM, que reflete 0 nimero
de hexagonos livres que uma unidade pode mover-se em qualquer dire¢cio. Contudo os
diferentes tipos de terreno influenciam a movimentagio e o combate (ver se¢cio de combate).
Os pontos de movimenta¢io nido utilizados em um turno ndo podem ser utilizados para
o outro, ou melhor guardados para serem utilizados mais tarde. As pecas com excegio

dos indios nio podem entrar em florestas ¢ nenhuma peca pode entrar em hexagonos
de agua. Somente é permitido uma pega por hexdgono, nio se pode “empilhar” pegas.
Os Portugueses podem entrar no forte Portugués, os Farnceses s6 podem entrar no forte
quando um hexagono do mesmo estiver vazio.

COMBATE — No combate os jogadores podem

. " 3 Tabela de Resolugio de combates
combater entre si ou ndo. Pecas que estiverem

em hexdgonos adjacentes podem atacar uma Diferenca

peca a sua escolha. Para isso deverd somar os Dado -1 | 2-1 | 31
poderes de ataque das pecas atacantes dividir 1 AR SE SE
pelas das defensoras e encontrar a diferenca > SE SE SE
arredondando para baixo. Em seguida deve-se

consultar a tabela e rolar um dado. 3 SE SE | DE
OBSERVACAO: Uma vez engajadas em 4 SE DE_| DE
combate (estando em hexdgonos adjacentes), 5 DE DE | DE
as pecas podem se desengajar rolando 1 dado. 6 DE DE | DE

Se obter um numero par poderio se mover

livremente, impar nio. AE - Atacante eliminado: Neste caso

a peca atacante é eliminada (retirada

do tabuleiro), no caso de duas ou mais
atacando uma unidade defensora, o jogador
escolhe uma para retirar do tabuleiro.

A Fortaleza d4 uma vantagem de protecio
aos Portugueses. DPecas atacadas dentro da
Fortaleza recbem uma bonificacio de +2 no
dado. A Floresta da uma vantagem de protegao
aos Indios. Pecas de indios atacadas dentro da
floresta recebem uma bonificacio de +1 no
dado. Terminado os ataques, o turno termina e
novamente é rolada a iniciativa.

SE - Sem efeito: nenhuma peca é eliminada
permancendo tanto as atacantes como as
defensoras no tabuleiro

DE - Defensor eliminado: Neste caso a
peca defensora é eliminada (retirada do

. . tabuleiro).
Final de jogo

O jogo termina quando um dos objetivos é alcancado pelos jogadores.

Notas

Este jogo tem como objetivo mostrar como um wargame simples pode ensinar histéria e
estratégia a0 mesmo tempo. Seu sistema é baseado no Bellum Brasilis, desenvolvido pelo
grupo de estudos de wargames Riachuelo Games, voltado exclusivamente para o periodo
do Brasil Colonial. Esta variagio é muito simplificada, ideal para jogadores que nunca
obtiveram contato com este tipo de jogo e que tem vontade de conhecer. Convidamos a
todos visitarem a nossa pagina em http://www.riachuelogames.com.br para conhecer um
pouco mais sobre 0 mundo dos wargames.

Créditos

Projeto de Jogo: Antonio Marcelo

Arte: Alexander “Shamou” Costa

Jogadores de Teste: Antonio Marcelo, Alexander Costa e Dali Fonseca
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AE - Atacante climinado: a peca
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