WAR=I

REGRAS

Este & um jogo de raciocinio e estratégia do qual podem participar de trés a seis jogadores.
Vence o jogo aquele que atingir primeiro seu objetivo.
Recomenda-se que se tente jogar & medida que se vai lendo as regras, de modeo a facilitar a compreen-
sdo dos mecanismos de WAR-IL.
1 — COMPONENTES DO JOGO

O iogo compde-se de.

Tabuleiro:

— Urm tabuleiro com um mapa representando 0s 6 continentes, cada um deles dividido em um
determinado numero de territérios. Os 12 territorios contendo o simbalo § sao chamados
de Centros Estratégicos (CE). Estéo ainda impressas no tabuleiro 4 tabelas indicando as “maio-
rias” e “totalidades” dos continentes (ver detalhes adiante) e 6 4reas representando bases aé-
reas.

Pecas:

— B caixas contendo B conjuntos de pegas de cor diferente.

Cada conjunto € composto de:

€3 — Fichas pequenas representando 1 exército cada uma,
Q — Fichas grandes representando 10 exércitos cada uma,

D\ — Dez avides (pombardeiros);

@ — Um Centro de Informacéo (CI).

Cartas: .
— 20 “cartas-objetivos”, representando os varios objetivos a serem sorteados pelog participanies;
_. 81 cartas de troca, transporte e ataque aéreo, sendc: '
28 cartas com numeros,
33 cartas representando continentes ou territdrios {isolados ou agrupados), sendo qus 12 destas
cartas representam Centros Estratégicos — CE (com o simbolo ja mencionado).

Dados:

— 8 dados, sendo:
3 vermelhos, usados para 0s ataques;
3 amarelos, usados para as defesas,
1 dado, usado para atague aéreo, com trés faces combombas( 1,2,3 }, representando seu
poder de destruicdo de exercitos e trés faces lisas;,
1 dado, usado para defesa antiaérea, com trés faces indicando quantos bombardeircs foram
atingidos ( & = 1bombardeiro atingido) e trés faces lisas.

2 — DISTRIBUICAO DE PEGAS E TERRITORIOS
Cada jogador escolhe o conjunto de pegas da cor que lhe agrade. Esta escolha pode ser feita por
sorteio ou de comum acordo.




A seguir, cada jogador pega um dado e o langa. Aquele que obtiver o ponto mais altc sera o dis-
tribuidor, cabendo-lhe a tarefa de separar as 12 cartas dos Centros Estrategicos, embaralha-las
e distribui-fas, uma a uma, a todos 0s participantes, comegando por si propric e seguindo pelo jo-
gador a sua esquerda.

Apfjsb _3 distribuicéo, os jogadores colocam 2 exércitos em cada um dos Centros Estrategicos
recebidos.

NOTA: Algumas cartas possuem mais de 1 territorio, mas as pecas devem ser colocadas apenas
no que possui o sinal de Centro Estratégico.

Distribuicao para 5 jogadores:

Nesse caso, distribuem-se inicialmente apenas 10 cartas de CE (2 para cada umy.

Os jogadores colocam entdo no tabuleiro 0s exercitos a que tiverem direito, da forma acima descrita.

Em seguida cada jogador, na sua vez, pode optar:

a) Por uma das duas cartas de CE restantes, colocando 2 exércitos no territdrio correspondente.

b) Por dois territdrios quaisquer, desde que ja ndo estejam ocupados, nao sejam Centros Estrate-
gicus e ndo sejam ambos no mesmo continente, colocando apenas um exército em cada um

eles.

O jogador, na sua vez, poderd néo ter opgdes.

Isso acontece quando nao existirem mais cartas de CE, restando somente & op¢ao “b" ou quan-

do trés outros jogadores ja tiverem optado pela escotha de 2 territorios, restando somente a op-

cao "a’.

Terminada esta fase, as cartas devemn ser novamente embaralhadas com as 49 restantes do ma-

co (cartas de numeros e territdrios) e colocadas com a face para baixo em uma area livre do ta-

buleiro. Feito isto, o distribuidor coloca um exército em um territério vago a sua escolha, seguido

pefo jogador que esta a sua esquerda € assim sucessivamente. Esse processo deve ser repetido

até que todos os territorios estejam ocupados.

3 — OBJETIVOS

Em sequida a distribuigéo dos exercilos e dos territorios, ¢ feito o sorteio dos objetivos, receben-
do cada jogador 1 objetivo dentre os 20 existentes, tomando con hecimento do seu teor e evitan-
do revela-lo aos seus adversarios.

E recomerxiadio aos jogadores que estio se iniciando no jogo que, antes do sortelo, seja feita
uma leitura de todos os objetivos possiveis.

OBS. 1: No caso do nimero de jogadores ser inferior a 6, os objetivos relacionados com 0s exer-

citos ndo participantes devem ser excluidos do sorteio.

OBS. 2: Se algum jogador, no transcorrer do jogo, ficar reduzide a 1 (inico territdrio, seu objetivo
passa automaticamente a ser conquistar trés Centros Estratégicos quaisquer.

4 — 0 JOGO
Inicia ¢ jogo 0 participante seguinte a0 que oCupou O ultimo territério na distribuigao dos territorios.

Primeira Rodada:

A primeira rodada consiste em 2 etapas:

a) Todos os jogadores, cada um na sua vez, colocam sobre 0 tabuleiro as pecas — exércitos e bom-
bardeiros — a que tém direito (pelo numerc de territorios, numero de CE, maiorias e totalida-
des dos continentes).

b) A sequii, cada jogador, na sua vez, se desejar alaca seus adversarios, desloca seus exercitos
se houver conveniéncia e recebe cartas se fizer jus a isso. (Estas etapas estao detalhadas
adiante}.

Sequnda rodada em diante:

A partir da segunda rodada cada jogador na sua vez, sem esperar a colocacao das pecas dos ad-

versarios, joga obedecendo as seguintes etapas nesta ordem:

a) Recebe novos exércitos e os coloca no tabuleiro de acordo com a sua estratégia (em territorios
que ja lhe pertencem);

b) Recebe bombardeiros e os coloca na sua base agrea,

c} Se desejar, ataca os adversarios;

d) Desloca seus exércitos se houver conveniencia, e

e) Recebe cartas se fizer jus a isto. (Para receber canas & necessario a conquista de pelo menos

um territorio). | ‘ |
OBS. 1 A diferenca entre a primeira rodada e as subsequentes se justifica a fim de equilibrar as

forgas no inicio do jogo.
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OBS. 2: Cada fase do jogo esta explicada detalhadamente nos itens a seguir.
Quando houver divida sobre alguma destas fases, leia novamente a segao correspon-
dente, onde esta a explicacao.

OBS. 3: Ataques aéreos com cartas sdo explicados em sua se¢ao correspondgnte e que Nao ne-
cessariamente obedecem a ordem das etapas acima descritas.

5 — RECEBIMENTO DE EXERCITOS
O jogador, no inicio de sua jogada, recebe exércitos das seguintes formas:
a) Pela quantidade de tesritorios possuidos
Soma-se o nimero total de seus territdrios e divide-se por 2, s0 se considerando a parte inteira
de resultado.

Exemplo: Se o jogador possuir 8 territorios, entdo ele recebera 4 exercitos.
Se possuir 11 territorios, recebera 5 exercitos.
O jogader devera colocar, neste momento, fodos os exercitos recebidas em um ou
mais de seus territorios, conforme sua estrategia.

b) Pela ‘‘totalidade” do continente
Se no inicio de sua vez de jogar, o jogador possuir um continente por inteiro, entdo ele recebe-
r4 outros exércitos, de acordo com os valares da tabela impressa no tabuleiro. Os exercitos re-
cebidos pela posse de um continente deverdo ser distribuidos obrigatoriamente em um ou mais
territarios do proprio continente.

c) Pela “maioria” do continente
Se no inicio de sua vez de jogar, o jogador possuir a “maioria” dos territorios de um continente,
tera o direito de colocar, nesse continente, o numero de exércitos indicado na tabela impressa
no tabuleiro.
Considera-se “maioria’’ conguistada em um continente, quando o jogador tem, sob seu domi-
nio, mais da metade dos territgrios desse continente.

Exemplo: Se 0 exéreito verde tiver trés territérios da Oceania, ele tera direito a receber 2 exer-
citos, como pode ser verificado nas tabelas do tabuleiro.
Os exércitos devem ser colocados dentro desse continente, em qualquer um dos ter-
ritdrios que esteja sob seu deminio, podendo coloca-los em um ou mais territorios.

d) Pelos Centros Estratégicos
Para cada Centra Estratégico (CE) que Ihe pertence no inicio de sua jogada, 0 jogador tera di-
reito a um exército, que devera ser colocado no proprio CE.

Exemplo Geral: Supondo que ¢ jogador possua 19 territdrios (dos quais 3 Centros Estrategicos),
sendo 12 espalhados por varios continentes, a América do Sul por inteira (4 ter-
ritdrios) e a maioria da Oceania (3 territarios), ele recebera no inicio de sua jogada:

9 + 3 + 3 + 2 = 17 exércitos, sendo que os trés correspondentes aos CE de-
vem ser colocados nos proprios CE, 0s 3 correspondentes 4 América do Sul de-
vem ser colocados neste continente, e os 2 correspondentes a Oceania devem
ser colocados na propria Oceania.

0BS.: O numero minimo de exércitos a receber é sempre 3, mesmo no caso do jogador possuir
menos de 6 territdrios.

6 — RECEBIMENTQO DE BOMBARDEIROS
O jogador, no inicio de sua jogada, terd direito a receber um bombardeiro para cada Centro Es-
tragégico que lhe pertence, 0 qual deve ser colocado na sua base aerea.

1-— ATAQUES TERRESTRES
Para se efetuar um ataque terrestre, e necessario que haja pelo menos 2 exércitos no territorio do
qual partird o ataque, visto que sempre deve haver um exército de ocupag¢ac em cada territorio.
O exército de ocupagac ndo tem direito a atacar.

Como atacar:

1) O ataque, a partir de um territdrio qualquer possuido, s6 pode ser dirigido a um territorio adver-
sario que tenha fronteiras em comum (territério contiguo) ou que esteja ligado atraves de uma
linha pontilhada.

2 O nimero de exércitos que podera participar de um ataque sera igual aoc numero de exercitos
situados no territorio atacante menos um, que € 0 exercito de ocupagao.

3
g




3) O nimero maximo de exércitos participantes em cada ataque € de 3, mesmo que o Numero de
exercitos possuidos no territorio seja superior a 4.

4) Um jogador pode atacar tantas vezes quantas quiser para conquistar um territorio adversario,
até ficar o com um exército no seu territério ou, ainda, até quande achar conveniente nac mais
atacar.

5) Na sua vez de jogar, cada participante pode realizar ataques partindo de um ou varios territo-
rios, de acordo com a sua estratégia.

Se puder e quiser atacar de mais de um territério, ele deve indicar antes de qual territdrio va
partir 0 ataque e contra qual ferritério sera feito.

Uma vez finalizado o primeiro ataque, podera iniciar outro ataque a parfir do mesmo ou de ou-
tro territério que |he pertence, contra © mesmo ou outro territorio inimigo.

6) O nlimero de exércitos que a defesa pode usar em cada batalha e de no maximo 3 ¢ no mifni-
mo 1 (podendo utilizar inclusive o exército de ocupagao).

7) O jogador atacante jogara com tantas dados quantos forem 0s seus exercitos participantes da
batalha, o0 mesmao acorrendo com o jogador da defesa. Assim, se o atacante usar 3 exercitos
contra 1 da defesa, ele jogara 3 dados conira 1 do defensor.

8) Apos uma batalha, a decis@o de quem ganha e quem perde exercitos e feita da seguinte for-
ma; compara-se o maior ponto de dado atacante {(vermelho) com o maior ponto do dado defensor
(amarelo}), € o maior deles ganha, sendo que ¢ empate € sempre da defesa. Em seguida
compara-se 0 2° maior ponto atacante com o 27 maior defensor, e a decisao de vitoria € como
no caso anterior. Por fim, comparam-se 0s menores valores, baseando-se na mesma regra.
Exemplos:

a) No caso do atacante possuir 4 exércitos no seu territorio e o defensor 3, ambos poderiam jo-
gar com 3 dados. Supondo-se que ¢ atacante tivesse tirado b, 4 1 e o defensor 63el a

comparacao seria feita da seguinte forma:

ATAQUE DEFESA VENCEDOR
MAIOR 5 6 DEFESA
29 4 3 ATAQUE
MENOR 1 1 DEFESA

Como se vé, o atacanie teria vencido uma jogada e perdido duas, ou entao, em outras pala-
yras, teria perdido 2 exércitos e o defensor 1 exercito.
Assim, o territério do atacante que tinha 4 exércitos passou & ficar com 2 e odo defensor que
tinha 3 também ficou com 2. Se houvesse interesse, o atacante poderia agora atacar com 1
exército contra 2 da defesa.

b} Atacante: 3 exércitos; Defesa: 1 exercito.
O atacante pode jogar com 2 dados contra 1 da defesa. Supondo-se que 0S pontos tenham
sido: ataque 3 e 2, defesa 6; compararia-se o maior ponto do ataque {3), com © maior da de-
fesa (no caso um Unico valor: 6). A vitoria caberia a defesa, retiranco 0 ataque uma de suas
pecas (notar que © atacante sd deve retirar uma peca).

c) Atacante tem 10 exércitos e defensor tem 4 exercilos.
Neste caso, como ja foi visto, cada um podera usar, em cada batalha, um maximo de 3 exer-
citos. Supondo-se que os valores dos dados tenham sido:
Atague: 6, 3e 2; Defesa: 5, 4e 2,
o resultado seria;: uma vitoria do ataque contra duas da defesa. Portanto, restaria ac atacan-
te 8 exéreitos e ao defensor 3. Se o atacante quiser ele pode continuar atancando, jogando
novamente 3 dados contra 3 da defesa.
Supondo-se que os resultados agora sejam:
Ataque: 5, 3e 2; Defesa: 4,2 e 1,
o atancante teria 3 vitorias, devendo a defesa retirar os seus 3 uitimos exercitos do territoro.

8 — CONQUISTA DE TERRITORIO
Se ap6s uma batalha o atacante destruir todos 0s exercitos do territorio do defensor, tera entao

conquistado o tarritdrio e devera, apds a conquista, deslocar seus exércitos atacantes para o ter-
ritério conquistado. Esse deslocamento obedece a seguinte regra: 0 numero de exercitos a ser
deslocado neste instante & igual, N0 maximo, ac numero de exércitos que participou do uttimo ata-
que. No exemplo b o atacante poderia deslocar 1 ou no maximo 2 exércitos, enquanto gue no exem-
plo ¢ ele poderia deslocar 1, 2, ou no maximo 3 exercitos.
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Apos conquistar um territdrio, o atacante devera deslocar seus exércitos para o territorio conquistado,
respeitando a regra anterior €, a partir deste territdrio, podera realizar nove ataque.

9 — ATAQUES AEREQOS
Os ataques aéreos servem para eniraquecer as forcas inimigas, tornando  mais facil um pos-
terior atagque terreste. A combinagéo adequada de ataques aéreos e terrestres é fundamental para
a conquista de novos territonos.
Para se efetuar um atague aéreo, o territdrio atacado deve possuir no minimoe 2 exércitos. Os ata
ques podem ser efetuados de 2 formas:
a) Ataques aéreos partindo da base aerea (sem cartas)
Para atacar um territéric inimigo partindoe da base aérea, e portanto sem o auxilio das cartas
& necessario que o atacante possua erm sua base aerea, o tabuleiro, pelo menos um bombar-
deiro. O jogador deve designar quantos bombardeiros irdo para o combate e qual sera o terri-
torio atacado, contiguo ou ndo a um territdrio seu, a sua escolha.
OBS.: Para methor controlar o atague, coloque os bombardeiros ao redor do territério atacado.
h) Ataques aéreos partindo da caixa (com cartas)
Antes de proceder a um ataque agrec com cartas, 0 jogador deve verificar como se trocam car-
tas por hombardeiros, na secao “Conquista de Cartas”, tem B — “Recebimento de bombar-

deiros para ataque aéreo’.
OBS:no caso de ataque com carias, 0s bombardeiros nao sairac da base aérea do jogador, mas sim
da sua caixa de pegas.

Como atacar: Depois do atacante designar quantos bom bardeiros irdo atacar um territorio, o Jo-
gador defensor lan¢a o dado de defesa antiaérea e cumpre o resultado. Se sair uma das faces

lisas, nada acontece. J
Se sair uma das faces contendo bombardeiros abatidos, ¢ atacante retira ¢ numero de bombar-

deiros indicados.

Agora, por seu turno, se ainda lhe restarem bombardeiros, o atacante deve atirar o dado de ata-
que agreo.

Se o resultado for uma face lisa, nada acontece.

Se, no entanto, sair uma das faces contendo bombas, o defensor deve retirar do territorio ataca-
do o numero de unidades indicadas.

Bombaraeiros e exércitos que forem abatidos, devem ser colocados na caixa de pegas do jogador”
Esse procedimento continua ate que:

1) Todos os bombardeiros em combate sejam abatidas, ou

2) S6 reste um exército no territorio atacado.

Através dos ataques aéreos,ndoé possivel a conquista de um territério. Por mais eficiente que seja
um ataque aereo, ndo & possivel a destruicao de todas as forcas de um determinado territorio, razao
pela qual o atague termina quando no territorio atacado restar apenas um exercito.

Se o resultado do dado de ataque aéreo indicar a destruicgo de um numero de exércitos maior
do que o disponivel, todos 0s exércitos, menos um, devem ser retirados do territério atacado.
Se o resultado do dado de defesa antiaérea indicar o abatimento de umnumero de bombardei-
ros maior que o disponivel, todos os bombardeiros serac retirados do jogo e recolocados na cai-
xa do jogador.

No casc de sobrarem bombardeiros em combate, essas pegas saem do jogo, voltando para acaxa
do jogador. Essa regra deve ser respeitada, nao importando de onde partiram os avides, da base
aered ou da caixa.

O mesmo territério pode ser atacado quantas vezes O atacante reunir condicoes para isso, nao
importando se o ataque partir da base ou da caixa.

O jogador pode efetuar tantos ataques aereos quantos deseje e esteja apto a fazer.

0OBS.: O numero maximo de bombardeiros participantes de cada ataque é aquele determinado
pelo nimere de bombardeiros existentes naquele instante na base aérea ou ha caixa do

jogador.

* VARIANTE |
war |l pode ser jogado com uma variagas, naqual os bombardeiros, apds uma missao bem sucedida, guerten ham parti-

do da base aérea ou da caixa, retornam para a base aerea. B )
Com esta mudanca, aumenta a capacidade ofensiva da forga aerea, ocorrendo, como consegléncia, uma reducao notempo

de duragao do jogo.
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Para se efetuar um ataque através das cartas, € necessario existir na caixa um numero su-
ficiente de bombardeiros para um determinado ataque. Para se conseguir isso, & preciso,
as vezes, esperar que os bombardeiros da base aérea voltem para a caixa, apos serem aba-
tidos em combate ou retornem de uma missdo bem sucedida.

10 — CONQUISTA DE CARTAS

11—

Se durante a sua jogada o jogador conseguir conquistar um ou mais territdrios, tera o direito de
receber 3 cartas ao final da sua jogada, apos ter realizado todos 0s deslocamentos.
O contelldo destas cartas deve ser mantido em segredo até o momento apropriado de sua troca.
Cada jogador, em qualquer momento de sua jogada e de acordo com 0 seu plano estratégico,
podera utilizar as cartas para qualquer uma das trés finalidades descritas a seguir:
a) Recebimento de novos exércitos:
Para trocar uma “carta-territorio” por um exército, © jogador precisa estar ocupando no tabu-
leiro © territonio indicado na carta.
Observando isso, coloca-se nesse territorio o exército trocado.
As cartas numeradas podem ser usadas, em gualquer quantidade, em conjunio com as ‘‘canas-
territério”. Elas determinam o numere suplementar de exércitos que o jogador tem direito a

receber.
Por exemplo: com uma carta da Califérnia, o jogador podera colocar 1 exército neste territo-

rio, 5e ja o estiver ocupando. Com uma carta da Califérnia mais uma carta de numero 3, 0 jo-
gador pode colocar 4 exércitos (1+3) neste territdrio.
b) Recebimento de bombardeiros para ataque aéreo
Quando o jogador possuir uma ‘‘carta-territorio” correspondente a um territorio ocupado por um
adversario, podera troca-la por um borbardeiro para atacar esse territorio. Este bombardeiro de-
vera ser retirado de sua caixa de pegas. Como no caso anterior, a combinacao das cartas nu-
meradas com as “cartas-territorio” determinam ¢ namero de bombardeiros que 0 jogador tem
direito a receber para esse ataque.
Por exemplo: Com uma carta da China, o jogador podera atacar com 1 bombardeiro aguele
territério.
Com uma carta da China combinada com uma carta de ndmero 2, mais uma carta de numero
3, 0 jogador podera atacar com 6 bombardeiros aguele territorio (1+2+3}.

¢} Transporte de exércitos
O jogador pode trocar 2 “cartas-territdrio” indicando quaisquer territdrios ocupados por ele, ad-
quirindo o direito de transportar um numero qualquer de seus exércitos de um territdrio para
O outro.

OBS. 1: Quando uma das “cartas-territdrio” possuir mais de um territdrio, o jogador sera obrigado
a escolher apenas um deles para posicionar seus refor¢os, para desfechar um ataque ae-
re0 U realizar seus transportes.

OBS. 2: Uma carta podera ser utilizada para uma e somente uma das trés finalidades acima des-
critas.

Cada jogador nunca podera ter mais de cinco cartas na mao. Por exemplo: se o jogador,
no fim de sua jogada, possuir trés cartas e adquirir o direito de receber mais cartas por
ter conquistado um tertitério, podera comprar apenas duas, perfazendo o total de cinco
cartas. De acordo com o seu plano estratégico, o jogador podera, a seu critério, desfazer-se
de cartas sem precisar atacar, trocar ou transportar.

S6 podera comprar cartas quem tiver, durante sua jogada, conquistadeo pelo menos um
territério.

Apos a compra o jogador encerra sua jogada.

As cartas trocadas sdo colocadas num “monte” a parte do jogo. Quando seu numero atin-
gir 10 ou mais cartas, elas sao reintegradas ao monte de compras e reembaralhadas.

DESLOCAMENTO E AEROTRANSPORTE DE EXERCITOS

Ao finalizar seus ataques, 0 jogador, de acordo com a sua estratégia, podera efetuar deslocamentos

de exercitos entre os seus territdrios contiguios.

Os deslocamentos deverao obedecer as seguintes regras:

a) Em cada territorio deve permanecer sempre pelo menos um exército {de ocupagio) que nun-
ca pode ser deslocado.

b) Um exercito pode ser deslocado uma unica vez, isto €, néo se pede deslocar um exército para
um territério contiguo, e deste se deslocar para um outro, tambem contiguo, numa mesma

jogada.
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Por exemplo: Supondo-se que um jogador possua o Brasil, Venezuela e México, ele podera
deslocar seus exeércitos do Brasil para a Venezuela, mas nao podera deslocar, na mesma jo-
gada, estes mesmos exércitos da Venezuela para o México.

Aerotransporte de exércitos

Os Exércitos podem ser deslocados por via aérea de um CE para outro, mesmo nao sendo con-
tiguos. Nao é permitido, no entanto, remanejar-se de um CE para outro e, a parir dai remanejar
para um territrio adjacente, ou remanejar de um territdrio para um CE adjacente e, a partir dai,
remanejar para outro CE, numa mesma jogada.

ELIMINACAQ DE UM CONCORRENTE

Se durante ¢ transcurse do jogo, um participante destruir por completo um outre, nao sendo este
0 seu objetivo {caso em que ele teria ganho o jogo), ele recebera as cartas do jogador que i des-
truido e podera usa-las para troca, combinando ou ndo com as suas. Se nao o quiser, podera guar-
dar as cantas e usa-las em outra oportunidade, desde que nie guarde mais de 5 cartas na sua mao.

FINAL DO JOGO
O jogo termina quando um jogador lograr atingir primeiro o seu objetivo. Neste momento ele de-
vera mostrar a sua “carta-objetive”, comprovando sua vitoria.

RESUMO DAS FASES DO JOGO
Em cada vez de jogar o participante pode: _
19) Receber novos exércitos, em fung¢ao dos territorios e CE possuidos, pelas maiorias e totalidade

dos continentes.

2°) Colocar estes exércitos de acordo com a sua estrategia.

3°) Receber bombardeiros de acordo com o numero de CE que possuir, colocando-os na sua base
aérea.

4°) Efetuar seus ataques terrestres e aéreos.

59) Trocar suas cartas em qualquer momento de sua jogada, ganhando exercitos, efetuando-ata-
ques asreos e transportando exerchos.

6°) Deslocar seus exercitos, se desejar.

7¢) Receber 3 cartas se conseguir conquistar ao menos um territério (desde que o numera de car-

tas em sua mao nao exceda 5).

CENTRO DE INFORMACOES E ESPIONAGEM — UMA OPCAO DE JOGO
Para que o jogo fique mais agil e emocionante, pode-se jogar com uma variagdo. Cada jogador
recebe um centro de informagdes (CI) e 0 usa para espionar seus adversarios.

O Cl deve ser colocado em um territério sob dominio de seu dono, na primeira ou no maximo na
segunda rodada. Assim como os exércitos, o Cl s¢ pode ser movimentado na fase de
remanejamento.

Enguanto o C! de um jogador nao for colocado no tabuleiro, este jogador nao podera espionar,

O Cl nao é considerado exército de ocupacdo; ndo pode atacar nem ser atacado (portanto, nao
pode ser destruido).

a) Conquista de um Cl adversério: Para conquistar um Cl, o jogador deve conquistar o terri -
torio em que ele se encontra. Ao tazé-o, o jogador adquire os seguintes direstos:
1. Espionar as carntas do dono do Cl, tornando ¢ cuidado de néo expé-as.
2. Espionar o objetivo do adversario, tomando o cuidado de ndo expd-lo.
3. O Cl ficar4 sob sua guarda, enquanto ndo for reconquistado pelo seu dono ou por um ad-
versario, que neste caso podera também espionar as cartas e o objetivo do dono do Cl.
4. Enquanto o Cl estiver em seu poder, poderd movimenta-io, respeitando sempre as regras de
movimentagao.
b) Espionagem: Todo jogador que tiver o seu Cl no tabuleiro, e sob seu dominio, podera espio-
nar. Para tanto, basta que o jogador, na sua vez, pega todas as cartas (menos a “carta-objetivo”)
a algum dos adversarios, tomando o cuidado de ndo expd-las aos outros participantes.
O jogador que teve o seu Cl capturado ndo podera espionar (enquanto néo reaver seu Cl), pois
ja nao conta com a infra-estrutura necessaria.

OBS: Se algum jogador esquecer de espionar e comprar sua carta ou declarar sua jogada ter-
minada, nao podera mais espionar nesta rodada.
56 & permitido que o jogador espione um Unico adversario a cada jogada.
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C) Transporte do Cl: Para ter o direito de transportar o seu centro de espionagem de um territorio pa-
ra outro, o jogador deve descartar 2 (duas) " Cartas-Territério’ que representem quaisquer territdrios
ocupados por ele.

As carlas descartadas séo colocadas em um monte & parte, junto com as outras cartas trocadas.

D) Deslocamento’e aerotransporte do CI: Ao finalizar seus ataques ¢ jogador tern o direito de deslo-
car seu Cl, do territério em que esta, para um territdrio continuo.

O Cl pode ser deslocado uma linica vez: ndo se pode deslocar o Cl para um territorio contiguo, e deste
para outro territonio, tambem contiguo, numa mesma jogada.

O Cl pode ser deslocado por via aérea de um CE para outro, mesmo que estes centros estratégicos
nao sejam contiguos. Nao & permitido, no entanto, remanejar o Cl de um CE para outro e, a partir dai
remanejar para um tesritorio adjacente, ou remanejar de um territdrio para uma CE adjacente e, a par-.

tir dai para outro CE.

BOM DIVERTIMENTO.



