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PREPARACAD

Esta preparacéao inclui tudo o que vai usar na
sua primeira partida. Todos estes componentes
estdo embalados na parte superior da caixa.

Deixe os capitulos da campanha na caixa
até estar preparado para a jogar. Pode
encontrar um diagrama de embalagem na
contra-capa deste manual de regras.

contador
marcador de pesquisa de pesquisa
casa
de partida

marcador de energia

casa
de partida

marcador de dano

casa
de partida
contador
de energia
escavadora
casa
de partida

contador
de dano

2 dados brancos
3 dados cinzentos

Apenas estes dados serdo
usados na sua primeira partida. O



locais de pouso

nave-méae - Coloque esta peca no topo.

5 naves roxas - Coloque uma nave
roxa em cada local de pouso.

4 naves brancas - Ponha as
naves brancas de lado. Estas sdo
naves adicionais que poderdo
ser geradas durante o jogo.

4 pegas de céu - Coloque as pecas de céu nesta ordem,
com as mais escuras em cima e as mais claras perto de si.

Esto é o preparacdo para um jogo fdcil.

Para jogar uma partida de dificuldade normal,
vire uma peca de céu aleatoriomente.

/ lodomais facil W lado mais ameagador

AN

pega da cidade de Roswell - Use Roswell,
com o lado azul virado para cima, como

o cidade para a sua primeira partida.

pecga de base A - Use o lado
em qgue o A se parece com isto.

peca de base B - Use o lodo

Cologque-o na parte de baixo.

Veja que estes simbolos
correspondem oos
simbolos em Roswell.

Coloque a peca como ilustrado.

em que o B se parece com isto.

peca da cidade peca de base C
de Naova lorque

peca da cidade de
Washington, OC

2 dados
azuis

1nave
cor-de-laranja
(usada na campanha)

Estes componentes nido vao ser
usados na sua primeira partida.
Iremaos explicd-los mais tarde.



Mobo pe JOGAR

0 ohjetivo do jogo é fazer com gue o seu marcador de pesqguisa chegue ao topo do contador de pesquisa
antes de os alienigenas destruirem a sua cidade. O jogador é derrotado se o seu marcador de dano atingir
o fundo do respectivo contadar ou se a nave-mée descer ate a fileira (fila) marcada com uma caveira.

Cada rodada (ronda) de jogo & constituida por trés fases:

n Fase dos Dados: colocar dados e mover naves.

E Fase das Instalacides: resolver os efeitos das instalagtes escolhidas.

ﬂ Fase da Nave-mae: executar o turno da nave-mae.

n Fase pos Dapos

1. Lance todos os 5 dados. (Devem existir 3 cinzentos e 2 brancos.)

2. Cologue cada dado numa coluna diferente da sua base.
Cada vez que coloca um dado:

» Todas as naves nessa coluna descem pelo valor indicado no dado.
» Alguns dos efeitos poderéo ser ativados. (Ver a pagina oposta.)

» Apds colocar um dado branco, volte a lancar os dados ainda ndo colocados.

Como vai colocar dois dados brancos, devera voltar a lancar os dados duas vezes. Se guardar um dos dados
brancos para usar em Ultimo lugar, so tera gue relangar os dados uma vez. Quando terminar, terd um dado
em cada coluna. Estes dados irdo ativar varios efeitos durante a Fase das Instalagdes.

A Escavapora

A escavadora percorre um caminho si-
nuoso descendente atraves das fileiras
da sua base. Ela divide a sua base em

duas partes. Todas as casas no rastro da escavadora
s&o consideradas escavadas. Todas as outras ainda
est&o por escavar.

So é possivel colocar um dado numa casa adiante
da escavadora. Os outros dados todos devem ser co-
locados em casas escavadas. A Unica razéo para co-
locar um dado numa casa ndo escavada & para mover
a escavadora para |4 durante a Fase de Instalagdes.
Antes de coloca-lo, conte guantas casas existem da
escavadora até essa casa: 0 seu dado deve ter este
valor ou superior.

Exemplo: na ilustracdo & direita, o §3) estd 5 cosas
@ frente do escavadora. Isto é permitido. Um () tam-
bem seria permitido nessa casa, mas um @ ndo seria. \
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Nota: um dado usado para mover a escavadora ainda
tem de obedecer a regra de um dado por coluna.




Acoes pas NAVES INIMIGAS

Cada vez gue coloca um dado, to-
das as naves inimigas nessa coluna
descem um numero de casas igual
ao valor indicado nesse dad

.. a menos gue o dado seja colocado

numa instalagdo de armas AA. Estas

instalagdes enchem os céus com ar-

tilharia anti-aérea, fazendo com gue

as naves inimigas desgam com mais

cuidado. As naves nesta coluna des-
cem menos uma casa do gue o valor indicado no
dado. Se o dado mostrar um E] as naves nao des-
cem casas e nado ativam nenhum efeito.

Apds todas as naves da coluna terem descido,

elas ativam imediatamente os efeitos das casas
onde pararam.

As casas gque as naves atravessam s&o ignoradas.
Se houver vérias naves na coluna, mova-as si-
multaneamente e depois lide com os seus efeitos,
a partir de cima.

Dano

Se uma nave descer abaixo do céu, ela atinge a sua
cidade e a sua base sofre danos. Mova o marcador
de dano uma casa para baixo.

Apos danificar a sua cidade, a nave retorna vitorio-
sa a nave-mée para ser gerada novamente no fim
da rodada (ronda).

3

Se 0 marcador de dano chegar
ao simbolo da caveira, o joga-
dor é derrotado. (Ver pagina 9.]

Exemplo:

Depois de vdrias rodados de jogo,
duas naves inimigas estéio na se-
gunda coluna, nas posicées ilustra-
das.

1. Suponhamos que
um () nessa coluna.

2. Ambas as naves descem 2 ca-
saos.

coloca

3. Anave superior estd agora numa
casa de explosdo, onde pode ser
obatida mais tarde. A nave infe-
rior ativa um efeito que faz com
que o nave-mde desca uma filei-
ra imediatamente.
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Lembre-se de que ambas as naves
se movem oo mesmo tempo, an-
tes de o jogador lidar com qualquer
efeito.

A nave roxa acaba ficando muito
perto do sua cidade. Na rododa se-
guinte, qualquer dodo que a faca
maover mais do que 1 casa fard com
que ela atinjo o sua cidode e com
que cause um de dano. Elo depois
retorna o nave-mde e serd gerado
novamente no fim dessa rodada.



E FAsE DAS INSTALAGOES

Nesta fase, o jogador lida com o efeito causado por
cada dado que colocou. Remova o dado para mos-

trar que resolveu o seu efeito. Os dados podem ser
lidados em gualquer ordem.

Os dados n&o podem ser aglomeradaos, a menos
gue partilhem uma instalagdo com varias casas.
Se escolher ndo usar um certo dado, ainda tera de
0 remaver.

CusTos

Muitas das instalagGes

tém um custo em ener-

gia. Esta, por exemplo,

requer que pague 2 de

energia para a poder

usar. Esse custo e pago
ao mover o seu marcador de energia
no contador de energia. Se ndo puder
ou ndo guiser pagar esse custo, remo-
va o dado sem nenhum efeito.

$u.,

EreiTos paAs INSTALAGOES EScAvADAS

VALOR DE UMA INSTALACAD

0 valor de uma instalacdo & a quanti-
dade dada pelo dado, adicionando ou
subtraindo o modificador da instala-
cao (se existente).

Exemplo: a instalacdo ilustrada acima tem um valor
de3-1=2.

Veja gue os modificadores das instalag@es ndo tém
efeito sobre o movimento das naves inimigas du-
rante a Fase dos Dados.

INsTALAGOES com VARIAS CAsas

Se umainstalacéo ocu-

par varias casas, soO

pode ser usada se to-

das as suas casas tive-

rem dados nelas. 0 seu

valor serd igual a soma
dos dados, adicionando ou subtraindo guaisquer
modificadores.

Exemplo: o valor do instalogéo ilustrada acima
el1+6-3=4.

Se gualquer das casas de uma instalacdo com va-
rias casas for deixada vazia, remova os seus dados
sem gualquer efeito.



Exemplo - Abater Naves

Durante a Faose dos Dados, colocou os seus dodos
astuciosamente e direcionou 3 naves inimigas para
casas de explosdio, como ilustrado a direita.

Estamos agora na Fose daos Instalagdes e tem
o oportunidade de lidar com uma instalacdo de
avifes de caca que tem um valor de 3.

A nave A € abatida. Sendo uma nave roxa, retorna
o nave-mde para aguardar o relangcamento.

A nave B é abatida. E uma nave branca, por isso
e retirada do tabuleiro.

A nave C ndio é abatido. A casa de exploséo onde
se encontra tem o nimero 4 e o valor de efeito do
jogador é de apenas 3. A nave C permanece no céu,
tal como as outras naves que ndo estdo em casas
de explosdo.

Exemplo - Pesquisa

A imogem mostra que tem dois dados em instala-
coes de pesquisa. Uma instalagdo tem um valor
de 2 e o outra tem um valor de 3. (0 dodo é um @
mas a instalagdo tem um modificador -1.)

0 seu marcador de pesquisa estd na casa ilustrada,
havendo casas que custam 1, 3 e 1acima dela. Con-
segue usar o seu dado para avangar trés casas?

A resposta é ndo. Embora o custo total das trés ca-
sas seja 1+ 3 +1=25, 0 jogador deve lidar com as
suas duas instalacfes separadamente. Se lidar com
o instalacdo de valor 2 primeiro, s consegue avan-
car uma casa. Depois, o instalacdo de valor 3 per-
mite-o0 avancar até o casa 3, mas é ai que termina
o0 movimento.

Se lidar com a instalagdo de valor 3 primeiro, avanga
uma casa. De I, o efeito da instalagéio de valor 2 néio
servird para nada. Seria melhar tentar usar ambas as
instalacdes, se tiver 3 de energia para pagar por elas.

Uma instalogdo com valor 5 terio sido suficiente
para avangar o seu marcador trés casas, visto o seu
custo total ser 5.

Escavar A Sua Base

Na Fase dos Dados, podia colocar, no maximo, um
dado numa casa por escavar. Na Fase das Instala-
coes, esse dado pode ser usado para mover a es-
cavadora. Se decidir mover a escavadora, tem de
pagar 1 de energia. [Este custo estd ilustrado na
escavadora.) Remova o dado e mova a escavadora
para a casa onde estava o dado. As casas no rastro
da escavadora estéo agora escavadas.

Lembre-se: quantas casas avangou com a escava-
dora? Devem ser tantas ou menos do gue a quan-
tidade indicada pelo dado. Caso contrario, a colo-
cacdo efetuada na Fase dos Dados foi ilegal. (Ver
pagina 4.)
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Exemplo - Escavagéo

Colocou um ¢ 3) para mover a escavadora. Como este
mavimento so abrange 5 casas, um tambem te-
ria servido. Na Fase das Instalacées, remova o dado
e pague 1 de energia para avangar a escavadora até
0 caso do dodo.



ﬂ Fase ba Nave-MAE

A Fase da Nave-Mae é constituida por 3 passos:
1. Mover a nave-mae.

2. Executar a acdo da nave-mée.
3. Lancar naves.

Mover A Nave-MAE

Durante este passo, a nave-mée desce para a pro-
xima fileira. Se houver alguma nave na fileira, po-
nha-a na nave-mée (na metade mais escura da
peca da nave-mée). As naves serdo geradas nova-
mente no terceiro passo desta fase.

ExecuTar A AcAo DA NAaveE-MAE
A seguir, execute a agdo nos locais de pouso.

Exemplo

Durante a Fase dos Dodos, uma have permaneceu
num local de pouso porque um E] foi colocado
numa instalagdo de armas AA. Durante a Faose das
Instalogdes, uma nave roxa foi abatido e depois co-
locada na nave-mde.

E agora a vez da Fase da Nave-Mde.

A nave-mde desce uma fileira. Visto que hd umao
nave nessa fileira, ela retorna & nave-mde para po-
der ser loncada novamente.

naves a espera
de serem geradas

r\/\/‘
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A oclio do nave-mde traz mais uma nave branca
o espera de ser gerada novamente.

\




GERAR NAVES

Durante a rodada (ronda), podem ter sido coloca- {
das naves na nave-mée. Agora, essas naves devem
ser geradas nos locais de pouso. Gere todas as na-
ves, a menaos gue os locais de pouso figuem cheios.
» Gere as naves roxas antes das brancas.
» Primeiro, decida-se por locais de pouso em
colunas sem naves.
Quando todas as colunas tiverem uma nave, Q
escolha o local de pouso gue esteja mais longe % q
0
0

v

da nave mais acima da coluna.

Se estas regras o deixarem com varias opcoes,
a escolha é sua. Se todos 0s 5 locais de pouso fica-
rem cheios, as naves que ainda ndo foram geradas

ficam na nave-mé&e por mais uma rodada. ﬁ 9

Exemplo

1. HG uma coluna vazia. Comao as naves roxas séo
geradas primeiro, uma delas é colocada ali.

2. Hd ainda trés locais de pouso livres. Comao exis- ﬁ A
tem naves nessas colunas, veja qual estd mais
ocima na respectiva coluna. A segunda nave
roxa deve ir para o local de pouso do meio, por-
que as outras colunas tém naves mais acima.

3. A nave branca também deve ser gerada. Como
0s locais de pouso que sobram estdio o mesma Sl
distdncia da nave mais acima das suas colunas,
pode escolher qualguer um deles. ﬁ

NAves BRANCAS
» As naves brancas sdo geradas apds as naves roxas.
» As naves brancas retornam a nave-mae se atingirem a sua cidade.
» As naves brancas sao retiradas do tabuleiro se forem abatidas.
» Se todas as naves brancas ja estiverem em jogo, ignore gualguer efeito que tente adicionar mais.

Fim po JoGo

VITORIA DerroTA

Se o seu marcador chegar ao topo do con- Se a nave-mée descer até a fi-
tador de pesguisa, ganha imediatamente 1 leira marcada com uma caveira,
0 jogo. perde imediatamente o jogo.

Nota: a Unica maneira de alcancar a casa 11 Também perde imediatamente se a sua
€ usar uma instalacédo de pesquisa com va- base sofrer o maximo de dana.
rias casas na metade inferior da sua base.




JoGo CoMPLETO

Parabéns por jogar a sua primeira partida de Under Falling Skies! Vejamaos agora alguns novos elementaos.
As cidades dardo variedade as suas partidas, até antes de iniciar a campanha. Pode virar as pecgas de céu
para aumentar o desafio. E os robos lhe dardo um novo trugue para administrar a sua base com eficiéncia.

NiveL o AMEAGA

Cada peca de céu tem dois lados. Um lado & mais </ lodo mais fdcil W !odo mais ameagador
ameacador do que o outro.

D nivel de ameaca do seu jogo corresponde ao
nimero de pecas de céu viradas para o seu lado
mais ameacador. A preparacdo descrita nas pagi-
nas 2 e 3 é para jogar uma partida facil com um nivel
de ameaca 0. A dificuldade normal do jogo & o nivel
de ameaca 1. A medida que se torna mais experien-
te, pode aumentar o desafio com niveis mais altos,

até ao nivel 4. Q

Durante a preparacéo, escolha um nivel de ameaca
e vire, aleatoriamente, o nimero adequado de pecas
de céu para o seu lado mais ameagador.

CIDADES

Pode escolher defender varias cidades, mesmo antes de
se aventurar na campanha. A excecdo de Roswell, cada
cidade possui uma habilidade especial gue modifica as
regras para o resto da partida.

&
&
Y

G|
E @ e o
a v ™ B Use a peca B superior
OB ] ol oot c e o pega C inferior
Esta base comega a . com esta cidade.
com o nivel de ] ¥
energia a 3. & @
t = X = Cada cidade se usa com um par especi-
- [COC O] fico de pecas de base. Bases diferentes
LA 0] ( tém diferentes contadores de dano e de
Oz | @ energia.
Cipape DANIFICADA 7

Cada cidade possui dois lados. O jogador inicia a partida @

com o lado incolume [(azul]l, mas se perde essa partida, = ue = ue
pode virar a cidade e tentar uma segunda partida com | [E] cosoess
o lado danificado. Devido a capacidade de resisténcia dos

habitantes da Terra, a habilidade no lado danificado & mais

forte do que a original.

Nota: quando estiver a preparar a segunda partida, as pegas de céu a virar para o seu nivel de ameaga de-
vem voltar a ser escolhidas aleatariamente.
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Roeds

Um rob6 é um dado azul que permanece na sua
base, mesmo depois de ter lidado com todos os
dados cinzentos e brancos. Na Fase dos Dados,
os robds nunca séo langados nem colocados. Eles
apenas permanecem onde foram instalados e fa-
zem o seu trabalho na Fase das Instalagdes.

INsTALAR RoBds

Os robts recem-instalados estdo
exaustos, 0 gue significa que ndo
pode uséa-los nesta rodada. Assina-
le um robd exausto girando o dado
45 graus.

S6 pode ter um maximo de 2 dados
robds. No entanto, pode retirar um rob6 do tabuleiro
a qualguer momento. Por exemplo, pode retirar um
robd para o reinstalar como um novo.

Atencao gue a instalagao de um robé nao faz com
fue as haves inimigas se movam.

Dapos oe TRABALHO NA Fase pos Dabos

A partir de agora, os dados cinzentos e brancos
gue coloca durante a Fase dos Dados passam a ser
conhecidos como dados de trabalhao.

Durante a Fase dos Dados, ainda tem de colocar um
dado de trabalho em cada coluna. Na pratica, o jo-
gador ignora o dado roh6. E se um dado roho estiver
na casa onde guer colocar o dado de trabalhg, ele
pode ser retirado.

Dapos RoBo NA FASE DAS INSTALAGOES

Durante a Fase das Instalag@es, robds de rodadas
anteriores sdo usadaos para alimentar efeitos. Eles
funcionam como os dados de trabalho, mas com as
seguintes exceges:

» Depois de lidar com o dado rob6, pode deixa-lo
no tabuleiro.

» Se usar o dado roh6, subtraia 1 ao seu valor
(se ele ja for um (), retire-o do tabuleiro). Gire
o o robo para indicar gue estd exausto e, por-
tanto, ndo pode ser usado novamente durante
esta fase.

No fim da Fase das Instalagdes, gire todos os robds
exaustos de volta a sua posicdo normal (ndo exaus-
tos / recarregados).

Casos EsPecials

» Se usar um dado robd numa instalacéo rohg,
pode usar esse dado para representar o rob6
gue esta instalanda.

» Pode colocar um rob6 numa instalagdo de
armas AA, mas ndo servira de nada.

» Se a agdo da nave-mae fizer recuar a escava-
dora, isso pode enterrar um rob6. Retire guais-
guer robos existentes em casas por escavar.

» Numa instalagdo com varias casas, um rob6
exausto & como uma casa vazia; ndo pode usar
a instalagao.

_'H_






CAMPANHA

didrio de
campanha

Under Falling Skies pode ser jogado como uma
campanha com quatro capitulos. Normalmente,
a sua duracgédo e de, aproximadamente, 10 partidas.
Toda a campanha pode ser jogada repetidamente
e 0 jogador vai sempre descobrir novas combina-
¢Oes a cada vez que a joga.

Os guatro capitulos foram feitos para serem revela-
dos gradualmente, contando uma estaria a medida
gue progride na campanha. Eles estdo embalados
por ordem, cada um no seu pacote.

Comece a campanha ao tirar o didrio de campanha
e 0 primeiro capitulo da caixa.

Resumo po CAPiTuLO

Vai encontrar, em cima de cada pacote, um resumo
do capitulo com uma cena num lado e informacéo
nova no outro. Familiarize-se com isso e depois es-
colha a sua primeira batalha.

EsScoLHER A BATALHA

Quando abre um capitulo, vai encontrar cenarios
para o desafiar e personagens para o ajudar, assim
como varias novas cidades.

Duas destas cidades estdo sendo atacadas. Faga
duas pilhas, cada uma com um cendario aleatdrio,
uma cidade e um personagem do capitulo corren-
te.

Por enguanto, guarde os cenarios, cidades e perso-
nagens restantes na caixa. Eles regressardo numa
parte posterior do capitulo.

As duas pilhas criadas a sorte representam dois
atagues alienigenas simultanecs. Escolha uma
delas.

A pilha gue escolher é a batalha que vai enfrentar.
0 outro cenario é perdido automaticamente. Essa
cidade fica aniguilada. O personagem... bem, va-
maos apenas dizer que os trés componentes dessa
pilha s8o removidos da campanha. (Pode guardar
0s componentes removidos num saco de plastico.
N&o os jogue fora! A campanha pode ser jogada
novamente!)

capitulo 1

CENARIOS

Cada cenario possui um conjunto de regras espe-
ciais para essa especifica batalha. A histdria em
guadrinhos |he dard uma ideia do motivo dessa
batalha.

Se quiser, pode escolher a batalha olhando apenas
para o lado dos quadrinhos. Assim, as regras para
0 outro cenario permanecem desconhecidas e, por
isso, ainda sera surpreendido guando decidir repe-
tir a campanha mais tarde.

PERSONAGENS

Cada personagem possui uma habilidade especial
gue apenas pode usar uma vez por partida. Apds
usar a habilidade, ponha o personagem de lado
para se lembrar de gue ndo o pode usar novamente
nessa partida.

use este lado primeiro  lado aperfeicoado
v v

] -]

Coronel General

colacar. e 3

Use o lado azul durante o capitulo onde encontra
0 personagem pela primeira vez. O lado aperfeicoa-
do entra em jogo nos capitulos posteriores.

_'IS_



INicio A CAMPANHA
No comeco da campanha, tire uma folha do bloco de pontuacéo e dobre-a para criar o seu diario de campa-
nha. Invente um nome para a campanha e escreva-o no topo da primeira pagina, como ilustrado.

Como explicado na pagina anterior, faga duas pilhas a sorte e escolha uma para ser a sua primeira batalha.
Aponte o nome da cidade j]._ cenario D e personagem &

Jogue uma partida. Aponte o resultado da sua primeira partida na caixa |:] Se for derrotado, o resultado
& um X, comoilustrado. Se sair vitorioso, aponte o nivel de ameaca (0 nimero de pecas de céu ameagadoras).

A caixa danificada E"-] existe para o caso de perder a sua primeira partida. Nesse caso, jogue uma segunda
partida com o lado da cidade danificada. Mais uma vez, vire a sorte as pegas de céu baseando-se no seu nivel
de ameaga. Use o mesmo cenario e personagem (a habillidade do personagem pode ser usada uma vez em
cada partida). Aponte o resultado desta partida, quer tenha ganhado ou perdido.

e copitulo

nome da

companha \ primeira partida

- derrota

cidade

\ segunda partida

cendrio - vitdria

personagem
(normal)

primeira
batalha

segunda /

batalha

Agora, faga mais duas pilhas a sorte com o resto dos componentes do capitulo. Escolha uma das pilhas para
ser a sua segunda bhatalha. Enfrente-a e aponte os resultados.

REeTIRAR ou GuARDAR COMPONENTES

Em certas situacdes, algumas das pecas sao permanentemente retiradas da campanha:
» Apos escolher uma das pilhas, retire as pegas da outra pilha.
» Retire o cenario depois de terminar uma batalha (de uma ou duas partidas, ganhe ou perca).
» Se perder duas partidas na mesma cidade, retire-a.

Ha outras pecas gue devem ser guardadas para se usarem em capitulos posteriores:

» Se vencer uma partida numa cidade, acaba por a salvar da destruic&o. Guarde-a para ser usada mais
tarde.

» Guarde o personagem depois de terminar uma batalha [de uma ou duas partidas, ganhe ou percal).
Sé&o fornecidas duas bolsas para poder arrumar 0s componentes guardados separadamente dos retirados.

DeriNIR 0 NiveEL be AMEACA

A campanha deve ser jogada num nivel de ameaca que preferir. Deve ser possivel de vencer, mas gue apre-
sente algum desafio. A campanha torna-se mais dificil 8 medida gue progride nela, mas encontrara ajuda ao
longo do percurso, sendo possivel jogar a campanha inteira mantendo o nivel de ameaca. Porém, se desejar
aumentar ou diminuir o nivel durante a campanha, também o pode fazer.
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ANIME AS SuAs PARTIDAS SINGULARES

Os componentes da campanha também podem servir para animar as partidas singulares, permitindo cons-

truir a sua propria batalha.

Escolha uma gualguer cidade, incélume ou danificada. Escolha um gualguer cenario ou jogue sem um. Pode
jogar com gualguer conjunto de personagens ou sem nenhum. Pode jogar com personagens aperfeicoados,
sem ser aperfeicoados ou com uma mistura dos dois. Prepare o céu com uma combinacédo de pecas basicas

e avangadas. A seguir, defina a dificuldade.

DiFicuLbADE

A dificuldade é determinada pelas estrelas pretas e estrelas amarelas.

Cada estrela preta
numa peca de
ceu adiciona 1
a dificuldade.

Se estiver usando
um cenario, isso

tambeém adiciona

19K & dificuldade.

Cidades danificadas
e personagens normais
valem cada um meia
estrela amarela.

As estrelas amarelas
cancelam as estrelas
pretas. Cada persona-
gem aperfeigoado sub-
trai 1 * a dificuldade.

Some todas as estrelas pretas e subtraia as amarelas. O resultado sera a dificuldade da partida.

Se adicionar o nimero de estrelas pretas ao de estrelas amarelas, isso Ihe dird o quéo épica & a sua partida.
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H& apenas um nome na caixa, mas isso ndo é completamente justo para todos agqueles
Sem 0s quais 0 jogo nao existiria. Agradeco a todos pelo admirdvel compromisso, por
todos os sahios conselhos, pela experiéncia e talento gue puseram neste jogo e pelo
incentivo gue me deram. Sem voceés, este meu sonho nunca se tarnaria realidade.

Jogadores de teste: Jakub Uhlif, Vit Vodicka, Petr Murmak, Vlaada e Pavlik Chvatil,
Monika Krivankova, Petr Caslava, Tomas Helmich, David Nedvidek, Jan Zvonitek, Mi-
chal Stach, Michaela Stachova, Paul Grogan, Miroslav Felix Podlesny, Filip Murmak,
Pavel Tatitek, Tonda e Petr Palicka, Ladislav Pospéch, Kuba Kutil, Martin Vana, Adam
Spanél, Michal Kopfiva, Pavel Ceska, Standa Kubes, Olda Rejl, Petr Ovesny, lvan Dostal,
Dan Knéapek, Petr Marek e muitos outros maravilhosos jogadores e amigos gue joga-
ram o jogo tanto sozinhos como em vérios eventos lUdicas, presenciais ou virtuais. Es-
pecialmente, a parte virtual ndo teria sido possivel sem Lukas Novotny. Uma mengéo
especial para todos os entusiastas de imprimir e jogar, cujas opinides me ajudaram
com os primeiros passos importantes gue permitiram gue o design minimalista origi-
nal de 9 cartas se tornasse algo muito maior.

Agr i iais: desenvolver um jogo € um grande empreendimento e, em
primeiro lugar, agradego a minha guerida Jani e a toda a minha familia pela pacién-
cia e apoio durante esses momentos atarefados. Muito obrigado a todas as grandes
pessoas da CGE por me acolherem entre eles e darem-me esta oportunidade, com um
agradecimento especial a Petr Murmak, que nos encontrou uma solugdo sempre que
ficdvamos encalhados. Muito obrigado ao Vlaada por apoiar o jogo desde o inicio e me
ajudar a manter a diregéo certa. Muito obrigado a Filip Murmak, David Jablonovsky
e FrantiSek Sedlacek por compartilharem as suas experiéncias e hahilidades e me
ajudarem com os problemas graficos. Jason Holt foi meu salvador quando se tratava
de palavras e estdrias. Sem a grande ajuda da composigédo de FrantiSek Hordlek, po-
deriamos ter perdido tudo na reta da meta. O jogo n&o seria tdo conhecido sem Paul
Grogan, gue o tem demonstrado incansével e apaixonadamente em todos os grandes
eventos de jogos. Obrigado a todas estas pessoas incriveis que fizeram isto acontecer.
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Por favor, ndo despeje tudo o gue se encontra nesta caixa. 0 jogo foi cuidadosamente
embalado e contém uma campanha de quatro capitulos no fundo da caixa.

Retire os componentes iniciais que estdo por cima. Neste momento, deixe a campanha na caixa.




