


dos índios não podem
 entrar em

 fl
orestas e nenhum

a peça pode entrar em
 hexágonos 

de água. Som
ente é perm

itido um
a peça por hexágono, não se pode “em

pilhar” peças.  
O

s Portugueses podem
 entrar no forte Português, os Farnceses só podem

 entrar no forte 
quando um

 hexágono do m
esm

o estiver vazio. 

C
o

m
b

a
t

e
 —

 N
o com

bate os jogadores podem
 

com
bater entre si ou não.  Peças que estiverem

 
em

 hexágonos adjacentes podem
 atacar um

a 
peça a sua escolha.  Para isso deverá som

ar os 
poderes de ataque das peças atacantes dividir 
pelas das defensoras e encontrar a diferença 
arredondando para baixo.  E

m
 seguida deve-se 

consultar a tabela e rolar um
 dado. 

OB


SE
R

VA
Ç

Ã
O

: 
U

m
a 

vez 
engajadas 

em
 

com
bate (estando em

 hexágonos adjacentes), 
as peças podem

 se desengajar rolando 1 dado. 
Se obter um

 núm
ero par poderão se m

over 
livrem

ente, ím
par não.

A
 

Fortaleza 
dá 

um
a 

vantagem
 

de 
proteção 

aos 
Portugueses. 

 
Peças 

atacadas 
dentro 

da 
Fortaleza recbem

 um
a bonificação de +

2 no 
dado.  A

 Floresta dá um
a vantagem

 de proteção 
aos Índios.  Peças de índios atacadas dentro da 
floresta recebem

 um
a bonificação de +

1 no 
dado.  Term

inado os ataques, o turno term
ina e 

novam
ente é rolada a iniciativa.

Final de jogo
O

 jogo term
ina quando um

 dos objetivos é alcançado pelos jogadores.

N
otas

E
ste jogo tem

 com
o objetivo m

ostrar com
o um

 w
argam

e sim
ples pode ensinar história e 

estratégia ao m
esm

o tem
po.  Seu sistem

a é baseado no B
ellum

 B
rasilis, desenvolvido pelo 

grupo de estudos de w
argam

es R
iachuelo G

am
es, voltado exclusivam

ente para o período 
do B

rasil C
olonial.  E

sta variação é m
uito sim

plificada, ideal para jogadores que nunca 
obtiveram

 contato com
 este tipo de jogo e que tem

 vontade de conhecer.  C
onvidam

os a 
todos visitarem

 a nossa página em
 http://w

w
w

.riachuelogam
es.com

.br para conhecer um
 

pouco m
ais sobre o m

undo dos w
argam

es.

C
réditos

Projeto de Jogo: A
ntonio M

arcelo
A

rte: A
lexander “Sham

ou” C
osta

Jogadores de Teste: A
ntonio M

arcelo, A
lexander C

osta e D
ali Fonseca

U
m

 M
ini Jogo sobre Franceses no R

io de Janeiro

“O
s franceses aportaram

 na B
aía de G

uanabara em
 1555, com

andados por N
icolau 

D
urand de V

illegaignon e se fixarando na Ilha de Serigipe, na B
aía de G

uanabara.  
Por cerca dez anos resistiram

 aos colonizadores portugueses, organizaram
 um

 A
rraial 

inclusive construíndo um
 forte, batizado de C

oligny.  Travaram
 am

izade com
 os 

índios Tupinam
bás que, aliaram

-se a outras nações indígenas, guerreando com
 os 

portugueses contra sua escravização.  Esta união das tribos indígenas ficou conhecida 
com

o a C
onfederação dos Tam

oios.”

O
 Jogo

O
 objetivo deste nosso m

ini jogo é m
ostrar com

o funciona um
 w

argam
e, de m

aneira sim
ples 

e utilizando a história do B
rasil com

o elem
ento de fundo.  O

 jogo vem
 com

 o m
apa, e 

peças representando os portugueses, indios e franceses.  Você vai precisar de 2 dados de 6 
lados com

um
 com

prado em
 qualquer loja especializada.  C

ada peça possui dois núm
eros o 

prim
eiro o poder de ataque/defesa e o segundo m

ovim
entação. O

 jogador deve posicionar 
suas peças no m

apa nos hexágonos indicados no m
esm

o. 

O
bjetivo

O
 objetivo do jogo é para o jogador que jogar com

 os Franceses e os índios, invadir o forte 
Português, ocupando pelo m

enos dois hexágonos do m
esm

o com
 suas peças por 1 turno.  

O
 jogador Português deve evitar que isto aconteça.  O

 jogador Francês terá 8 turnos para 
fazer isso. 

Fases do jogo
N

osso jogo é dividido em
 turnos, sendo que cada turno é com

posto das seguintes fases: 
Iniciativa, M

ovim
entação e C

om
bate.

A
s fases são jogadas nesta ordem

 sem
 poderem

 ser trocadas. Vam
os descrever cada um

a 
delas:

Inici


a
t

iva
 —

 O
s dois jogadores rolam

 1 dado, aquele que obtiver o m
aior núm

ero tem
 a 

iniciativa naquele turno, significa que ele m
overá e atacará prim

eiro.  A
 cada turno deverá 

ser rolada a iniciativa.

M
o

vi
m

e
n

ta
çã


o

 —
 A

 fase de m
ovim

entação é aquela que os jogadores poderão m
over 

suas unidades.  O
 jogador que ganhou a iniciativa pode ou não m

over-se inicialm
ente, ou 

pedir para que o jogador adversário, m
ova-se prim

eiro para obter um
a m

elhor situação de 
com

bate.  C
ada peça possui um

 poder de m
ovim

entação ou PM
, que reflete o núm

ero 
de hexágonos livres que um

a unidade pode m
over-se em

 qualquer direção.  C
ontudo os 

diferentes tipos de terreno influenciam
 a m

ovim
entação e o com

bate (ver seção de com
bate).  

O
s pontos de m

ovim
entação não utilizados em

 um
 turno não podem

 ser utilizados para 
o outro, ou m

elhor guardados para serem
 utilizados m

ais tarde.  A
s peças com

 exceção 

Tabela de R
esolução de com

bates

D
iferença
D

ado
1-1

2-1
3-1

1
A

E
SE

SE
2

SE
SE

SE
3

SE
SE

D
E

4
SE

D
E

D
E

5
D

E
D

E
D

E
6

D
E

D
E

D
E

AE


 – A
tacante elim

inado: N
este caso 

a peça atacante é elim
inada (retirada 

do tabuleiro), no caso de duas ou m
ais 

atacando um
a unidade defensora, o jogador 

escolhe um
a para retirar do tabuleiro.

SE
 – Sem

 efeito: nenhum
a peça é elim

inada 
perm

ancendo tanto as atacantes com
o as 

defensoras no tabuleiro

D
E

 – D
efensor elim

inado: N
este caso a 

peça defensora é elim
inada (retirada do 

tabuleiro).
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0602
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0803
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0804
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0606
MARCADOR
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TURNO

3 5

0107

3 5

0206
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4 4

0101

4 4

0102

4

0103

44 4

0201

4

0202

44 4

0203

4

0302

44 4

0303

Francês

Projeto do jogo: A
ntonio M

arcelo   A
rte: A

lexander “Sham
ou” C

osta

Índio
Português

Tipos de Terreno

M
ar

Aberto
M
uralha

Rio

Vila/C
idade

Floresta

1 Turnos

2345678
5

4

0803

3
5

0306

4
4

0101

4
4

0101M
ovim

entação

N
acionalidade

Tipo de unidade
(Infantaria)

Posição iniclal
no jogo

C
om

bate
(A

taque ou D
efesa)

A
E – A

tacante elim
inado: a peça 

atacante é retirada do tabuleiro.
N

o caso de duas ou m
ais atacando 

um
a unidade defensora, o jogador 

escolhe um
a para retirar do 

tabuleiro.
SE – Sem

 efeito: nenhum
a peça é 

elim
inada do tabuleiro 

perm
anecendo tanto as atacantes 

com
o as defensoras.

D
E – D

efensor elim
inado: N

este 
caso a peça defensora é retirada do 
tabuleiro 

1-1
R

elação ataque/defesa

Tabela de resolução de com
bates

Valor do dado

2-1
3-1

1
A

E
SE

SE
2

SE
SE

SE
3

SE
SE

D
E

4
SE

D
E

D
E

5
D

E
D

E
D

E
6

D
E

D
E

D
E

0110
0310

0510
0710

0910

0101

0102

0103

0104

0105

0106

0107

0108

0109

0201

0202

0203

0204

0205

0206

0207

0208

0209

0301

0302

0303

0304

0305

0306

0307

0308

0309

0401

0402

0403

0404

0405

0406

0407

0408

0409

0501

0502

0503

0504

0505

0506

0507

0508

0509

0601

0602

0603

0604

0605

0606

0607

0608

0609

0701

0702

0703

0704

0705

0706

0707

0708

0709

0801

0802

0803

0804

0805

0806

0807

0808

0809

0901

0902

0903

0904

0905

0906

0907

0908

0909

0110
0310

0510
0710

0910

0101

0102

0103

0104

0105

0106

0107

0108

0109

0201

0202

0203

0204

0205

0206

0207

0208

0209

0301

0302

0303

0304

0305

0306

0307

0308

0309

0401

0402

0403

0404

0405

0406

0407

0408

0409

0501

0502

0503

0504

0505

0506

0507

0508

0509

0601

0602

0603

0604

0605

0606

0607

0608

0609

0701

0702

0703

0704

0705

0706

0707

0708

0709

0801

0802

0803

0804

0805

0806

0807

0808

0809

0901

0902

0903

0904

0905

0906

0907

0908

0909




