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e Juan Rodriguez

I Arte por Tignous

2 de agosto de 1914

Na praca da vila, o grupo de inseparaveis amigos contemplava em choque a ordem de Mobilizacdo Geral colada na
parede da prefeitura. Durante as ultimas semanas, as noticias foram preocupantes, mas a brutalidade deste anuncio
surpreendeu a todos. Sem ter a menor ideia do inferno para o qual seriam enviados, eles prometeram que iriam
sobreviver e voltar todos juntos, ndo importaria como. Infelizmente, a realidade que enfrentariam era pior que seus
mais assustadores pesadelos.

Criado por Fabien Riffaud

S5

QU



J

! e e —===—=== == —
—I’f' Pl ISobre; o Jogol A LIRS W 08 UBS . AR 2
| Conteudodo Jogo. ... .. ... .. ... ..., 3
TntnoducACNE R e P U I LN R 3
' COmo JoZar T o 5 B L R e el - o 3
Preparacdo dos Capitulos. ...................... 4
RegrasiBasicastiy. - Ly sl S L r e L A 4
Objetivodo Capitulo .......... ...t 4
l Inicioda MiSSAO .........viiiiiiiiiinnnn, 5
I Fimda MiSSA0........outttiiiiiiiieeeeeeenens 5
I JASFACO s LI L L e L, S 6
Jogar uma Carta de Provagdo .................. 6
Usar um Amuleto da Sorte ..................... 6
Motivanrisy, Sessilii g gy ey ol .n . R 6
Retirarisel. .. 88 4. S R et DL L ngt 6
Resolugdo da MisSA0 . ........oouviiineeennnnn. 7
Revelar Suporte..................cciiiiiiiiin.. 7
Verificar Condic¢do de Derrota por Adversidade . ...7
Verificar Condi¢Ges de Vitoria do Capitulo. ... .... 7
Quedado Moral..............ooiiiiiiiiiiii., 8
Verificar Condi¢Ges de Derrota do Capitulo ...... 8
Proximas MissOes. .. ....iiettiinneenn. s 8
Jogandoa Campanha .......................... 8
AsRecompensas............... .. ... i, 9
IMaosTAMIgasi JSLINNREIN ST e ooy RN 9
Baniruma Carta.............. .. ... ..., 9
ASIOrdens/dofDiaf i L SURE T R P 10
Baralhode OrdemdoDia......................... 10
JGIET0 B IR 06 0 0 0 0 900k 58 08600 a0 60 o0 EBK 83846 10
Durac¢doda OrdemdoDia........................ 10
Recrutasigs | 1L 9 o S T RN T 11
(ORY NS (03 ) EGANEL 0 66 0 00 9o b 3 b Hob do o oot Ho dd B0l 4 11
ChegadadeumRecruta .......................... 11
Acdesde Recruta ........... ... .. il 12
PartidadeRecruta ............ ... ... ... ... ..... 12
As Armadilhas . ......... . ... 12
Simboloda Sorte .......... ... ... .. ... 12
Esclarecimentos .......... ... ... .. L 13
Salvandolo] Jog o' S5 PUNE SURDEL NN FI SN i 13
Jogando a Campanha Novamente.............. 13
PartidasiUnicas fr s A SERSSRUES S0 8 SPEN § ) 14
' Modo Solo: Partida Unica...................... 14
| Modo Duo: Campanha ou Partida Unica ........ 15
! '._]."' (03 00 I T AR I8 s fd S B0 o 4 B o BB 4o s Liula 16

e ——
-

e |

—

Sob-x_'é 0J dgo

No mesmo nivel da literatura e do cinema, os jogos sao um meio
cultural evidentemente participativo. Nao ha restri¢cdes quanto ao
tema que podem abordar, porém alguns temas sdo mais delicados
que outros. A vida desses soldados, desses Veteranos, € um destes
temas. Guiados pelo mais profundo respeito ao sofrimento vivido
por esses homens, nés criamos e editamos este jogo cautelosa
e continuamente.

Encarregados dessa tarefa, decidimos focar no individuo, em
suas preocupagées e nos temores enfrentados diariamente. Sem
explorar elementos de guerra em si, The Grizzled oferece a cada
jogador a chance de sentir algumas das dificuldades sofridas por
esses soldados nas trincheiras. Desta forma, as emogoes ao redor
da mesa tendem a ser intensas.

O caminho da vitéria pode parecer dificil, mas ndao desanime!

Persista e sobreviva a Grande Guerra! )
Alguns dos personagens deste jogo eram pessoas reais. Alguns sao
ancestrais de pessoas que trabalharam neste jogo. The Grizzled

é uma homenagem a todas as pessoas que viveram este periodo
tragico.

Como seria possivel imaginar um jogo sobre amizade e camaradagem
se ndo com um amigo de verdade? Bernard, sua alegria e entusiasmo

sdo tdo importantes para nés quanto seu talento.
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55 Cartas 68 Cartas de Provacio 36 Cartas de 21 Cartas 23 Cartas 4 Referéncias i
de Campanha 45 Cartas de Ameaca Ordem do Dia de Recruta de Mo Amiga de Jogador
23 Cartas de Adversidade
16 Fichas 4 Fichas de 1 Ficha de 5 Fichas 9 Fichas 5 Fichas de 13 Abas
de Suporte Suporte para Lider da Missdo  de Moral de Alerta Motivacédo Divisoras
a versdo Solo

-'..__:
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Introdugao |

A Campanha da edicdo Armisticio é composta por
uma Missao introdutdria, Campo de Treinamento,
e 9 Capitulos Unicos, onde vocé enfrentard os
principais eventos da Primeira Guerra Mundial.
Cada Capitulo influencia o resto da Campanha.
No final, os pontos de Vitéria e pontos Negativos
adquiridos determinardo o estado fisico e mental
do grupo ap6és a guerra.

Conteudo doJ 0go

1 Ficha de
Recrutamento
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1 Carta de Paz 1 Carta

Monumento

Recruta

¥

Como Jogar

Pegue o Baralho de cartas do Capitulo que vocé deseja jogar e coloque-o voltado
para baixo sobre a mesa. Nao embaralhe os Baralhos, a menos quando for instruido
a fazé-lo. Para receber as instrugoes, leia cada carta na ordem em que elas estao.

intitulado Campo de
Treinamento. Esse Capitulo possui apenas um objetivo: servir de tutorial para as

A Campanha comeca com um Capitulo introdutério,

regras basicas de The Grizzled.

Se esta for sua primeira partida de The Grizzled ou se vocé precisa recordar

as regras, leia as Regras Basicas (pag. 4).

O Campo de Treinamento pode ser ignorado por jogadores experientes.

6 Cartas de
Veteranos

Leia a Preparacao dos Capitulos (pag. 4) e va direto para Jogando a Campanha (pag. 8). | | .
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No inicio de cada Capitulo, cada jogador escolhe uma carta de
Veterano e pega a miniatura do Veterano correspondente. Para a
preparacao e regras especiais de uma partida para 2 jogadores, veja
Modo Duo (pag. 15).

 Embaralhe as cartas de Provagao para criar estes 2 Baralhos:
- Baralho de Provagodes: coloque-o sobre a carta de Paz.
- Reserva de Moral: coloque-o sobre a carta Monumento.

A quantidade de cartas de Provacao em cada um desses 2 Baralhos
sera sempre indicada pela carta de Instrucoes de cada Capitulo.

« Coloque as fichas de Motivagao perto da area de jogo.

» Determine aleatoriamente um jogador para pegar a ficha de
Lider da Missao.

» Cada jogador coloca sua carta de Veterano a sua frente com
o Amuleto da Sorte voltado para cima.

Coloque o nimero de cartas
especificado na carta de Instrugoes |
no topo da carta de Paz, formando

0 BARALHO DE PROVA(;GES.

Preparagao dos Capltulo

Cada jogador recebe 3 fichas de Suporte:

- 1ficha Para a Esquerda

- 1ficha Para a Direita

- 1ficha coletada aleatoriamente do restante.

Observagao: Ao jogar em 3 jogadores,
as fichas duplas nao sao usadas.

Terra de
Ninguém

(o] re-s-t;nt-e ci;s cartas f-ormam 1

a RESERVA DE MORAL, que

é colocada no topo da carta

Monumento. %
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Um Capitulo é composto de sucessivas Missoes.

No inicio de cada Missao, os jogadores receberdo um niimero de cartas
do Baralho de Provagoes. Durante a Missdo, os jogadores tentardo
ser bem-sucedidos jogando todas as cartas na Terra de Ninguém ao
mesmo tempo que evitam ter 3 Ameacas ativas idénticas reveladas.

Se a Missdo nao for concluida no final do Capitulo, o Moral caira
e cartas serdo transferidas da Reserva de Moral para o Baralho de
Provacgoes, e uma nova Missdo sera jogada.




Os jogadores vencem o Capitulo no final de uma Missao
| bem-sucedida quando a carta de Paz estiver visivel E eles nao
tiverem mais cartas na mao.

| | o

Jogadoresb

O Lider da Missdao escolhe a Intensidade da Missdao, o que
determinaréa o nimero de cartas que cada jogador recebera (exceto
na primeira Missao de um Capitulo, quando o nimero de cartas é
determinado pelas Instrugdes). Essas cartas iniciais sao distribuidas
a partir do Baralho de Provagdes uma por vez, comecando pelo
Lider da Missao e continuando em sentido horario.

Se o Baralho de Provagdes acabar ao distribuir cartas, simplesmente
pare de distribui-las. Alguns jogadores podem ter menos cartas que
outros. Com um Baralho de Provagdes esgotado sobre a mesa, se os

A Missao pode acabar em uma de duas maneiras:
« se todos os jogadores tiverem se retirado, o que indica que
a Missao foi Bem-sucedida.

Exemplos de Terra de Ninguém:

A Missao pode continuar

Os jogadores perdem o Capitulo se durante uma fase de Queda
de Moral a carta Monumento se tornar visivel OU se eles tiverem,
no total, 13 ou mais cartas na mao.

: 13 +
| Xy
ool sem ou cartas na
. - cartas mao dos
| ‘; § = na mao jogadores
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jogadores conseguirem jogar todas as suas cartas sem falhar, eles
vencem a Missao!

Os jogadores nao podem falar sobre, revelar e nem mostrar suas
cartas em momento algum.

Os jogadores jogam suas cartas voltadas para cima no espago vazio
no meio da mesa chamado Terra de Ninguém.

No inicio de uma Missao, os jogadores colocam suas Miniaturas de
Veterano perto da Terra de Ninguém para mostrar que estao ativos
na Missao.

GNermes e e e Fim da MiSSE0 - 2P

e ou se 3 Ameagas idénticas estiverem na Terra de Ninguém,
incluindo também Fobias e Traumas atribuidas aos jogadores que
ainda nao se retiraram, o que indica que a Missao Falhou.

Exemplos de Terra de Ninguém:

Falha devido a 3 Bombardeios

Falha devido a 3 Neves

A Vi




Durante o turno de cada jogador, ele terd que escolher e realizar

1 das acoes abaixo:

Jogar uma carta de
Provacdo da miao

Ha 2 tipos de cartas de Provagao:

fAmeaga_s: sao j&gadas |
na Terra de Ninguém. ‘

<\./4

| Adversidades: sao atribuidas|
ao jogador e fazem efeito
imediatamente.

||

e 6 tipos de Ameaca:

@

Noite

@8 JN

Chuva Mascara Bombardeio Apito
de Gas

Neve

e Usar um Amuleto da Sorte - ~—ero

O jogador descarta 1 das cartas de Ameaga da Terra de Ninguém
do mesmo tipo que seu Amuleto da Sorte. Sua carta de Veterano
é entdo virada para baixo. Para poder usar seu Amuleto da Sorte
novamente, ele devera ser recuperado (veja Suporte na pag. 7).

) o o, 2 L e Motivar ............................ 2D

MEUS /MIGOS,

N0 TEMM, FOIS...

Se um jogador tiver uma ficha de Motivagao, ele podera usa-la para
encorajar seus companheiros e protegé-los de 1 das 6 Ameagas.
0 jogador ativo escolhe uma Ameaca e anuncia aos outros jogadores.
Entdo, cada jogador, exceto o jogador usando a Motivagao, pode
descartar da mdo uma Unica carta (de Ameaca ou de Adversidade)
do mesmo tipo da Ameaga anunciada. Se um jogador possuir mais
de 1 carta do tipo da Ameaca anunciada, ele deve escolher 1 para
descartar. Jogadores que ja tiverem se retirado nao se beneficiam da
Motivagao. Entdo, a ficha de Motivagao é descartada.

GNSree coveneeeccsinnnnneeees Retirar-se"- ....................... O~ ]

Ao se Retirar, o jogador opta por abandonar a Missao e, portanto,
nao poderd mais realizar agdes. Todas as Adversidades que ele
possui nao terao mais efeito na Missao atual. Remova a miniatura
correspondente da Terra de Ninguém e coloque-a sobre sua carta
de Veterano.

.. escolher uma Ficha de Suporte

O jogador deve escolher secretamente a qual jogador oferecera
seu Suporte. Para fazer isso, ele escolhe secretamente 1 de suas
fichas de Suporte (se ainda tiver alguma) e a coloca voltada para
baixo sobre sua carta de Veterano. Todas as fichas de Suporte sao
reveladas no final da Missdo. Um jogador sem fichas de Suporte
pode Se Retirar normalmente. Ele simplesmente ndo joga uma
ficha de Suporte. Se o jogador ainda tiver cartas na mao, ele pode
coloca-las voltadas para baixo sobre sua carta de Veterano para
indicar que se retirou.
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Quando a Missao acabar, as cartas que nao foram jogadas continuam
em maos e as Adversidades continuam atribuidas a cada Veterano.

e 1 Revelar Suporte -eero

Os jogadores revelam as fichas de Suporte que colocaram sobre
suas cartas de Veterano quando se retiraram e as entregam ao
jogador escolhido.

'Ficha é passadaao |
1° jogador a sua

direita. \,>_i

'Ficha é passadaao |
2° jogadorasua
esquerda. \a)_l

Se a Missdo foi Bem-sucedida:

Neste caso, as cartas na Terra de Ninguém sao descartadas.

Se um dos jogadores recebeu mais Suporte que qualquer outro,
ele se beneficia da ajuda do grupo e pode:

Se livrar de até 2 cartas de Adversidade que estejam afetando
seu personagem E recuperar seu Amuleto da Sorte, virando sua
carta de Veterano para cima novamente.

No caso de um empate, os efeitos se cancelam e ninguém recebe
suporte. Os jogadores ficam com as fichas de Suporte que receberam.

da Missao ................................................................ = ]

Se a Missdo Falhou:

Neste caso, as cartas na Terra de Ninguém sdo embaralhadas de volta
ao Baralho de Provagdes e terdo que ser enfrentadas novamente.
Apenas as fichas dos jogadores que ja Se Retiraram sao reveladas
e consideradas. E neste caso, se um jogador recebeu mais Suporte
que os outros, ele pode:

Se livrar de uma tnica carta de Adversidade E recuperar seu Amuleto
da Sorte, virando sua carta de Veterano para cima novamente.

oy arery

2. Verificar Condigdo de
Derrota por Adversidade

[ o R S )

Apds a resolucao do Suporte, qualquer jogador com 4 ou mais
Adversidades faz com que o grupo falhe e o Capitulo acaba

G#++

3. Verificar Condicdo

" de Vitéria do Capitulo 7"

6‘9.-----.....”...

Se o Baralho de Provacoes estiver vazio, a Carta de Paz estiver visivel
e os jogadores ndo tiverem mais carta na mao, o Capitulo termina
em Vitoria!
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e ot L 4. Queda do Moral - empo

Se o Capitulo ainda nao tiver acabado, o Moral do grupo cai:
Some a quantidade de cartas que restaram na mao dos jogadores.
Transfira esse total de cartas da Reserva de Moral para o Baralho
de Provagdes, no minimo 3 e no maximo 6.

s B

inipe |
. 5. Verificar Condi¢gdes
de Derrota do Capitulo

S )

o Assim que a Reserva de Moral do grupo se esgotar e a carta
Monumento ficar visivel, os jogadores perdem o Capitulo!

ou
« Se os jogadores tiverem um total combinado de 13 ou mais cartas
na mao, eles abandonam todas as esperancas e perdem o Capitulo!

e 6, PLOXIMa MISSAO -ovrd

Se o Capitulo for vencido ou perdido, leia a carta de Conclusao
do Capitulo. Se nao, a ficha de Lider da Missdo é passada para o
proximo jogador a esquerda. O Lider da Missdo anterior recebe
uma ficha de Motivagao.

E uma nova Missao se inicia...

‘Jogando
a Campanha

A Edicdo Armisticio de The Grizzled traz 13 abas Divisoras
para ajuda-lo a registrar o progresso do seu jogo e jogar varias
partidas interconectadas em vez de apenas sessoes lnicas. Antes
de comecgar a Campanha, pegue as abas Divisoras de Pontos de
Vitdria, de Pontos Negativos e de Cartas Salvas e coloque-as nos
encaixes da linha de cima da caixa do jogo para criar um sistema
de arquivamento e salvar sua atual Campanha do Armisticio.
Vocé nao precisa jogar a Campanha inteira em uma Unica sessao.
O jogo pode ser salvo para ser jogado outro dia (veja Salvando
0 Jogo pag. 13).

Comece a campanha abrindo o primeiro baralho, Baralho de
cartas de Campanha, que contém as cartas necessarias para jogar,
juntamente com os do Campo de Treinamento e do Capitulo 1.
Todos os outros capitulos sao divididos em seus préprios baralhos
e devem ser jogados em ordem numérica.

Durante a Campanha, cada Capitulo adiciona novos mecanismos
e cartas. No inicio de cada Capitulo, prepare o jogo normalmente
com cartas de Provagdo, Fichas de Suporte, Amuletos da Sorte
voltados para cima e Motivagdes (veja Preparacdo de Capitulos,
pag. 4). As regras para adicionar as novas mecdnicas e cartas
estdo descritas nas Instrucdes de cada Capitulo (incluindo como
construir o Baralho de Provagdes e a Reserva de Moral).

No final de cada Capitulo, quaisquer Adversidades atribuidas
a um Veterano sao removidas.

—G

- Al




As Recompensas

Leia apenas no final do Capitulo 1.

No final de um Capitulo, ndo recomece o jogo imediatamente.
Dependendo do resultado do Capitulo, vocé tera a possibilidade de
obter cartas de Mao Amiga ou Banir cartas. Esses efeitos fornecerao
ajuda preciosa nos préximos Capitulos.

Cada carta de Mdo Amiga fornece um beneficio para o jogador que a
possuir. Na maioria das vezes, essas cartas podem ser usadas apenas
uma vez, sendo guardadas em seguida atras da aba Pontos de Vitéria.

No final de um Capitulo, dependendo das regras da carta de
Conclusao, vocé pode obter cartas de Mao Amiga do Baralho de
Campanha. O nimero de cartas de recompensa é determinado pela
quantidade de cartas restantes na Reserva de Moral. As cartas de
Mao Amiga podem ser distribuidas entre os jogadores livremente.
No caso de vocé nao ser recompensado com todas as cartas que
estiverem disponivel no final do Capitulo, vocé pode escolher as
que receberd. Essas cartas permanecem voltadas para baixo.

Cuidado: Qualquer carta de Mao Amiga nao dada como
recompensa no final de um Capitulo conta como Ponto
Negativo na pontuacao global da Campanha. Essas cartas que
sobrarem sao guardadas atras da aba de Pontos Negativos.

Cada jogador permanece com suas cartas de Mdo Amiga para
Capitulos subsequentes. Elas sdao guardadas atras da aba Divisora
de Cartas Salvas ao Salvar o Jogo (veja pag. 13).

As cartas de M3ao Amiga que estiverem na mao de um jogador sdo
ignoradas pelas Condigoes de Derrota do Capitulo.

As cartas de Mao Amiga sao divididas em 3 categorias:

Maos Amigas de Acao: Jogar esse tipo de carta de Mao Amiga
substitui a acdo do jogador. Portanto, um jogador que Se Retirou
ndo podera mais jogar uma carta de Mao Amiga de Agao.

Maos Amigas de Evento: Essa Mao Amiga pode ser jogada durante
um evento especifico, como explicado na carta.

Maos Amigas de Amizade: Diferentemente das outras cartas
de Mao Amiga, que sdo de uso Unico, as cartas de Amizade sao
usadas imediatamente, e permanecem em jogo em Capitulos
subsequentes (veja Salvando o Jogo, pag. 13).

OBSERVAGAO: Em caso de conflito com outra regra, os efeitos
da carta de Mao Amiga prevalecem. Elas sempre ajudarao
os jogadores.

o Banir uma Carta -

Ao perder um Capitulo, vocé pode Banir 1 carta. Escolha uma carta
de Provagao dentre as que vocé ainda tem na mao ou dentre as
cartas de Adversidade atribuidas aos jogadores, e coloque-a atras
da aba de Pontos Negativos. Em Capitulos posteriores, vocé nao
precisara mais enfrentar a carta de Provagao escolhida.

OBSERVAGAO: O banimento de cartas nao é obrigatério. O nio
banimento de cartas aumenta sua pontuagao global no final
da Campanha.




—i Ordens do Dia

Leia apenas antes de jogar o Capitulo 2.
O Alto Comando decidiu assumir o controle das coisas e os
jogadores terao que atender as exigéncias deles.
De agora em diante, no inicio de cada Missdo, o Lider da Missao
deve escolher uma carta de Ordem do Dia que ira impor as diretrizes
da préxima Missao:

- uma vantagem ou restricao

- a quantidade minima de cartas de Provagao a serem distribuidas

O Baralho de

C'\k%“ .............................................. ..m
Ordem do Dia

Durante a preparacao,

dependendo das Instrugdes,

vocé ira criar um Baralho

composto por cartas de

Ordem do Dia. Durante cada
Missdo, uma carta de Ordem
do Dia sera adicionada a Terra
de Ninguém.

Dificuldade e Nome
da Ordem do Dia

Vantagem ou Restrigdo

Intensidade Minima
da Missdo

B - B
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Infestacio de Futos)

Dificuldade e Nome
da Ordem do Dia

e

Vantagem ou Restricdo

Condi¢do de Cancelamento

Intensidade Minima
da Missdo

Vmrpre ! Vomrmpre ! Ve Voo

No inicio de uma Missdao, em vez de escolher a quantidade de
cartas de Provagao para a Missdo, o Lider da Missao compra 2
cartas de Ordem do Dia, seleciona 1 delas e a revela para os outros
jogadores. A carta nao escolhida é colocada sobre o Baralho de
Ordens do Dia (o que significa que essa carta e mais uma serao
compradas pelo Lider da préxima Missao).

Coloque a carta de Ordem do Dia escolhida na Terra de Ninguém.
Essa carta indica a quantidade minima de cartas de Provagao que
cada jogador recebe, o que por sua vez varia de acordo com o
nimero de jogadores. O Lider da Missao pode escolher aumentar
esse valor para distribuir mais cartas. Nao esquega das Condicoes de
Derrota do Capitulo! Se em algum momento os jogadores possuirem
um total de 13 ou mais cartas em maos, eles perdem o jogo! A carta
de Ordem do Dia também descreve um efeito continuo da Missao.

A Missdo ndo pode falhar
devido &s Miscaras.

Efeito continuo da Missdo

Duracdo da
Ordem do Dia

A maioria das cartas de Ordem do Dia duram o mesmo tempo que a
Missdo em si e sdo descartadas apos a fase de Suporte. Entretanto,
algumas cartas permanecem em jogo até que condigdes especificas
sejam atendidas.

Tais condigdes sdo exibidas na caixa de condi¢ao de Cancelamento
da carta, como mostrado abaixo:

GG reeeeeeeeennnnnnen

pe==_Condigio de Cancelaments -

Exemplo: Ao Se Retirar, um jogador pode
| comprar 3 cartas do Baralho de Provagoes
para descartar essa Ordem do Dia.

Essas cartas impactardo a Condicdo de Derrota do Capitulo!
Ao atender uma Condigdo de Cancelamento, se o Baralho de Provagdes
nao contiver cartas suficientes, a Ordem do Dia ainda é cancelada.
Se ndo houver Condigdo de Cancelamento, descarte a carta de
Missdo apés o Suporte.
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Uma nova carta de Ordem do
Dia é comprada no inicio de cada
Missdao, mesmo se a anterior nao L 4
tiver sido descartada, combinando

seus efeitos.

Esta Ordem do Dia adiciona

Y
um Bombardeio a Terra de .—-g\ I
Ninguém até que a Condicdo de — —
Cancelamento seja atendida. i < % u T

e

As cartas de Ordem do Dia sao classificadas em 3 categorias:
Fécil/Normal/Dificil, mas ndo influenciam a Campanha.

No caso de conflito com uma Adversidade, a Ordem do Dia prevalece.

.
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 Recrutas
E: —
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Leia apenas antes de jogar o Capitulo 3.
Jovens Recrutas se juntardo aos Veteranos no campo de batalha.
Infelizmente, esses Recrutas nem sempre estdo a altura do desafio!

e Cartas de Recruta - w—ero

Ma3o Inicial: 3 cartas.
Wi il ks b= Waral

Lucien O Ezponja *E

Fichas de Moral: Esse recruta
nao possui fichas de Moral.

. Efeito do Recruta: Regras
especiais aplicadas enquanto
esse Recruta estiver em jogo.

o

Beneficio: Bonus recebido
apos o Recruta jogar
todas as cartas da méo.

Vol
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o< Chegada de um Recruta e

No inicio de uma Missdo, apds as cartas de Provacdo serem
distribuidas, um Recruta entra em jogo se as seguintes condigoes
forem atendidas:

» Nao houver Recrutas em jogo

« O Baralho de Recrutas nao estiver vazio

» Houver cartas suficientes no Baralho de Provagdes para criar
a mao inicial do Recruta

A carta do Recruta é colocada entre o Lider da Missao e o jogador a
direita dele. O Recruta permanece nesse lugar, mesmo apds a mudanca
do Lider da Missao. Pegue o marcador do Recruta e coloque-o na Terra
de Ninguém para indicar que o Recruta esta em jogo.

A mao inicial do Recruta é comprada do Baralho de Provacoes
e colocada voltada para cima atras do Recruta.
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7o _Ag()“e_s do Recruta e

No turno dele, o Recruta escolhera uma agao, da mesma forma
que os Veteranos. Por exemplo, durante a Missdo que o Recruta
apareceu, ele é colocado a direita do Lider da Missdo. Assim ele
realizara sua primeira agao apés todos os outros jogadores.

O Lider da Missdo atual decide qual acdo o Recruta ird escolher
dentre essas:

Jogar uma carta da mao dele:
e Uma carta de Ameaga ¢é
adicionada a Terra de Ninguém.

« Uma Adversidade é atribuida
ao Lider da Missao (uma
Adversidade nunca € atribuida a
um Recruta). Cuidado: se o Lider
da Missao ja tiver Se Retirado,
a Adversidade nao pode ser
jogada durante esta Missao.

Retirar-se:

« Remova o Marcador de
Recruta e coloque-o sobre a
carta dele para indicar que ele
Se Retirou.

e Uma ficha de Moral é
colocada sobre o Recruta, e ele
nao pode mais participar na
Missdo atual.

« Durante a Queda de Moral, as
fichas de Moral colocadas sobre
o Recruta sdo contadas como
cartas remanescentes nas maos
dos Veteranos. Entretanto,
as cartas na mao do Recruta
sao ignoradas.

O Recruta nao recebe cartas no inicio de uma Missao.

O Recruta ndo é afetado pelo Suporte. Simplesmente ignore-o
ao dar fichas de Suporte.

Motivacoes ndao causam efeito em Recrutas.

Se uma Missao falhar e um Recruta ainda nao tiver Se Retirado,
ele nao recebe fichas de Moral.

oo Partida do Recruta e

Quando o Recruta jogar sua Ultima carta, seu treinamento termina
e ele é transferido para um novo setor. A carta do Recruta é
descartada e os jogadores recebem o Beneficio descrito na carta
imediatamente. No inicio da proxima Missao, se as condicoes de
chegada forem atendidas, um novo Recruta entra em jogo.

Enquanto houver um Recruta em jogo, o jogo nao pode ser vencido.

As Armadilhasfﬁ

Leia apenas antes de jogar o Capitulo 4.

Quando um Veterano ou um
Recruta joga uma carta de
Ameaga da mao que contenha
um simbolo de Armadilha, ele
deve comprar outra carta do
Baralho de Provacgoes e jogé-la
imediatamente.

« Uma carta de Ameaga
é adicionada a Terra de
Ninguém. Se outra Armadilha
for revelada, ela é ignorada.

e Uma carta de Adversidade
¢é atribuida ao Veterano que
ativou a Armadilha, ou ao
Lider da Missdao no caso de
um Recruta ter ativado a
Armadilha (mesmo se o Lider
da Missao ja tiver Se Retirado).

Simbolo da Sorte

Algumas cartas de Ameaca
exibem um simbolo da Sorte.
Se eles estiverem na Terra de
Ninguém, eles podem evitar
que Armadilhas sejam ativadas.

Cada simbolo da Sorte cancela
um simbolo de Armadilha.




Esclarecimentos

Acoes @D

« Os jogadores devem manter as cartas da mao em segredo,
e apenas suas agdes podem dar alguma indicagdo de sua mao.

« Se desejarem, eles podem contar o niimero de cartas restantes no
Baralho de Provacdes efou na Reserva de Moral.

« Quando uma carta é descartada, ela é colocada de lado pelo
restante do Capitulo.

« Quando o Baralho de Provagdes estiver vazio (carta de Paz estiver
visivel), quaisquer cartas que deveriam ser compradas dele sdo
ignoradas (devido aos efeitos de uma Adversidade, por exemplo).

Tt Adversidades 2D

o As cartas de Adversidade de um jogador que Se Retirou nao
causam mais efeito na Missao atual (ex: Trauma, Fragilidade, etc.).
« Quando um jogador ndo tiver mais cartas na mao, ele pode Se
Retirar, independente das Adversidades que estiverem ativas.

« No caso de um conflito entre Adversidades:

- no mesmo jogador, a prioridade é da carta que foi jogada primeiro.
- em jogadores diferentes, a prioridade é aplicada as cartas jogadas
pelo jogador ativo.

« A Adversidade Mudo: o jogador ndo pode jogar uma Motivagao
mas pode jogar um Suporte.

« Adversidade Desajeitado: O efeito da Adversidade Desajeitado ndo
ativa Armadilhas.

« O efeito de uma Adversidade as vezes pode forcar uma agao do
jogador, o que pode compeli-lo a Se Retirar ou talvez fazer com que
a Missao falhe.

Motivacdes D

« As fichas de Motivacdo permitem que os jogadores descartem de
sua mdo um Trauma ou uma Fobia com a Ameaga correspondente.
« As fichas de Motivagdo sdo todas equivalentes. A ilustracdo é
usada apenas como inspiragao.

Suporte S
« Os jogadores podem sugerir verbalmente um Veterano especifico
para ser suportado, mas a ficha jogada deve permanecer em segredo.
« Um jogador que nao tem mais fichas de Suporte pode sempre
Se Retirar. O jogador simplesmente nao joga uma ficha de Suporte.

Salvando o Jogo

Vocé pode salvar o progresso de seu jogo entre os Capitulos para
continuar a Campanha posteriormente.

Coloque cada carta de Veterano, incluindo as cartas de Mao Amiga,
atras da aba Cartas Salvas. Coloque as cartas na mesma ordem em
que os jogadores estdo sentados na mesa. (Isso ajudara a garantir que
os elos das Amizades sejam mantidos quando o jogo for continuado!)

Cartas de Mao Amiga adquiridas devem ser colocadas atras da aba
Pontos de Vitdria. Aquelas que ndo forem adquiridas devem ser
colocadas atras da aba Pontos Negativos.

Todas as cartas de Provagdo, de Ordem do Dia e de Recruta sao
colocadas atras da aba correspondente ao Capitulo de cada uma.
Vire a aba Divisora para identificar o Capitulo que esta em jogo.

Todas as cartas usadas em Capitulos anteriores que nao estejam
sendo usadas na partida atual (como cartas de Instrucao), devem
permanecer atras da aba de seu respectivo Capitulo. Elas ndo serao
usadas pelo restante da Campanha.

Por fim, todas as cartas de Capitulos futuros também podem ser
colocadas atrés de suas respectivas abas.

Jogando a Campanha
Novamente

Todas as cartas sao numeradas. Para recomegar a Campanha, vocé
precisa simplesmente ordena-las em ordem crescente. As primeiras
cartas sao guardadas atrds da aba Campo de Treinamento, e as
seguintes atras das abas correspondentes a seus respectivos Capitulos.
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Partida Unica

Para jogar fora da Campanha, siga as Regras Basicas (veja pag. 4),
e jogue até atingir as condicdes de Vitéria ou de Derrota. Vocé
precisara de todas as cartas de Provagdao, de Ordem do Dia, de
Recruta e de Mdo Amiga.

Preparacao do Baralho de Provagdes: 30 cartas
Reserva de Moral: Restante das cartas (38 cartas)

Ordem do Dia: Dependendo do nivel de dificuldade escolhido, crie o
Baralho de Ordem do Dia (12 cartas) de acordo com a seguinte tabela:

Ordens do Dia

- Facil | Normal |

. Iniciantes

p

Versédo recomendada

Veteranos
Para Audaciosos

NS Armadilhas L

Sugerimos o uso de Armadilhas, exceto em partidas para iniciantes,
quando devem ser ignoradas. Se vocé ignora-las, a Adversidade
Agressivo (147) também deve ser removida.

Recrutas P

Para jogar com Recrutas, crie um Baralho de Recrutas usando
5 cartas de Recruta aleatérias. A utilizagdo de Recrutas é opcional.

e M3dos Amigas 2

Cada jogador compra 2 cartas de Mao Amiga, escolhe 1 para ficar,
e a joga apropriadamente (veja pag. 9), descartando a outra.
G“:"l.....-.n LR ..:‘cn

O jogo é jogado normalmente, onde seu objetivo € atingir a carta
de Paz e se livrar de todas as cartas de Provagao.

Vocé também pode criar seus proprios jogos baseados em cenarios
ao criar os Baralhos de Ordem do Dia e de Recrutas.

Modo Solo: Partida Unica ~ # -

O Modo Solo permite que vocé jogue uma Unica partida sozinho.
Para fazer isso, vocé precisard de todas as cartas de Provagao
contidas na Campanha.

No jogo Solo, vocé joga com 3 Veteranos em um turno, mas tera apenas
uma mao de cartas. Siga as Regras Basicas (veja pag. 4) das Armadilhas,
mas nao use Motivagdes. Separe todas as fichas de Suporte do jogo
e pegue as 4 fichas de Suporte especiais da versao Solo.

jogo Solo em

Exemplo de um |
andamento.

Preparacao - b

- Escolha 3 cartas de Veteranos e coloque-as voltadas para cima
a sua frente com o Amuleto da Sorte voltado para cima.

- Pegue as miniaturas dos Veteranos correspondentes as cartas
escolhidas.

- Embaralhe as 4 fichas de Suporte Solo.

Esquerda Centro Direita Sem Suborte

- Remova as seguintes cartas de Adversidade: Panico (56), Egoista
(57), Frenesi (58), Distraido (61), Tirano (105), e Mudo (107).

Em seguida, crie o Baralho de Provagdes com 30 cartas. Atribua a
ficha de Lider da Missdo a um Veterano que sera o Veterano ativo,
e compre 3 cartas para criar sua mao inicial.
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| Vocé joga 1 agdo para o Veterano ativo, entao a ficha de Lider da
| Missdo se move para o proximo Veterano e assim por diante, até
que todos os Veteranos tenham Se Retirado ou que a Missao falhe.
Para representar um Veterano que Se Retirou, pegue a miniatura e
coloque-a sobre a carta do Veterano correspondente.
Apds jogar uma carta, vocé pode escolher reabastecer sua mao com
até 3 cartas ou ndo. Se nao reabastecé-la, vocé ndo podera mais
fazer isso durante esta Missao, que assim acabara rapidamente.

........................... R ]

o - PR S A Suporte ......................... YD

Durante a fase de Suporte, compre 1 das fichas de Suporte Solo,
que designa o Veterano que ird ser beneficiado pelo Suporte
(até 2 cartas de Adversidade descartadas, e o Amuleto da Sorte
recuperado), e entdo descarte essa ficha. Uma das fichas nao
designa nenhum Veterano. Isso significa que o Suporte nao é
dado e a ficha é descartada. Quando todas as 4 fichas tiverem sido
compradas, embaralhe-as novamente.

Modo Duo: i
' Campanha ou Partida Unica

Atencao: Esta variagao para 2 jogadores nao é recomendada para iniciantes.

G S coneeenenene o Preparagéo AAAAAAAAAAAAAAAAAAA = ]

Para jogar a Campanha ou uma Partida Unica com 2 jogadores, cada
um assume o controle de 2 Veteranos, que sao colocados lado a lado
a frente dos jogadores, e cujos turnos sao jogados consecutivamente.
Trate a partida como se houvesse 4 jogadores (na hora de saber
quantas cartas dar na Ordem do Dia, por exemplo, ou no Suporte).

p—

1°Jogador | >
1°Veterano

1°Jogador

<— 2°Veterano

12°Jogador | >
2°Veterano

2°Jogador

<— | 1oVeterano

o Gerenciando Cartas -

Cada Veterano recebe uma mao de cartas. Entretanto, cada jogador
pode olhar apenas uma mao por vez, a menos que uma situagao
especial ocorra (fichas de Motivagao, algumas Missdes, etc.). Desta
forma, no turno de um Veterano, o jogador nao pode olhar as cartas
de seus outros Veteranos. Apds jogar, ele repousa a mao de cartas
voltada para baixo e pega as cartas do outro Veterano.

Queda do Moral

A Queda de Moral méxima é de 7 cartas (em vez de 6).

el oLl L Motivag()‘ agem i ... D

Quando um jogador escolher a acao de Motivagao para seu
Veterano, independente de toda a eloquéncia presente, apenas o
Veterano do outro jogador pode ser beneficiado. O outro Veterano
pertencente ao jogador Motivando nao pode ser beneficiado.

RO I Suporte .......................... — D

As fichas de Suporte sao dadas ao Veterano designado pelas flechas.
Assim, um Veterano pode suportar o outro Veterano do mesmo
jogador mas, como sempre, apenas o Veterano com mais fichas se
beneficia do Suporte.
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Um enorme agradecimento ao publico e aos blogueiros pela
magnifica recep¢do que deram ao jogo, sem eles ndo teriamos
voltado as trincheiras para a Edigdo Armisticio.

Obrigado, claro, aos jogadores que sofreram com bom humor e
por nos darem encorajadores feedbacks, especialmente Catherine
e Corinne que, além de aguentarem as armadilhas da Terra de
Ninguém, tiveram também que nos aguentar!

Além disso, obrigado Didier Jacobée, pois sem ele The Grizzled
nunca teria se tornado algo real.

Um agradecimento especial & La Maison des Jeu x de Touraine que
sofreu com nossos primeiros protoétipos de maneira tao benevolente!

Por fim, e especialmente, obrigado Tignous pelo pedago de alma
extra que vocé colocou no jogo. Vocé estara sempre conosco..
Hasta siempre!
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