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VIJBE FOI ESCOLHIDO PARA SERVIR.
VOCE QUERIA LIDERAR.

DEZEMBRO DE 1961

Uma descricdo de emprego impressionante: "Procuram-se estudantes de medicina para programa governamental." Vocé ndo demora a descobrir

T B : i B e [ B . : ik
que "programa governamental" significa a CIA. Eles acreditavam que seria mais fécil ensinar um médico a ser espido do que o inverso, e vocé foi
rapidamente empurrado para meses de treinamento no "Acampamento Pantanoso".

Enquanto isso, um grupo de pesquisa fandtico na Unido Soviética andou desenvolvendo armas biolégicas para acabar com a guerra fria e destruir o
Ocidente. Sem conseguir tornar o projeto de virus COdA letal, recentemente tiveram sucesso com um patégeno diferente que chamam MEDUSA.

Seu treinamento acabou, e é hora de ir para o campo.

INSTRUCOES DA MISSAO

Bem-vindos, agentes, fico feliz por ver que vocés sobreviveram

ao Pantanoso. Sou o Diretor de Gestdo de Grupo: em poucas palavras,
seu treinador. Meu nome é John Cooper, mas podem me chamar de "Coop."
Temos um monte de coisas para conversar, por isso vou direto ao ponto.

As andlises estdo dizendo que os Vermelhos estac aprontando alguma
coisa grande: uma peste super secreta que eles chamam de "Projeto
MEDUSA". A pesquisa ainda ndo estd completa, mas se eles conseguirem
tornd-la letal e distribui-la, disseram que as mortes poderiam
chegar a dezenas de milhdes.

Eu entendo. Estamos jogando vocés no meio da coisa, mas a sua formacédo
médica é uma vantagem aqui, e isso é o que eu chamo de uma hora de
grande necessidade. Rednam informagbes sobre a peste MEDUSA: amostras,
notas de pesquisa, o que vocés acharem. NGs temos que saber o que ela
faz, onde eles a fabricam e como planejam espalhar.

DGG John Cooper

E tem um trabalho paralelo a isso: localizar o agente Charles Sabik,
um dos nossos melhores agentes. 0s Vermelhos o pegaram na Sibéria no
ano passado e infelizmente nés ndo pudemos resgatd-lo. A boa noticia
é que ele conseguiu se safar, mas ainda ndo fez contato. Temos que
descobrir: serd que ele escapou ou serd que o deixaram fugir? Sera
que estd trabalhando para os Vermelhos agora? Ele descobriu alguma
coisa sobre MEDUSA enquanto estava 1a dentro? Encontre-o, converse

com ele e traga-o de volta, se puder. Mas tenha cuidado. Ele é cruel,
inteligente como o diabo e duas vezes mais perigoso.

A Gltima coisa é um aviso. A CIA é uma organizacao incomparavel, dedicada
a defender o pais, mas ndo é uma mdquina bem azeitada. Hd procedimentos,
comités, reunides, aprovacdes e um monte de papéis, sobretudo, para
agentes novos como VOCés.

Foto de arquivo: Charles Sabik,
aproz. margo de 1960 Tudo que tenho a dizer é: ndo se preocupe demais com a burocracia; seu

amigo Coop vai manter a pior parte longe de vocé. Concentre-se em MEDUSA
e Sabik. Nenhum problema para os melhores do Pantanoso, em 61, nao é"
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Esta é uma obra de ficcéo que se passa em um periodo
histérico. Nomes, personagens, empresas, locais, eventos,
localidades e incidentes sao fruto da imaginacao dos
criadores ou foram usados aqui de maneira ficticia.
Qualquer semelhanca com pessoas reais, vivas ou mortas,
ou com eventos reais € mera coincidéncia. O tabuleiro
do jogo é uma representacdo abstrata do mundo em
1962. Isto é um jogo e algumas concessées foram feitas
para oferecer a melhor experiéncia de jogo possivel.

COMO JOGAR UMA
PARTIDA LEGACY

Ao contrério da maioria dos jogos que recomecam sempre que vocé
jogar, Pandemic Legacy traz alguns elementos de uma partida para

a seguinte. As decisdes que vocé tomar no primeiro jogo ferdo efeito
sempre que vocé jogar a sua cépia do jogo. Grupos diferentes tomardo
decisdes diferentes e terdo uma experiéncia diferente. O resultado é um
jogo Unico para o grupo que o joga.

Vocé escreverd em partes do jogo. Colocard adesivos nas cartas,
personagens ou no tabuleiro. Algumas vezes vocé terd até que destruir
(rasgar) uma carta. Essas mudangas sGo permanentes. Além
disso, no fim de cada jogo, seu grupo fard melhorias permanentes para
preparar jogos futuros. Conforme vocé joga, o jogo mudaré de outras
maneiras. Alguns elementos de jogo ficam escondidos e fechados até
mais tarde, quando vocé serd instruido a reveld-los.

NA'O ABRA NEM LEIA O QUE SE SEGUE
ATE RECEBER INSTRUCOES PARA ISSO:

@ Qualquer carta nos baralhos Legacy ou de Operacées
@ Entradas no Livro de Andlise Pos-Acédo

'@' Qualquer porta de Dossié

£ Qualquer Cofre

Algumas regras sdo deliberadamente omitidas deste livro de regras
(mostradas por caixas que contém texto). Conforme vocé joga, ganha
regras e as cola no livro de regras.

0 PROLOGO

Para apresentar a vocé o novo jogo, hé um jogo prélogo.
Esse jogo prélogo ndo tem efeitos duradouros: sem
mudancas permanentes.

Vocé deveria jogar o prélogo, pelo menos, uma vez e quantas
vezes quiser até se sentir familiarizado com o jogo novo.
Depois disso, comece a campanha legacy.

A4 =

SE VOCE JOGOU AS TEMPORADAS 1 OU 2...

Jé conhece muitos elementos do jogo, como o baralho Legacy,
os niveis de financiamento, as melhorias de fim de jogo, dossiés e
caixas seladas.

Para jogar ndo é necessdrio jogar as temporadas
anteriores; sdo jogos independentes enriquecidos por uma
narrativa conectada.

REGRAS NOVAS E MODIFICADAS

Hé muitas regras novas ou regras um pouco diferentes de Pandemic
ou dos jogos Pandemic Legacy; vocé deve prestar atencdo ao que
se segue:

Cartas de Operacées e o Livro de Andlise Pés-Acéo (pag. 5)
Cartas de Agentes e de Ameacas (pag. 6 e 13)

Equipes (pag. 6 e 11)

Vigilancia (pég. 7)

Acdo Voo Comercial (pég.10)

Acdo Obter Alvos (pag. 11)

Incidentes (pag. 14)

VOO RQ

Quando passar para o més seguinte da campanha e
ajustes de niveis de financiamento (Verificar Objefivos na pag. 16)

BARALHO LEGACY

O baralho Legacy é embalado em duas partes
separadas e contém cartas que descreverdo o

| PARTE 1

ESTEED
BARALHO

que acontecerd na parfida durante o prélogo e

os 12 meses seguintes. Se estiverem arrumadas em
uma ordem especifica, néo olhe nem embaralhe
essas cartas.

Ao jogar o prologo pela primeira vez, confira se
abriu e usou a Parte 1. Devolva a Parte 2 para @
caixa até ter finalizado toda a Parte 1.

O primeiro passo da preparagéo do jogo, incluindo o prélogo,

é comprar cartas desse baralho, uma de cada vez, resolver os dois
lados de cada carta até obter uma carta que diz "PAUSAR" ou "PARAR".
Esta carta lhe dird quando continuar a comprar do baralho, o que pode
acontecer no fim de uma partida ou no inicio do més seguinte.

O baralho Legacy é uma viagem s6 de ida. Mesmeo que vocé
repita um més, néo coloque as cartas Legacy de volta.

BARALHOS FORA DE ORDEM?

Se os baralhos Legacy ficarem fora de ordem,
peca para alguém que ndo estd jogando l

colocar as cartas novamente em ordem, - QR-01f
de acordo com os niimeros no canto superiar e
direito de cada carta.

O primeiro conjunto de nimeros indica o més do jogo (para o
prélogo, "00"). O segundo conjunto de nimeros indica a ordem das

cartas para aquele més ("f* para a frente da corta e "v" para o verso).




OUTROS COMPONENTES LEGACY

Durante a campanha, hd muitos outros componentes que contam a
histéria ou modificam as regras. Lembre-se de que vai ser dito
quando abrir ou interagir com todos os componentes!

=
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COFRES L
(NUMERADOS 0001-0008) |

Essas caixas confém novos componentes e
mudancas de regras substanciais.

DOSSIES (NUMERADOS 11-46
E VARIAS CARTAS)

Conforme vocé joga, certas cartas e componentes
Abra as se

L]35]

v@o instruir a abrir portas de dossiés com nimeros
especificos e letras. Com cuidado, abra e rasgue a
porta correspondente.

Muitos dossiés trazem adesivos para serem colados nas cartas de
referéncia, no tabuleiro de jogo ou no livro de regras.

Portas de dossiés marcadas com letras sdio as novas regras: acrescente-as
a secdo correspondente do livro de regras, mas tenha em mente que:

'@ Adesivos AA e BB sGo diferentes de adesivos A e B.

'@' Nem todos os adesivos do livro de regras vém dos dossiés.
Alguns deles vém dos cofres.

@ Alguns nimeros de dossiés sdo pulados.

CARTAS DE OPERACOES (NUMERADAS 50-89)
Durante a partida, quando vocé tiver que pegar
uma carta com nimero especifico do baralho o

BARALHO DE

de Operacdes, encontre a carfa com o nimero

correspondente no verso, compre-a e abra-a. OPERACOES
Vocé ndo vera todas as cartas de Operacao '
§ e g campanha. e

O3 CANTUS OF CARA CARTL,

LIVRO DE ANALISE POS-ACAO
(NUMERADO 100-252)

Este livro conta a histéria e dé instrucdes sobre como
resolver objetivos completos e falhos:

POS-ACAD |

@' Ndo |eia as entradas neste livro até ser
instruido a isso.
G v
@- Vocé pode reler as entradas anteriores a
qualquer momento. Marque o que vocé ja el ,

leu, assim vocé pode encontrar facilmente.

et ——— )

PALAVRAS DE PROTOCOLO NO TABULEIRO DE JOGO

Sé&o cinco as palavras de protocolo no tabuleiro de jogo (GARCA,
HADES, COELHO, PALHA e ZEFIRO). Esses sdo os termos de profocolo
que podem ser ativados durante o ano, que acrescentardo novas
regras e lembretes ao jogo de tabuleiro. Se ativados, coloque um
adesivo de protocolo neles.

st afaito.

PROTOCOLO: PALHA

LIVRO DE ANALISE }
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ARQUIVOS PESSOAL E DE INTELIGENCIA

O Arquivo Pessoal contém informacées

relativas & sua conduta e desempenho na
CIA. O Arquivo de Inteligéncia contém pistas ' |
e informacées sobre o seu trabalho contra os it ) ol £
soviéticos e sobre o MEDUSA. ;

Ambos os arquivos comecam a campanha vazios e, durante a
campanha, vocé pode examinar seu conteddo a qualquer momento.

CALENDARIO DE JOGO E FINANCIAMENTO

Use o calenddrio de jogo (localizado no
verso do Livro de Andlise Pés-Acdo) para
registrar seu progresso, a avaliagdo do
seu grupo, jogadores envolvidos e nivel
de financiamento atual (quantas cartas
de Eventos vocé inclui no seu baralho dos
Jogadores).

CALENDARID B0 JOG0 - 2

Seu nivel de financiamento & "5" no inicio de
janeiro, mas sobe e desce a cada parfida.
O nivel minimo de financiamento é "1" e o
maximo é "10". No fim da partida, se o seu financiamento
ficar acima de "10" pela primeira vez, abra a Porta 14.

O QUE FICA E O QUE RECOMECA?

Escrever ou colocar adesivos em componentes, abrir novos materiais,
acrescentar regras e destruir componentes séo alteracoes
permanentes. Quando o jogo diz para vocé destruir um
componente, ele ndo serd usado naquela partida nem em partidas

—

futuras. Rasgue-o (ou faca o que vocé quiser com ele).

De todas as outras maneiras, recomece o jogo no inicio de cada novo
més. As pecas no tabuleiro, cartas na méo, outros marcadores no
tabuleiro efc. recomecam também. Sempre que um efeito faz mencéo
ao "jogo", refere-se a um Onico jogo de um més, desde a preparacdo
até o fim da partida.

A RESERVA

A reserva é onde vocé armazena as cartas, os adesivos e marcadores
que ndo estdo em jogo no momento, mas poderiam ser necessérios
durante ou apéds a partida.

Ndo fica em nenhum local especifico; seu grupo determina onde
armazenar os componentes da reserva. Qualquer jogador pode
examinar seu conteddo a qualquer momento.

MESES DO JOGO

Pandemic: Legacy Temporada 0 é dividido em 12 meses,
comecando em janeiro de 1962. A cada més, vocé recebe objetivos
Gnicos e sua tarefa é completar todos eles.

No fim de cada jogo, vocé recebe uma avaliacéo (SUCESSO,
ADEQUADO, FALHOU) com base em quantos objetivos vocé
completou. Sua avaliacdo determina qual é o seu financiamento
para a partida seguinte, bem como se vocé vai ou ndo para o més
seguinte da campanha (veja Checar Obijetivos, na pag.16).

FIM DA CAMPANHA
E PONTUACAO

A campanha termina depois que vocé concluir dezembro. Nesse
momento, vocé pontua nos seus resultados finais. Sua pontuacdo serd
principalmente baseada nas suas avaliacdes mensais, bem como no
estado final do mundo.

SR8 = 5 =
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CONCEITOS
ESSENCIAIS

EQUIPES

Durante o jogo, vocé coleciona e descarta
conjuntos de cartas de Cidade com dfiliagées Wt =
correspondentes para criar equipes. Equipes sdo il
grupos de agentes da CIA que trabalham sob @ '

Estamos em 1962. O auge da Guerra Fria. Fandticos da UniGo Soviética
tentam criar uma arma biolégica para destruir o Ocidente. Vocé tem
formacdo em medicina e experiéncia em operacdes de campo, por isso,
deve viajar pelo mundo, neutralizando agentes soviéticos e alcancando
objetivos especificos ao mesmo tempo que prepara equipes de agentes
da CIA para ajudar com as duas coisas.

AFILIACAO

A ideclogia dividida no mundo é representada pela afiliacdo de cada
cidade no tabuleire: Aliada (incluinde EUA, OTAN efc.), Neutra

e Soviética.

NEUTRO SOVIETICO

ALIADO

Em geral, as afiliacdes modificam ou acrescentam requisitos a vérias
acdes e efeitos.

AGENTES

Cada cidade no tabuleiro tem uma carta de Ameaca
carrespondente e quando aquela carta é comprada,
vocé coloca um agente soviético naquela cidade.

Sem verificacéo, os agentes causardo efeitos negativos
graves e podem fazer com que vocé perca o jogol!

OBJETIVOS

Seu primeiro objetivo em cada partida
é completar um conjunto Unico de
objetivos dados a vocé no inicio de
cada més (bem como no prélego).

PROLOGO OBJETIVD 2

BUSCANDO
0 AGENTE SABIK

@ Completade: Lris 5 Angiise e i |

) Felhaus i o iy L it |

Objetivos devem ser completados
nas cidades especificas do tabuleiro.

sua direcdo, representados por vans disfarcadas. h .

Sdo trés tipos de equipes diferentes: Aliada,

Neutra e Soviética. (Todas trabalham para a CIA, mas fém passaportes
e identidades falsas que permitem operar apenas nas cidades que
correspondem a sua dfiliacdo.)

Depois que uma equipe foi criada, qualquer jogador pode usa-la. As
equipes sdo necessdrias para completar a maioria dos objetivos e sdo
muito eficazes em refirar agentes soviéticos do tabuleiro, mas para isso
uma equipe deve estar ativa.

EQUIPES ATIVAS

Uma equipe apenas estd ativa em uma cidade correspondente com
a sua afiliacdo (ou seja, equipes Aliadas sé estdo ativas em cidades
Aliadas.) Uma equipe em uma cidade que néo corresponde
a sua afiliacao esta inativa. Quando uma equipe estiver inativa,
coloque a miniatura deitada como um lembrete.

EXEMPLO EQUIPEATIVA

Uma equipe Aliada comeca o turno no Cairo. Como a equipe
estd em uma cidade Soviética, fica inativa (e deitada de lado).
Durante o turno, ela é deslocada para Argel.

Argel é uma cidade aliada, por isso, a miniatura é colocada
em pé para indicar que estd ativa.

Para completar a maioria dos objefivos,
vocé deve criar uma equipe que
corresponda & dfiliacdo da cidade (veja
Equipes @ direita), posicione a equipe
naquela cidade e entdo resolva uma
acdo (veja Obter Alvos na pag. 11).

As vezes, vocé tem uma cidade alvo
desconhecida para o seu objefivo e
deve deduzir sua localizacdo durante
o jogo [ou usar certas acdes, veja
Identificar Cidade Alvo na pag. 11).

Nota: Os objetivos sdo diferentes a
cada més, por isso, fique a vontade
para destruir objefivos antigos de
meses anteriores.
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PERSONAGENS

Para realizar seus objetivos, vocé deve viajar pelo mundo usando
passaportes com diferentes identidades falsas. Por fim, cada personagem
tera frés identidades falsas (Aliada, Neutra e Soviética), mas s6 poderd
usar uma de cada vez.

Vocé nédo precisa jogar cada partida com o mesmo personagem.

IDENTIDADES FALSAS TEMPORARIAS

Durante o prélogo, vocé tem uma identidade falsa
tempordria. Essa identidade falsa tem tudo para vocé
aprender a jogar o prélogo.

IDENTIDADE FALSA TEMPORARIA

Ela néo tem disfarce; quando vocé perder o disfarce,
descarte uma carta do Jogador em seu lugar.

CRIANDO IDENTIDADES FALSAS

Vocé cria identidades falsas Aliadas em janeiro da campanha para todos
os quatro passaportes. Vocé serd instruido a criar uma identidade
falsa pelas cartas do baralho Legacy (abaixo também para referéncia).

DETALHES DAS IDENTIDADES FALSAS

Ao criar sua identidade falsa, dé um nome e escolha uma ocupacéo

de disfarce. Essa ocupacdo fornece um motivo plausivel para viajar
pelo mundo e uma habilidade especial ao usar a sua identidade falsa.
(As ocupacées de disfarce da sua identidade falsa Aliada sdo as mesmas
ocupacdes de disfarce para as idenfidades falsas tempordrias no prélogo.)

Também tem espaco para uma especializacéo; deixe-o vazio até
receber instrucées sobre isso.

MODIFICANDO A APARENCIA

Ao criar uma identidade falsa, use os adesivos de disfarce para alterar a
aparéncia no passaporte. Isso ndo fem efeito no jogo, entdo, divirta-se!

ADQUIRINDO RECURSOS

No fim de cada partida, vocé pode adquirir recursos para as identidades
falsas. Recurso inclui dispositivos, contatos e vistos. Vocé pode adquirir
recursos para as identidades falsas, mas vocé sé pode usa-los na
identidade falsa atual.

Nota: Contatos séo pessoas que conhecem vocé por meio de uma de
suas identidades falsas e que fardo favores para vocé. Vocé pode usar
um contato enquanto estiver em qualquer cidade no tabuleiro (@ menos
que outra coisa seja especificada).

PERDENDO UM DISFARCE

Identidades falsas séo preciosas. Conforme vocé viaja pelo mundo,
seu disfarce pode ser descoberto. Sempre que vocé perder o disfarce,
arranhe o espaco mais & esquerda na trilha de disfarce da sua
identidade falsa atual.

Embora muitos efeitos de jogo possam fazer vocé perder o disfarce,
frequentemente vocé o perde por causa da vigilancia.

[0}

No inicio do seu turno, vocé perde um disfarce para cada simbolo
de vigildncia em sua cidade, a menos que haja um esconderijo nela.

VIGILANCIA

A vigiléncia representa o monitoramento que os
soviéficos fazem de uma cidade e é representada
pelos simbolos & no tabuleiro. Algumas cidades
comecam a campanha sob vigiléncia e outras
podem ser acrescidas no fim de cada partida
(até o maximo de 3 por cidade).

F—HAN—26208
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RESPONSABILIDADES E SER QUEIMADO

Sempre que vocé perder um disfarce, se houver um simbolo sob o
espaco arranhado, resolva o efeito correspondente:

§ Vocé descarta uma carta do Jogador (se fiver alguma).

GB Sua idenfidade falsa ganha uma responsabilidade. Escolha um
adesivo de Responsabilidade e cologue-o na sua identidade
falsa. Outras identidades falsas néo séo afetadas por
essa responsabilidade.

Sua identidade falsa foi completamente queimada e ndo pode
0 ser usada em nenhuma partida pelo restante da campanha.
Coloque um adesivo QUEIMADO por cima do nome e da
foto da identidade falsa. Descarte todas as cartas que vocé
tem e perca as acdes restantes. Depois, mova o seu pedo até
Washington. Devolva seu passaporte para a reserva.

Quando vocé comecar o turno seguinte, escolha uma identidade falsa
temporéria. Use essa identidade falsa tempordria pelo restante do jogo.

Ao escolher personagens no inicio de uma partida, se todas as
identidades falsas ativas de um personagem estéo queimadas,
vocé deve usar um personagem diferente ou uma identidade
falsa temporéria.

EXEMPLO DE VIGILANCIA

Samuel (a identidade =3
tem 1 de vigiléncia. /

falsa Aliada de
Bridget] comeca seu
turno no Cairo, que

Ele risca 1 disfarce de Li|

identidade falsa Aliada Sorvwe! Hale
e revela um icone de

responsabilidade 9.

£

ESMTCsACAD

B 0000000

DistARCE

Ele escolhe uma

responsabilidade dentre
Z » : U0
as disponiveis e a coloca

no espaco vazio em sua

identidade falsa Aliada.

nmounos
MONITORADO
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PREPARACAD

1. VERIFICAR O BARALHO LEGACY E
PREPARAR OBIJETIVOS

Antes da preparagdo do jogo (e de inevitavelmente perceber que
vocé esqueceu de distribuir as cartas do Jogador antes de embaralhar
nas cartas de Intensificacéo), compre cartas do baralho Legacy.
Compre uma de cada vez e leia em voz alta. Siga as instrucdes de
ambos os lados de cada carta e continue a comprar até pegar uma
carta que diz "PAUSAR" ou "PARAR".

O baralho Legacy vai dizer como preparar os seus objetivos para
aquele més.

Depois, junte na reserva as cartas que sdo necessdrias para aquele més.

2. PREPARAR O TABULEIRO E AS PECAS

Coloque o tabuleiro no centro da mesa. Coloque 1 esconderijo

em cada cidade assinalada com um esconderijo permanente. :‘l:
Para o prélogo e para janeiro, a dnica cidade é Washington.  »

-

Coloque o marcador de Nivel de Ameaca no espaco mais a
esquerda da frilha do Nivel de Ameaca.

Coloque os agentes, marcadores de Incidente, marcadores de objetivo,
marcadores de rastreamento, equipes e esconderijos restantes em
suprimentos separados préximo ao tabuleiro.

COLOQUE UM ADESIVO AQUI
QUANDO INSTRUIDO

3.

4. ACRESCENTAR AGENTES AO
TABULEIRO

Embaralhe as cartas de Ameaca e revele 3 delas. Coloque 3 agentes
em cada cidade mostrada. Depois, abra mais 3 cartas e coloque 2
agentes em cada cidade mostrada. Finalmente, abra mais 3 cartas

COLOQUE UM ADESIVO AQUI

QUANDO INSTRUIDO

5.

COLOQUE UM ADESIVO AQUI
QUANDO INSTRUIDO
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e coloque 1 agente em cada cidade mostrada. Cologue as cartas
abertas viradas para cima na pilha de descarte de Ameacas.
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7. PREPARAR O BARALHO DO
JOGADOR E DISTRIBUIR AS
CARTAS

Em grupo, escolham e acrescentem cartas de Evenfo

em nimero igual ao do nivel de financiamento atual ao
baralho do Jogador. Para o prélegoe e o inicio de janeiro,
seu nivel de financiamento é 5, portanto, basta incluir
todas as cinco cartas de Evento iniciais.

Embaralhe as cartas de Evento e as carfas de Cidade
juntas. Depois, dé as cartas a cada jogador com base
na contagem do jogadeor.

Jogadores Cartas
2 Jogadores 4
3 Jogadores 3
4 Jogadores 2

Os jogadores ficam com as méos viradas para cima
o tempo todo.

" =
FIM DO JOGO AREA
1. Varificar Objefivos DE FIM

DO JOGO
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8. ACRESCENTAR CARTAS DE
INTENSIFICACAO AO BARALHO DO
JOGADOR

Divida o restante das cartas do Jogader em pilhas viradas para baixo,

o mais uniformemente possivel. Coloque pilhas menores no lado direito
da fila. Embaralhe 1 carta de Intensificacéo virada para baixo em
cada pilha.

COLOQUE UM ADESIVO AQUI
QUANDO INSTRUIDO

9. REEMBARALHAR O BARALHO DO
JOGADOR

Empilhe as pilhas de cartas do Jogador da esquerda para a
direita (de modo que a pilha mais & esquerda fique no topo)
para formar o baralho do Jogader. Coloque o baralho do Jogador
no tabuleiro.

10. ESCOLHER PERSONAGENS
E IDENTIDADES FALSAS

Cada jogador escolhe um personagem. Dé a cada
um o pedo correspondente, a carta de Referéncia
e o passaporte (no prélogo, pegue uma identidade
falsa tempordria em vez de um passaporte).
Devolva para a caixa os pedes que ndo foram
usados, as cartas de Referéncia e os passaportes.

Depois, se os personagens tiverem mais de uma identidade falsa,
cada jogador escolhe com qual vai comecar.

Se todas as identidades falsas de um personagem foram queimadas,
esse jogador deve usar um personagem diferente ou uma identidade
falsa tempordria.

11. COMECAR A JOGAR

Junte todos os pedes e selecione um ao acaso. Aquele jogador fica
com o primeiro turno. Coloque todos os pedes em Washington.

B e o
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TURNOS DOS
JOGADORES

Durante o seu turno, siga esses 5 passos em ordem:
n Verificar a Vigiléncia
u Realizar Acdes
“ LimporoAreu
t’ Comprar 2 Cartas dos Jogadores
B Comprar Carfas de Ameagas

Depois que vocé realizou todos esses passos, o préximo jogador em
sentido hordrio realiza seu turno.

Os jogadores podem trocar conselhos. Deixe que todos deem a sua
opinido. Porém, é o jogador da vez que decide o que fazer.

Sua mdo pode conter cartas de Cidade e de Evento. As cartas de
Cidade sdo usadas em algumas acdes e as cartas de Evento podem ser
jogadas sem usar uma acdio, mesmo nos turnos de outros jogadores.

COLOQUE UM ADESIVO AQUI

s

QUANDO INSTRUIDO

COLOQUE UM ADESIVO AQUI

QUANDO INSTRUIDO

COLOQUE UM ADESIVO AQUI

1

QUANDO INSTRUIDO

COLOQUE UM ADESIVO AQUI

,

QUANDO INSTRUIDO

B

COLOQUE UM ADESIVO AQUI
QUANDO INSTRUIDO

1. VERIFICAR A VIGILANCIA

Os soviéticos estdo vigiando cada minuto de cada dia.

Se vocé comegar seu turno em uma cidade com vigiléncia, vocé perde 1
disfarce para cada simbolo de vigilancia (&) naquela cidade (max. 3).

Ignore isso se houver um esconderijo na sua cidade.

2. REALIZAR AGOES

O tempo é limitado. Vocé ndo pode fazer tude que quer.
Vocé pode realizar até 4 acdes a cada turno.

Selecione uma combinagéo das seguintes agdes. Vocé pode realizar a
mesma agdo vérias vezes, gastando 1 acdo a cada vez. As habilidades
especiais do seu personagem podem mudar como uma agdo é realizada.
Algumas acdes envolvem o descarte de uma carta da sua mao; todos
esses descartes véo para a pilha de descarte dos Jogadores.

AUTOMOVEL/BALSA

Desloque-se para uma cidade adjacente (conectada por
uma linha).

«Fh
V- - 1
‘L-&a:‘;;

VOO COMERCIAL

S Esta acdo varia de acordo com o seguinte:
- -

L —

Revele uma carta de Cidade Aliada da sua méo para
deslocar-se para a cidade correspondente (cartas
reveladas ndo sao descartadas).

@ Descarte uma carta de Cidade Neutra para deslocar-se

para a cidade correspondente.

. Vocé ndo pode se deslocar para uma cidade Soviética

usando uma agdo Yoo Comercial.
VOO NAO REGISTRADO
N

7<%
=)

Descarte a carta de Cidade que corresponda & sua
cidade no tabuleiro (incluindo uma cidade Soviétical).



NEUTRALIZAR AGENTE
A\ Retire um agente da sua cidade e devolva-o para o suprimento.
we"

COMPARTILHAR INFOS

Se outro jogador estiver na sua cidade e ambos concordarem,
‘ vocé pode realizar uma dessas coisas:

'@- Dar a carta de Cidade que corresponde a sua cidade
para aquele jogador.

'@' Pegar a carta de Cidade que corresponde @ sua cidade
daquele jogador.

Se o jogador que ficou com a carta agora tiver mais do que o limite
da méo (normalmente, 7 cartas), ele deve descartar imediatamente
uma carta ou jogar uma carta de Evento.

CONSTRUA UM ESCONDERIJO

Descarfe uma carta que corresponda & sua cidade para
colocar um esconderijo nela. Ele vai durar pelo restante do jogo.
Se todas as pecas de esconderijo estiverem em uso, vocé pode
realocar um esconderijo de outra cidade no tabuleiro para a
sua cidade. Cada cidade pode ter apenas um esconderijo.

Nota: Ao contrério de Pandemic, nédo existe a acdo Ponte Aérea
(vocé ndo pode se mover diretamente de um esconderijo para outro).

IDENTIFICAR UMA CIDADE ALVO

Enquanto estiver no esconderijo, descarte 3 cartas
de Cidade que correspondam a sua regiéo para
revelar uma cidade alve desconhecida daquela

regio embaixo de uma carta de Objetivo (veja Cidades
Alvo Desconhecidas & direita).

Por exemplo, enquanio esfiver em um esconderijo na Africa, vocé pode
descartar 3 cartas de Cidade da Africa para identificar uma cidade alvo
desconhecida na Africa. Agora este objetivo tem uma cidade conhecida.
Vocé deve completar o objefivo usando a acdo Obter Alvos.

REUNIR EQUIPE

ol

Se todas as equipes daquela afiliacéo ja estéo no tabuleiro, vocé pode
realocar uma equipe da mesma afiliacéo de uma cidade diferente para
a sua cidade.

EQUIPE AUTOMOVEL/BALSA

Deslogue uma equipe para uma cidade adjacente. Vocé tem que
esfar na cidade da equipe que estd movendo. Equipes miliiplas
podem estar na mesma cidade. As equipes néo sdo afetadas
pela vigilancia (exceto alravés de certos efeitos de Incidentes).

Enquanto estiver em um esconderijo, descarte 5 cartas de
Cidade que correspondam & afiliacéo da sua cidade para
colocar uma equipe daquela dfiliacéo ali.

COLOQUE UM ADESIVO AQUI 1
I

QUANDO INSTRUIDO :
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Complete um objetivo com uma cidade alvo conhecida ou

OBTER ALVOS
desconhecida. Lembre-se de ler a entrada

@ correspondente na andlise pés-acéo.

CIDADES ALVO CONHECIDAS

. PROLOGO OBIETIvE 2
Para obter alvos em uma cidade

B
conhecida, vocé deve posicionar uma []%%%H’%USABM
equipe ativa na cidade indicada na © Obr b

(AR MOVOSIBRSK

f
carfa. Realize @ acdio Obter Alvos, marque
o objetivo com um marcador Completo & ® e ceorcir g
leia sua entrada na andlise pés-acdo. R Fobonteoe e o Y ' j

Note que alguns objetivos podem necessitar de miltiplas equipes ativas
em uma Unica cidade ou uma equipe ativa em multiplas cidades.

Exemplo Prélogo: Para completar o objetivo Busca pelo Agente Sabik,
os jogadores devem realizar a acdo Obter Alvos enquanto uma equipe
ativa (soviética) estd em Novosibirsk, depois disso, eles marcam o
objetivo completo e leem a entrada na andlise pés-acdo 214.

CIDADES ALVO DESCONHECIDAS

PROLOGO OBIETIVD |
Certos objetivos tém uma cidade alvo
desconhecida. Ainda assim, vocé deve DREEPURPUEJEE ﬁ@gtsrgﬁn
posicionar uma equipe ativa em uma @) Ot divoem:

| CioaDe o
ST | SioabE QESCONHECion A

cidade especifica, mas ndo sabe qual.

=
(o) Comptatador i At Forncae [T

Durante c parfida, vocé pode descobrir g 777 " =
i o ey

a cidade alvo através do processo de
eliminacdo ou usando a acdo Identificar Cidade Alvo.

PREPARANDO UMA CIDADE ALVO DESCONHECIDA

Vocé encontra e prepara cartas de objefive com cidades alvo
desconhecidas ao comprar e resolver cartas do baralho Legacy.
Para preparar uma cidade alvo desconhecida:

n Remova todas as carfas de Cidade listadas no objetivo
do baralho do Jogador. Exemplo Prélogo: Para o objetivo
Recuperar Amostra do Projeio MEDUSA, remova fodas as
cartas de Cidade da Europa.

n Coloque uma daquelas cartas viradas para baixo embaixo da
carta de Objefivo , sem olhar. Esta carta é a cidade alve.

B Embaralhe as cartas de Cidade restantes de volta no baralho

do Jogador.
o X

OBTENDO ALVOS EM UMA CIDADE DESCONHECIDA

Para obter alvos em uma cidade desconhecida, vocé deve posicionar
equipes ativas na cidade (ou cidades) que vocé acha que pode
ser a cidade correta. Depois, realize a acdo Obter Alvos e revele a
carta de Cidade embaixo do objetivo.

ELIMINANDO CIDADES ALVO POSSIVEIS

Quando vocé compra uma carta do baralho
do Jogador que corresponde & regidio de uma
cidade alvo desconhecida, vocé elimina aquela
cidade como um possivel alvo (néo pode ser a
carta de Cidade embaixo do objetivo). Use os
marcadores de rastreamento para marcar quais
cidades foram eliminadas.

Se vocé tiver uma equipe ativa posicionada naquela cidade, marque
o objetivo com um marcador Completo. Caso contrdrio, marque com
um marcador Falhou. Nos dois casos, leia imediatamente a entrada
apropriada na andlise pés-agdo.

Importante! Vocé pode colocar equipes em miltiplas cidades
possiveis para aumentar as suas chances. Enquanto houver uma equipe
ativa na cidade correta, o objetivo estd completo.

=il =
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EXEMPLO CIDADE ALVO DESCONHECIDA

RECUPERAR lMUSTRA@ Os jogadores reduziram as possiveis cidades alvo na Europa para

DO PROJETO MEDUSA Paris, Roma e Praga: duas cidades Aliadas e uma cidade Soviética.
() Ot v e
m;&m?mmm Eles posicionam a equipe Soviélica em Praga. Eles podem posicionar

a equipe Aliada em Paris ou Roma. Em uma aposta, eles colocam sua
equipe Aliada em Roma e, depois, realizam a acéo Obter Alvos. Se a cidade alve for Praga ou
Roma, teréo completado com sucesso o objetivo. Se for Paris, eles fracassaréo.

Pelo modo como o jogo acontecia, eles ndo acreditaram que reuniriam e posicionariam oufra equipe Alioda
em Paris para garantir seu sucesso. No fim das contas, eles concluiram que valia a pena correr o risco!

COLOQUE UM ADESIVO AQUI
QUANDO INSTRUIDO

COLOQUE UM ADESIVO AQUI

;

QUANDO INSTRUIDO

COLOQUE UM ADESIVO AQUI
QUANDO INSTRUIDO

COLOQUE UM ADESIVO AQUI

QUANDO INSTRUIDO

COLOQUE UM ADESIVO AQUI
QUANDO INSTRUIDO
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COLOQUE UM ADESIVO AQUI
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COLOQUE UM ADESIVO AQUI
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COLOQUE UM ADESIVO AQUI
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COLOQUE UM ADESIVO AQUI
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2 LIMPAR A AREA CARTAS DE INTENSIFICACAO

Se a sua compra inclui cartas de Intensificacdo, néo acrescente-as a
Suas equipes fazem o que foram enviadas para fazer. sua mdo [e ndo compre cartas para subsl'itui-hs). Em vez dissa, realize

Remova todos os agentes em cada cidade com uma equipe ativa. imediataments;o seguinfe:

n Aumente a Ameaca: Mova o marcador de Nivel de
Ameaca 1 espago para a direita na frilha de Nivel de Ameaca.

COLOQUE UM ADESIVO AQUI
QUANDO INSTRUIDO

n Acrescente Agentes: Compre a carfa de baixo do baralho
de Ameacas. Coloque trés agentes naquela cidade. Descarte a
carta para a pilha de descarte de Ameacas.

B Intensifique: Embaralhe todas as cartas na pilha de
descarte de Ameacas (incluindo a carta recém-comprada)
e coloque-as, viradas para baixo, no topo do baralho

4. COMPRAR 2 CARTAS D& B I R o ST ]
JOGADOR

Tentaremos ajudar. As vezes, os soviéficos estragam nossos planos.

Compre, juntas, as 2 cartas do topo do baralho do Jogador.

I
1
1
COLOQUE UM ADESIVO AQUI !
1

1

QUANDO INSTRUIDO :

1

1

Quando vocé estiver prestes a comprar, se houver menos de 2 cartas
restantes no baralho do Jogador, a partida termina! Néo reembaralhe
a pilha de descartes para formar um novo baralho. Veja Fim do Jogo
na pagina 14.

Limite da Mao: Se vocé estiver acima do limite da méo
(normalmente, 7 cartas), descarte imediatamente as cartas
ou jogue cartas de Evento até vocé estar dentro do limite.

Lembre-se: Ao resolver uma carta de Intensificagdo, compre de
baixo do baralho de Ameaca e embaralhe somente as cartas na
pilha de descarte de Ameacas, colocando-as no topo do baralho de
Ameacas existente.

E raro, mas possivel, comprar 2 cartas de Intensificagéo ao mesmo
tempo. Nesse caso, realize todos os passos acima, e entdo repita-os.

COLOQUE UM ADESIVO AQUI

D

QUANDO INSTRUIDO Ap6s resolver as cartas de Intensificacdo, descarte-as.

9. COMPRE CARTAS DE AMEACA

Os soviéticos enviam agentes para se infiltrarem em cidades e
causarem incidentes.

Uma de cada vez, abra tantas cartas de Ameaga do fopo do baralho
de Ameacas quanto o nivel de Ameaca atual (indicado pela trilha de
Nivel de Ameaca no tabuleiro). Para cada carta aberta, cologue 1
agente na cidade correspondente e descarte a carta para a pilha de
descarte de Ameacas.

Se vocé colocar um quarto agente
em uma cidade, acontece um
incidente. (Agentes néo se espalham
como surtos de doencas em outros
jogos Pandemic.)
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INCIDENTES

Quando acontecer um incidente em uma cidade, coloque um marcador
de Incidente naquela cidade. Os jogadores daquela cidade
perdem 1 disfarce de sua identidade falsa atual, a menos
que haja um esconderijo naquela cidade. Uma cidade contém
um nimero de marcadores de Incidente.

Depois, compre imediatamente a carta de baixo do baralho de Ameacas
e aplique o efeito de incidente na carta (ndo coloque um agente).
Coloque essa carta na area de Fim do Jogo (néo na pilha

de descarte).

EXEMPLO INCIDENTE #1

Um incidente acontece em Paris. Os
jogadores colocam uvm marcador
de Incidente em Paris e, depois,
compram a carta de baixo do
baralho de Ameacas. O efeito de
incidente os instrui @ remover um esconderijo da América do
Sul. Os jogadores ndo tém um esconderijo naquela regido,
portanto, a carta ndo tem efeifo.

£ ESCONDERIIO EXPOSTO

EXEMPLO INCIDENTE #.

No fim do jogo, acontece
outro incidente em Paris.
Um segundo marcador

de Incidente é colocado,

e uma carfa é comprada
de baixo do baralho de
Ameacas. Ela insfrui os
jogadores a colocarem um
agente em cada cidade com
um ou mais marcadores de
Incidente na Europa.

i ATIVAR CELULAS ADORMECIDAS

Um agente é colocado em
Praga. Qutro seria colocado
em Paris, mas trés outros agentes jd estdo alj, por isso, um
terceiro marcador de Incidente é colocado, e outra carta de
Ameaca é comprada e outro efeito de incidente é aplicado.

Alguns incidentes exigem que vocé coloque agentes. Se vocé colocar
um quarto agente em uma ou mais cidades, acontece outro incidente.

Coloque um marcador de Incidente em cada uma das cidades afetadas
(o5 jogadores naquelas cidades perdem o disfarce normalmente).
Compre outra carta de Ameaga de baixo do baralho de Ameaga e
aplique seu efeito de incidente. Note que vocé sé compra uma
carta de Ameaca, mesmo se o efeito de incidente anterior tenha
colocado vdarios marcadores de Incidente.

Se vocé deve colocar um marcador de Incidente e néo restou nenhum no
suprimento, o jogo termina imediatamente! Veja Fim do Jogo & direita.

COLOQUE UM ADESIVO AQUI
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FIM DO TURNO

Seu turno acaba depois de comprar e resolver as cartas de Ameaga.
O jogador seguinte em sentido hordrio joga seu furno.

FIM DO JOGO

A partida fermina quando:

Todos os obijetivos tiverem um marcador Completado ou Falhou.

Vocé néo puder comprar 2 cartas do Jogador porque néo
restaram cartas suficientes no baralho dos Jogadores.

Vocé precisar colocar um agente, mas o suprimento esta vazio.

Vocé precisar colocar um marcador de Incidente, mas o
suprimento esta vazio.

Y @9

COLOQUE UM ADESIVO AQUI
QUANDO INSTRUIDO

A partida termina imediatamente, mesmo que esteja no meio do turno
de um dos jogadores. Mesmo que vocé quisesse, ndo poderia terminar
0 seu turno.

Apds o fim da partida, proceda para Depois do Jogo na pagina 16.



LIMITE DA MAOD

Se voce tiver mais que o limite da sua méo (depois de resolver qualquer
carta de Intensificacdo que vocé tenha comprado), descarte as cartas ou
jogue as cartas de Evento até ficar com o limite da mao. Normalmente,

o limite da méo é 7 cartas.

CARTAS DE EVENTO

Durante um furno, qualquer jogador pode jogar uma carfa de
Evento. Jogar uma carta de Evento néo é uma acdo, e o jogador
que jogar decide como ela é usada. Cartas de Evento podem ser
jogadas a qualquer momento, exceto entre a compra de uma carta
e sua resolucdo. Por exemplo, vocé néo pode comprar uma carta de
Ameaca, ver que ndo gostou dela e depois escolher jogar uma
carta de Evento para evitar seu efeito. Apds jogar uma carta de
Evento, descarte-a na pilha de descarte dos Jogadores.

USANDO EFEITOS

Vocé deve ser capaz de resolver tudo de um efeito ou carta de modo
a usd-la, ndo importa se é um efeito de personagem ou de carta.

Por exemplo, se vocé tiver uma carta que o permita deslocar uma
equipe no fabuleiro, vocé ndo poderd jogar aquela carta para
simplesmente descarta-la.

REGRAS ESQUECIDAS

'@ As equipes estdo ativas apenas em uma cidade de sua dfiliagéo.

@ Vocé sempre compra 2 cartas do baralho dos Jogadores no fim
do seu furno. Né@o compre cartas para substituir as cartas que
ndo mantiver, como, por exemplo, as cartas de Intensificacdo.

@ Para obijefivos com cidades alvo desconhecidas, vocé pode
aumentar as chances de encontrar a cidade correta posicionando
equipes ativas em maltiplas cidades. Desde que a cidade correta
tenha uma equipe ativa, vocé completa o objetivo.

@ Durante o seu turno, a agdo Comparfilhar Infos permite que
vocé pegue uma carta de outro jogador, se ambos estiverem
na cidade correspondente.

O limite da méo é vdlido sempre.

@ Se vocé repetir um dos meses, qualquer objetivo completado na
primeira tentativa comeca COMPLETADO na segunda tentativa
(de maio em diante).

TOMANDO NOTAS €
OLHANDO CARTAS

Nés encorajamos vocé a tomar notas & medida que avanga. Por
exemplo, vocé pode marcar entradas na andlise pés-acdo que vocé
leu para poder voltar a elas.

Além disso, vocé pode olhar qualquer carta na reserva, nos arquivos
Pessoal e de Inteligéncia, na pilha de descarte de Ameacas e na pilha
de descarte dos Jogadores a qualquer momento. Nenhum jogador
pode olhar as cartas no baralho dos Jogadores e no baralho de

—F—RFF5
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Ameacas, a menos que um efeifo permita isso.

O QUE ACONTECE SE PULARMOS UMA
REGRA JA QUE NAO PODEMOS VOLTAR?

Na maieria dos casos, isso ndo causard problemas. Confundir as regras
aqui e ali, uma carta que ficou de fora de um baralho ou algo esquecido
ndo vdo afefar muifo o jogo. Apenas fome nota disso e siga em frente.

Em alguns casos, esquecer ou confundir uma regra resultard em uma
partida inteira muito facil ou muite dificil. Neste caso, o grupo deveria
aumentar seu financiamento para a préxima partida (caso a partida
tenha acidentalmente ficado muito dificil) ou reduzir seu financiamento
para a préxima parlida (caso a partida tenha ficado muito facil).
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MANUAL DE CAMPO
NO. N4245.3

DEPOIS DA PARTIDA

Ao jogar o prélogo, realize apenas os Passos 1,4 e 6 (mas leia os
outros passos para que vocé entenda como eles funcionarde durante
a campanha).

1. VERIFICAR OBJETIVOS

Marque qualquer objetivo incompleto com um marcader Falhou, leia a
entrada apropriada na andlise pés-acdo, siga as instruces e avalie o
status da sua equipe.

TODOS OS OBJETIVOS COMPLETOS
Seu grupo foi avaliado como BEM-SUCEDIDO.

Vé para o més seguinte. Reduza seu nivel de financiamento em 1
(porque é ébvio que vocé néo precisa de ajuda). Destrua os objetivos
do més que vocé terminou. Registre a sua avaliagdo e o novo nivel de
financiamento no calenddrio no verso do Livro de Andlise Pos-Acdo.

1 FALHA DE OBIJETIVO
Seu grupo é avaliado como ADEQUADO.

Terd que ser bom o suficiente: o tempo estd correndo. Va para o

més seguinte. Aumente em 1 seu nivel de financiamento. Destrua os
objetivos do més que vocé terminou (incluindo o que vocé falhou).
Registre a sua avaliagéo e o novo nivel de financiamento no calenddrio
no verso do Livro de Andlise Pés-Acdo.

2+ FALHAS DE OBJETIVOS
Seu grupo foi avaliado como FRACASSADO.

Aumente em 2 seu nivel de financiamento; nés temos que nos recuperar.
Registre a sua avaliacdo e o novo nivel de financiamento no calenddrio
no verso do Livro de Andlise Pos-Acdo.

Se foi a sua primeira tentativa no més, entdo, repita o més. Quando
vocé comecar o proximo jogo, marque os objefivos que completou
na primeira metade do més como COMPLETADOS (isso s6 é possivel
quando vocé tem 3 objetives, comecando em maio).

Se foi a sua segunda tentativa no més, vé para o més seguinte. Desfrua
os objetivos do més que vocé terminou (incluindo os quais vocé falhou).

2. VERIFICAR CIDADES

Acrescente um adesivo de Vigilancia em cidades com um ou mais
marcadores de Incidentes. Acrescente um adesivo apenas, néo
importa quantos marcadores de Incidente estdo na cidade. Nao
pule este passo, mesmo que vocé planeje usar unidades
orcamentdrias em contravigiléncia para compensar os
novos adesivos de vigilancia.

Cada cidade pode ter até 3 vigilancias. Se uma cidade | tem 3, ndo
acrescente mais nenhuma, mesmo que haja marcadores de Incidente
naquela cidade no fim da partida.

COLOQUE UM ADESIVO AQUI
QUANDO INSTRUIDO

3. VERIFICAR BARALHO LEGACY

Se houver uma Carta PAUSAR no topo do baralho, vocé pode ser
instruido a comprar mais cartas.

4. VERIFICAR AREA DE FIM DO JOGO

Se houver cartas de Ameaca nesta drea, coloque-as na pilha de
descarte de Ameacas.

9. USAR ORGAMENTO

Néo importa a avaliacdo do seu grupo, vocé

4. Verificar Area de Fim do Jogo

5. Usar Orcamento

escolhe melhorias no fim de cada partida. 2iosedarss
ey
Vocé recebe unidades orcamentdrias em nimero ~ deien
e i e

igual ao de jogadores que acabaram de jogar
aquela partida mais uma unidade adicional,
se vocé completou todos os objetivos.

5. Colocar em ardem

1a acdo,
Os custos sGo mostrados ao lado de cada melhoria, 227
. ) 5 . < ilha de
e unidades nédo usadas séo perdidas e ndo passam

de partida em partida.

RECURSOS

Acrescente um Recurso a qualquer
espaco de Recurso vazio em

uma identidade falsa que foi
criada (mesmo que seja para um
personagem que vocé néo usou
naquela partida). Vocé ndo pode colocar recursos em identidades
falsas que ainda ndo foram criadas e ndo pode colocar um recurso
sobre uma responsabilidade ou outro recurso. Cada recurso somente
pode ser usado pela identidade falsa que o possui.

ESCONDERIJOS PERMANENTES

Escolha uma cidade com um esconderijo e coloque um
adesivo de esconderijo permanente préximo aquela cidade.
No inicio de cada partida, coloque um esconderijo em
cada cidade com um adesivo de esconderijo permanente.

CONTRAVIGILANCIA

Cologue um adesivo de contravigilancia por cima de um
simbolo de vigilancia em uma cidade (um adesivo ou comegar
a vigilancia). A vigiléncia da cidade é reduzida em 1.

6. LIMPAR A ARER

Descarte todas as cartas do Jogador e refire do tabuleiro todas as
pecas da partida (menos os adesivos, que sdo permanentes). Tudo isso
recomeca para o inicio do préximo jogo.




