


“Nenhum pais
jamais perdeu
uma guerra

por ser
forte demais”.
Marechal de Compo

Visconde Montgomery
de Alamein



A CONQUISTA DO MUNDO representa
um significativo avanco em relacdo
A0S JOgos tradicionais. Seus
componentes foram projetados para
proporcionar um modelo realista do
mMundo verdadeiro, simulando
eletronica e graficamente os confrontos
estratégicos e taticos entre as poténcias
mundiais.

As forcas eletronicas de terra, mar e
ar podem enfrentar-se em qualquer
combinacdo e sdo totfalmente
dependentes de suprimentos, 0s quais
sA0 representados por unidades de
energia.

O fabuleiro € um modelo representativo
do relacionamento entre os paises do
mundo real no inicio da década de 80.

Quarenta e trés paises foram

divididos em onze zonas geopoaliticas.
Cada pais foi avaliado através de um
Indicador de poder gue reflete sua
capacidade de persuadir outras
nacoes a sujeitar-se a seus desejos
por coercao diplomatica ou forca
militar,

Este indicador € baseado na formula
criada por Ray S. Cline, ex-vice-diretor
de inteligéncia da C.|.A. (Agéncia
Central de Inteligéncia dos Estados

Unidos]
Cm)x (E+V)

Pp = (Mc+

PODER PERCEPTIVEL = (Massa Ciritica
[Populacao + Territorio] <+ COpOCidOde
EconOmica + Capacidade Militar) X
(Estratégia + Vontade Nacional).



Futuras mudancas no equilibrio
mundial de poder e na determinacdo
dos governos, € claro, provocardo
Mmudancas Nos resultados numeéricos da
avaliacdo dos paises. Os jogadores
devem sentir-se livres paraq,
conservando o realismo, mudar o
NnUMero associado a cada pais.

Se voce joga outros jogos de guerra
de tabuleiro, vocé vai verificar que a
acdo na tela pode efetivamente
provocar maior inferacdo. Os
combates na tela geram muito maior
excitacao e realismo do que 0s
dadinhos normalmente utilizados para
resolver os conflitos nos jogos de
tabuleiro convencionais. A quantidade
de energia disponivel para os

combates pode ser determinada de
maneira a refletir as diferencas de
for¢a entre os jogadores.

A quantidade de energia restante
Apos cada batalha pode também ser
utilizada nas tabelas de resultados dos
combates, que normalmente vém com

estes Jogos.

A Conqguista do Mundo & o primeiro
JOgOo em sua categoriq; portanto, esteja
pronto para novas emocaoes. Leia as
regras passo A passo, € voce ird
descobrir que se trata de um jogo
fascinante, com infinitos desafios, e
que, uma vez aprendido, pode ser
facilmente ensinado aos outros
jogadores.



O OBJETIVO DO JOGO €
comandar seu Centro Estratégico
(Que representa sua Patria) com
vistas ao dominio do mundo
afravés de negociacoes,
conquistas e aliancas. Cada
conquista e alianca bem
sucedida que vocé efetuar ird
aumentar o poder de seu Centro
Estratégico (seu pais). O pais mais
poderoso ao final do jogo € ©
vencedor.




Submarinos

Submerge nas profundezas
do oceano para aproximar-
se silenciosamente de seu
inimigo, sem ser notado.

A seu comando, dispara
avancados misseis
teleguiados de longo
alcance.
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Avioes-caca

Seu caca a jato, em voos
razantes sobre terra ou mar,
ataca seus inimigos com
suas devastadoras armas
ultra-modernas.



Manobra por terras
desconhecidas e florestas
para surpreender seu
oponente com a precisao
de seu poder de fogo —mas,
cuidado com as minas

explosivas!




Terra, Mar e Ar

Disponha seus submarinos,
avioes-caca e tanques na
combinac¢do estratégica
que escolher. Vocé é o
general em comando.
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] Cada jogador comanda as Importante! Certifique-se PARA COMECAR
Tr?lncmento unidades de terra, mar ou ar. sempre que o seu console 1. Insira o cartucho na
Basico

Sub. = For¢cas Maritimas

Desligado
| (2 o o wm o wen wn

A\

As forcas terrestres sGo Odyssey esteja desligado abertura apropriada do
representadas pelos tanques. antes de conectar um console Odyssey com o rétulo
As forcas navais sQo cartucho de jogos. Isto virado para o teclado

representadas pelos protege os componentes alfanumeérico.
sulbbomarinos: As forcas aéreas eletronicos e aumenta a vida

SA0 representadas pelos util da unidade.
avioes-caca.
Estes equipamentos podem
ser usados pelos jogadores
adversarios em qualqguer
combinac¢cao.




Submarino
Terra

Arvore Agua

<53 31
Quantidade
de energia

S 1750 1631 S s = Submarino

2. Ligue o aparelho Pressione ‘“SPACE’’ noO Academia Naval Use as alavancas dos
pressionando o botdo teclado alfanumeérico. No Se vocé estd com o controle controles manuais para
vermelho no console. A frase lado direito da tela do manual esquerdo, pressione manolbrar os sulbbmarinos na
“SELECT GAME"” aparecerd na  televisor ird aparecer uma “R” no teclado alfanumérico tela. O submarino ira
tela de seu televisor. Se nGo bandeira e uma indicagdo (RED = VERMELHO). A seguir automaticamente submergir e
aparecer, pressione "RESET” digital da quantidade de oressione “'S” (SUBMARINO). O viajar na dire¢cdo indicada
no teclado alfanumeérico. energia disponivel para o ponto de interrogacdo que pela alavanca. Volte a
jogador comandando O estava na tela ird mudar alavanca para o cenfro ou
controle manual direito. A oara a letra “'S”, confirmando posicdo neutra para subir o
bandeira direita & azul. sua escolha. periscopio e checar sua
No lado esquerdo da fela Entre com o namero 2.500 posicdo. Durante os
também aparecerd uma através da parte numérica do combates, os submarinos
bandeira e uma indicagdo tecjado. Esta sera a precisam subir 0 periscopio a
digital da energia disponivel guantidade de energia cada toque do sonar.
ao jogador com o controle disponivel para o jogador
manual esque_rdo. A bandeira com O controle esqgquerdo.
da esquerda € vermelha. A seguir, 0 jogador que Tecla “ACTION” Slaven

estiver com o controle manual
direito, pressiona "B” (BLUE =
AZUL) e repete o
procedimento acima descrifo
para selecdo de armas e
quanfidade de energia.
QuUANdo ambos o0s
jogadores tiverem
selecionado armas e energiaq,
pressione a tecla "ENTER” no
teclado alfanumeérico.

Controle Manual Q



Missil de longo alcance

Seu submarino estd armado
com misseis de longo
alcance. Pressione a tecla
“"ACTION" para dispard-los.
Mantenha a tecla "ACTION”
pressionada enquanto vocé
controla a rota do missil com
a alavanca do controle
manual. O missil sobe
automaticamente e entdo
segue a direcdo determinada
pela alavanca do controle
manual.
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O missil explodira

e Em contato com o alvo.

e Em contato com uma
arvore,

e Ao fim de sua frajetoria.

e Quando a tecla “"ACTION"
for solta.

Quando um missil é
disparado, o submarino que
O disparou ird consumir
energia a uma taxa bastante
acelerada, durante a
trajetdria do missil.

Nota:- Se os submarinos se
chocarem, explodirdo. Neste
Caso, ambos os lados icardo
a bandeira branca.

3
>y .
S 0852 0676 S

Uma vitéria conquistada
por qualquer jogador serd
celebrada com uma
demonstracdo de fogos de
artificio, patrocinada pelo
lado vencedor. O lado
perdedor ird icar uma
pandeira branca.

Para parar a demonstracdo
de fogos de artificio,
pressione a barra “"SPACE"” no
teclado alfanumérico. Agoraq,
ambos os jogadores j&
podem infroduzir os dados
relativos a proxima batalha.

Montanha Avido-cacga a jato

—

P 1750

1631 P

Treino para Batalhas
Aéreas

O jogador da esqguerda
deve:

e Pressionar "R”

Red = Vermelho)

e Pressionar "P” (Plane
= Avido-Caca a Jato)

e Pressionar "2.500" -
quantidade de energia
disponivel

O jogador da direita deve:

e Pressionar "B” (Blue = Azul)

e Pressionar "P” (Plane
= Avido-Caca a Jato)

e Pressionar "2.500" -
quanfidade de energia
disponivel

e Pressionar "ENTER".

Seu caca a jato € dotado
de alta mobilidade, e ira
responder com muito realismo
aos comandos de direcdo
dados a partir da alavanca
do controle manual.




Para curvas fechadas,
mova a alavanca passando
pelas posicdes intermedidrias,
Ou seja: se seu avido esta se
dirigindo para o norte e vocé
deseja mudar a rota para o
leste, mude a alavanca da
posicdo norte para nordeste
e a seguir para leste.

Para curvas mais abertas,
mova a alavanca |
diretfamente da rota em que
vocé estd para a nova rotaq,
sem passar pelas posicoes
intermedidrias. O piloto
automatico assume e realiza
a mudanca de rota, porem
com meia velocidade.
Durante o comando do piloto
automatico seu avido
permanecerd piscando.

Pressione a tecla "ACTION"
para disparar as armas de
seu caca. Elas sdo tdo
penetrantes que podem
romper gqualqguer tipo de
plindagem.

O aviao sai da tela por um lado...
...e reforna pelo lado oposto.

Seu jato poderd voar sobre
terra e dgua, mas colidira
contra arvores e montanhas.
Ele caird em chamas se for
atingido por fogo inimigo ou
se acabar o combustivel.

Seu jato € capaz de
ataques furtivos e de
retiradas brilhantes. Se vocé
sair por gualquer lado da
tela, ird retornar pelo lado
oposto.

Voceé pode usar a
alavanca do controle manual
para controlar o voo fora da
tela e reentrar emm uma nova
posicdo. Entretanto, o jogador
perderd o controle do avido
fora da tela, se a alavanca
for colocada na posicdo
neutra. Um pougquinho de
pratica ja ird facilitar e tornar
Mais precisas as reentradas.
Nota:- Os Avides-Caca a Jato
consomem energia mais
rapidamente que qualquer
outfro equipamento.

Tanque

Agua Terra

Arvore

Manobras com os
Tanques de Guerra

O jogador da esquerda
deve:
e Pressionar "R”
(Red = Viermelho)
e Pressionar "T"
(Tangue de Guerra)
e Pressionar '2.500" -
quantidade de energia
disponivel

O jogador da direita deve:

e Pressionar "B” (Blue = Azul)

e Pressionar "'T"

Tangque de Guerrq)

e Pressionar "2.500" -
quantidade de energia
disponivel

e Pressionar "ENTER".

Os tanques irdo nas
direcdes indicadas pelas
alavancas dos confroles
manuais.

Mina

=51 T

Os tanques desenvolvem
velocidade maxima em
terreno aberto e meia
velocidade nas areas
florestais, indicadas pelas
arvores. Eles ndo sdo anfibios,

e portanto ndo podem entrar

na agua. Se um tanque
atingir uma mina enterrada
no solo (x), pegard fogo e
serd destruido.

Pressione a tecla "ACTION"
de seu controle manual para
disparar o possante canhdo
do tangue. Uma descarga do
canhdo de seu fanque de
guerra atravessarda a copa
da darvore se estiver bem
proximo dela; mas se estiver
distante, a carga explodira
ao atingir a arvore.

Vocé pode escolher seu
equipamento de guerra em
qualquer combinag¢ao.
Pratique usando tanques X
submarinos, submarinos X
avioes e avioes X tanques.
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Componentes
do Jogo

Marcador de

Conquista/Alianga
Marcador (CJ/A).

de Centro
Estratégico.

1 cartucho Odyssey
para o Jogo Estratégico
“A Conquista do Mundo”.

6 jogos de
marcadores de
Conquistal/Alianca (C/A).

12



Azul = 1.000 UBP
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Regras
do Jogo

(2 a 6 jogadores)

O OBJETIVO DO JOGO &
liderar seu Cenftro Estratégico
(sua Patria) para dominio do
mundo, através de
negociacgdes, conquistas e
aliancas. Cada conquista
bem sucedida e alianca que
voceé fizer aumentard a Base
de Poder de seu pais. O pais
com a mais forte Base de
Poder ao final do jogo serd o
vencedor.

1. Inicio.

A. Posicione o tabuleiro em
uma mesa, em frente ao
console do Odyssey. O
tabuleiro compde-se de 43
paises divididos em 11 zonas
geopoliticas. A forca relatfiva
de cada pais estd indicada
por uma estimativa numérica
de sua Base de Poder,
representando milhares de
unidades (UBP’s).
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A. Unidades de Base de Poder
(UBP) indicam a for¢a de cada
pais.

Zona 1 Conquistas/Aliancas UBP
Canada 7
Estados

Unidos 30
México 5

Exemplo: No tabuleiro, o
PODER DE PERSUASAO dos
Estados Unidos aparece
como 30, o que significa
30.000 UNIDADES DE BASE DE
PODER (UBP’s).

(Veja a ilustragdo A)

B. Cada jogador escolhe um
Jogo de marcadores de

Conquista/Alianca (C/A) e um

marcador de Centro
Estratégico.

C. Um dos jogadores é
escolhido para assumir o
papel de tesoureiro do Fundo
Internacional de Guerra (a
este jogador sdo confiadas
todas as fichas de UBP’s. Elas
deverdo ser mantidas
separadas das oufras fichas
que cada jogador for
acumulando durante o jogo).

2. Ordem de Jogadas.

A. Insira o cartucho do jogo
em seu Odyssey e ligue-o. A
frase “"SELECT GAME" ir&
aparecer na tela. Se ndo
aparecer, pressione RESET”
no teclado alfanumérico.

B. O jogador que escolheu o
numero mais proximo do ultimo
digito joga primeiro.

B. Pressione qualquer tecla no
teclado, menos a barra
"SPACE"”. O jogo entrard em
uma modalidade de
treinamento.

C. Cada jogador escolhe um
numero entre 0 e 9 e anuncia
sua escolha. O namero
escolhido por um jogador
nAo poderd mais ser
escolhido pelos outros
jogadores.

D. Um dos jogadores

pressiona a barra “"SPACE”

para parar a indicacdo

digital na parte inferior da

tela. Isto € feito sem olhar
ara a tela.

Veja a ilustracdo B)

O jogador gque escolheu o
numero mais proximo do
altimo digito da indicacdo da
esqguerda serda o primeiro a
jogar. (Se dois jogadores
empatarem porgue 0 numero
escolhido por um é maior que
O numero sorteado e o
numero escolhido pelo outro
€& menor, 0 jogador com
numero mais alto joga

primeiro).

C. Cada jogador seleciona um
pais como Centro Estratégico e
posiciona o respectivo marcador.

Zona 1 onquistas/Aliangcas UBP
Canada \4 7
Estados

Unidos ‘ 30
México 5

3. Selecao dos Centros
Estratégicos.

O primeiro jogador seleciona
qualqguer pais e coloca seu
marcador de Centro
Estratégico no pais escolhido.
O proximo jogador a escolher
o Centro Estratégico € o que
esta a esquerda do primeiro
jogador, e 0 processo
continua em sentido hordario
até gue todos os jogadores
tenham escolhido.

(Veja ilustracdo C)

Importante! £ vantajoso
escolher como Centro
Estratégico paises com o
maior numero de UBP’s
possivel. Quanto maior o
namero de UBP’'s em seu
Centro Estratégico, mais dificil
serd para um inimigo ataca-
lo frontalmente.



D. Os Estados Unidos aliaram-se
com o México e o Canada, em
sua propria zona geopolitica,
colocando os marcadores C/A na
coluna de Aliangas.

Zona 1 Conquistas/Aliancas UBP
Canada 7
Estados

Unidos ‘ 30
México & s

4. Aliando-se a paises da
propria zona geopolitica.
A. Cada jogador comeca a
jogar fazendo alian¢as
apenas em sua propria
zona geopolitica. Cada
jogador pode fazer
qualquer numero de
Aliancas desde que a soma
numérica dos UBP’s dos
aliados n@o exceda a
quantidade de UBP’s do
Centro Estratégico

(Capacidade das Bases de
Poder).

B. Cada jogador coloca um
de seus marcadores de
Conquista/Alian¢ca no
espaco apropriado na linha
de cada pais escolhido.

Exemplo 1: Os Estados
Unidos podem aliar-se com
O México (5 UBP’s) e
Canada (7 UBP’s), uma vez
que a soma numérica dos
UBP’s desses paises ndo
excede o valor de UPB’s dos

Estados Unidos, que é 30.
(Veja ilustracao D)

E. A Alemanha Ocidental alicu-se
com a Grécia, Italia e Espanha,
em sua propria zona geopolitica.

Zona 4 Conquistas/Aliangas UBP
Grécia o 1
Italia & s

- Alemanha
Ocidental ‘ 10
Espanha Q) 4
Franca 8
Inglaterra 8
Noruega 2

Exemplo 2: A Alemanha
Ocidental pode aliar-se
com a Espanha (4 UBP’s),
ltalia (5 UBP’s), e Grécia (1
UBP), uma vez que a soma
numéerica ndo excede A sud
capacidade de Bases de
Poder, que é 10.

(Veja ilustracdo E)

Importante! £ vantajoso
aliar-se aos paises que
fazem fronteira com o seu,
dos dois lados, a fim de
proteger-se contra um
ataque direto de um
eventual inimigo. (Esta
tatica de protecdo esta
detalhada na instrucdo 19.)

F. Os Estados Unidos marcaram
suas Aliancas no REGISTRO DAS
BASES DE PODER.

sl Rbes s sl 7

9 T Y e e o e
s| 42| 4| a| | | a -
61| 62| 63| 64| 65| 66| 67

5. Registro das Alianc¢as
entre paises.

A. As aliancas entre os paises
sQ0 registradas no REGISTRO
DAS BASES DE PODER pela
metade de seu valor em
UBP’s.

B. Posicione seu marcador de
C/A no nUmero apropriado
do REGISTRO DE BASES DE
PODER.

Exemplo 4: Os Estados Unidos
aliaram-se com o Canada (7
UBP’s) e o México (5 UBP’s), ©
que soma 12 UBP’s. O jogador
que escolheu os Estados
Unidos como Centro
Estfratégico coloca um
marcador de C/A na posicdo 6
(12:2=6) do REGISTRO DE
BASES DE PODER.

(Veja ilustragdo F)

Exemplo 2: A Alemanha
Ocidental aliou-se com a
Espanha (4 UBP’s), Italia (5
UBP’s) e Grécia (1 UBP), o que
soma 10 UBP’s. O jogador que
escolheu a Alemanha
Ocidental coloca um
marcador C/A na posicdo 5
(10:2=5) do REGISTRO DAS
BASES DE PODER.

G. Registro de valor fracionario.

1 S 3| @ 5 6 ;- -.
e1| 82 ® e-"é:;__l Coma| eS| :35“;’ A

6. Registro de Valores de
UBP’s Fracionarios.

Para registrar valores
fraciondarios de UBP’s, cologque
o marcador C/A em cima da
linha que divide os dois
valores inteiros mais proximaos
do obtido pelos calculos.

Por exemplo: 9:2=4,5.
Cologque o marcador em

cima da linha entre 4 e 5.
(Veja ilustracdo G.)
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H. Os Estados Unidos aliaram-se com
todos os paises em sua zona e
receberam um bénus de 2.000 UBP’s
em fichas por dominar sua zona
geopolitica.

Zona 1 Conquistas/Aliancas UBP
Canada . 7
Estados g

Unidos ‘ 30
México @ s

7. Bénus pelo Dominio de
Zona Geopolitica.

Um pais que conquiste e/ou
se alie com todos 0s paises
de uma zona geopolitica,
recebe do tesoureiro 1.000
UBP’s em fichas para cada
pais da zona em questao,
excetuando-se o proprio
Centro Estratégico
conquistador.

Exemplo: Aliando-se com ©
Canadda e México, o jogador
que escolheu os Estados
Unidos recebe 2.000 UBP’'s em
fichas - 1.000 Foro cada pdais.

(Veja ilustragcdo H

Valores das fichas de UBP’s
Azul = 1.000
Vermelna = 500

Branca = 100

16

8. O jogador que escolheu o
Centro Estratégico por
ultimo tem, na sua primeira

jogada, as seguintes

oportunidades:

A. Formar uma Alianca
adicional com qualqguer pais
ndo-ocupado gque NnAo se
localize na zona geopolitica

de outro jogador.
(Veja instrugcdo 9.)

B. Atacar qualquer pais ndo-

ocupado. (Veja instru¢cdo 10.)
O jogador tem a op¢do de
aceitar ou rejeitar um ou
ambos desses cursos de
acao.

l. O bonus de 2.000 UBP’s em fichas
pelo dominio de sua zona permitem
uma Allanca com Bangladesh, ao
preco de 1.000 UBP’s pagos ao
tesoureiro e avanco de uma casa no
REGISTRO DAS BASES DE PODER (1/2

J. Os Estados Unidos estao
planejando atacar a India, que esta
desocupada, e por isso colocaram o
marcador C/A fora do pdais.

do valor em UBP’s de Bangladesh).

Zona b

Afganistao

Paquistao

India

Bangladesh

9. Formac¢ao de Alianga com
um pais nao-ocupado.

A. Se o jogador com a op¢Ao
de ataque possui guantidade
suficiente de fichas de UBP’s,
ele poderda formar Aliangas
com qualquer pais NnAo
ocupado que ndo esteja na
zona geopolitica de outro
Centro Estratégico.

B. O jogador compra as
Aliancas com fichas de UBP’s
totalizando 1/2 valor em UBP’s
do pais em perspectiva X
1.000. As fichas sGdo pagas ao
TESOUREIRO. O jogador
posiciona um marcador C/A
na area escura do pais
aliado e avanga seu
marcador no REGISTRO DAS
BASES DE PODER em metade
da quantidade de UBP’s do
pais aliado, segundo O

tabuleiro.
(Veja ilustracdo |.)

Zona 6 Cnnquistas/mi—gpr;as UBP
Afganistdo '*’ 2
Paquistao “ 4
india 6
Bangladesh 2 |

10. Ataque contra paises
ndao-ocupados.

A. Um jogador pode atacar
qualguer pais ndo ocupado
do tabuleiro colocando um
marcador C/A a frente do
nome desse pais. Quanto
maior a gquantidade de UBP’s
desse pais, tanto maior serd a
quantidade de UBP’s ganhas
se o ataque for bem sucedido.
(Veja ilustragcdo J.)

B. O jogador atacante
recebe 2.500 unidades de
energia na tela para lutar
cada guerra, que serd
decidida pelo melhor
resultado apds trés batalhas.

C. Procedimento do atacante
em preparacao para a
guerra:

Pressione “"SPACE"

Pressione "R” (Red =
Vermelho) ou "B” (Blue =
Azul), dependendo de qual
dos controles manuais serd
utilizado pelo atacante.
Pressione “"'P”’ (Caca a Jato),
“S” (Submarino) ou T (Tangue).
Pressione '2.500”
(Quantidade de Energia).




K. As quantidades de energia sao
informadas @ maquina nos
preparativos para a guerra.

Quantidade de Energia

L. Empatados depois de 2 batalhas,

na terceira os jogadores destruiram-

se mutuamente. O ganhador é
aquele com maior quantidade
restante de energia.

11. Defesa de um pais nGao
ocupado.

A. O defensor € o primeiro
jogador & esquerda do
atacante.

B. Procedimento do defensor
em preparacao para a
guerra: Pressione "R (Red =
Vermelho) ou "B” (Blue =
Azul), dependendo de qual
dos controles manuais seré
utilizado pelo defensor.
Pressione P (Cacga a Jato),

“S” (Submarino) ou “'T”
(Tangue). Pressione "2.500"
E\C/Quonhdcde de Energia).

eja ilustracdo K.)
C. Em um jogo com apenas
dois jogadores, o atacante
pressiona a tecla "ENTER".
Em jogos com trés ou mais
jogadores, um dos ndo-
combatentes pressiona a

recla 'ENTER” e a batalha é
niciada.

12. A guerra

A. O jogador que ganhar
duas ou mais na série de trés
patalhas, ganha a guerra
pelo pais que esta sendo
disputado. Ganha-se uma
pbatalha destruindo o caca,
submarino ou tanque do
oponente.

B. Se as forcas de ambos os
jogadores forem destruidas
em alguma das batalhas,
nenhum dos dois sera
considerado vencedor e a
batalha terminou empatada.

C. Se cada jogador ganhou
uma batalha e houve um
empate, o vencedor serd
aqguele que tiver a maior
quantidade de energia na

tela ao fim das trés batalhas.
(Veja ilustracdo L.)

M. O jogador que gastar primeiro
toda a energia disponivel &

automaticamente considerado o
perdedor.

N. Depois de 3 batakhas, o jogador
que perdeu tem 41.355 unlda es de
energia restantes. O ganhador
recebe 1.400 UBP’s em fichas. (1.355
arredondado para a centena mais

proxima.)

D. Depois de cada batalha,
pressione "SPACE" antes de
escolher novo equipamento
(Cacas, Submarinos ou
Tanqgues).

E. Quando um dos
equipamentos de um jogador
for destruido em uma
patalha, este equipamento
destruido (Caca, Submarino
ou Tanque) ndo podera mais
ser ufilizado durante a guerra
em transcurso.

F. Se a energia que estd
disponivel na tela para algum
dos jogadores terminar, este
jogador automaticamente
perde a guerra.

(Veja ilustracdo M.)

G. Importante!l Submarinos
submersos devem levantar o
periscopio para checagem
de localizacdo a cada toque
do sonar.

13. Se as for¢cas atacantes
ganharem a guerra:

A. O jogador atacante
recebe a quantidade
restante de energia na tela
do defensor. Esta energia é
transformada em fichas de
UBP’s e entregues Ao
atacante pelo TESOUREIRO.
A quantidade de energia é
arredondada para a centena
mMmais proxima.

Exemplo: Se o jogador que
perdeu tiver 1.355 unidades
de energia na tela, o
vencedor receberd 1.400
fichas de UBP’s do
TESOUREIRO.

(Veja ilustragcdo N.)

B. O atacante move ©
marcador C/A para a ared
clara do pais, significando
Conquista.

C. O atacante move seu
marcador no REGISTRO DAS
BASES DE PODER, adicionando
o total de UBP’s representado
pelo pais gue acabou de
conqguistar.

1/




D. O atacante vencedor esta
habilitado a comprar uma
Alianca com qualquer pais
nao ocupado que nao
esteja na zona geopolitica
de outro jogador.

E. O atacante tem a opgao
de continuar atacando até
perder uma guerra. O
proximo defensor € o primeiro
jogador a esquerda do ultimo
defensor. Se o atacante
continuar vencendo, a defesa
dos paises ndo ocupados
pAssa sempre ao jogador a
esquerda do ultimo defensor.

Lembre-se do Bonus por
dominio de Zona!

(Veja a instrucdo /.)

Um jogador que conquista ou
forma Aliancas com todos os
paises de uma mesma zona,
recebpe 1.000 UBP’'s em fichas
por pais, do TESOUREIRQO.
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O. O defensor ganhou a guerra pela
Indonésia e coloca seu marcador no
espag¢o que indica Aliangas (mais
escuro) desse pais.

Zona 7 Conquistas/Aliancas UBP
Filipinas ] 3
Indonésia | D l 6

14. Se as forcas defensoras
ganharem a guerra:

A. O defensor recebe a
quantidade de energia
restante na tela do atacante.
Esta energia é transformada
em fichas de UBP’s,
arredondadas para a
centena mais proxima, e
enfregues ao defensor pelo
TESOUREIRO.

B. O defensor transforma o
pais alvo da disputa em
aliado, e coloca um
marcador C/A na area
escura (Aliados) do pais cuja

defesa fol bem sucedida.
(Veja ilustracdo O.)

P. O bem-sucedido defensor da
Indonésia avanc¢a 3 pontos no
REGISTRO DAS BASES DE PODER (1/2
do valor de 6 UBP’s).

8 Q-?"'-ﬁ'“-?g 12| iyg L g
8| 20| s | 2| @ U208
a8{ 49| so| 51| 52 53| 54
epl “eal iaoliinl il sl
88| 8| 9| 91| 92| 93| o4

C. O defensor avanca seu
marcador, no REGISTRO DAS
BASES DE PODER, o numero de
posicoes equivalentes a
metade do valor em UBP’s do
pAis gue acaba de tornar-se
um aliado.

(Veja ilustracdo P.)

D. Apds a derrofa de um
atacante, a op¢cdo de
ataque passa para o jogador
A esguerda do atacante
derrotado. O proximo jogador
a defender um pais nQo-
ocupado serd o jogador a
esguerda do novo atacante.

Lembre-se do Bonus por
Dominio de Zona!

Q. O atacante das Filipinas deve
pagar 3.000 UBP’s em fichas ao
TESOUREIRO (3X1.000=3.000).

r

v

Zona 7 Conquistas/Aliancas UBP
Filio: T
o lliplnas D i_ I 3
Indonésia N .
|

15. Ataque a um pais
ocupado.

A. O atacante deve entfregar
ao TESOUREIRO a quantidade
de fichas equivalentes ao
valor em UBP’sx 1.000 do pais
a ser atacado.

(Veja ilustracdo Q.)

B. O jogador que ocupa o
pais sob ataque ird defendé-
lO.

C. A guerra € travada
segundo as mesmas regras
aplicadas para o ATAQUE DE
UM PAIS NAO-OCUPADO.

(Veja instrucdo 10).



R. O jogador que atacou as Filipinas
3 UBP’s e venceu, avanca seu
EGISTRO DAS BASES DE PODER em 3

posi¢oes.

R R S T B ) i T A
@5 o[ S@en| u| s
49| so| 51| s2| s3] s 55
R
89| 0| 91| 92| 93| 94| 5

16. Se o atacante ganhar a
guerra:

A. O atacante vitorioso
remove o marcador C/A do
defensor que perdeu e
coloca um de seus proprios
marcadores na regido clara
(Conquista) da faixa relativa
QO pais conquistado.

B. O conquistador avanca
seu registro basico de poder
O numero de posicoes
correspondente a totalidade
do valor em UBP’s do pais

conquistado.
(Veja ilustracdo R.)

S. O jogador que defendeu as
Filipinas (3 UBP’s) e perdeu, recua
seu REGISTRO DAS BASES DE PODER
em 3 posig¢oes.

Ry v H SRR R DR T

sl o o -

28 29| 30 @32 )33 34

48| a9l 50 R T PR 54

2 RS H R { P S G P R B

88, 89| 90 91| 92| 93| 94

C. O defensor do pais
conquistado recua seu
marcador no REGISTRO DAS
BASES DE PODER pela
totalidade do valor em UBP’s
do pais conquistado, se este
PAis era conquista sua ou
pela metade do valor em

UBP’s se o pais era seu aliado.

(Veja ilustracao S.)

D. O conquistador recebe a
quantidade de energia do
perdedor restante na telaq,
transformada em fichas de
UBP’s e entregue pelo
TESOUREIRO. Esta quantidade
& arredondada para a
centena mais proxima. (O

jogador vitorioso ndo recebe

de volta as fichas de UBP’s
originalmente pagas Ao
TESOUREIRO. Este € o custo da

qguerrqa.)

E. O conquistador pode
formmar uma Alian¢ca com
qgualqguer pais ndo-ocupado
que ndo esteja na zona
geopolitica de outro jogador.

F. O conquistador pode
continuar atacando até que
venha a perder uma guerra.

17. Se o defensor ganhar a
guerra:

A. O defensor conserva o
pais.

B. O defensor recebe a
quantidade de energia do
atacante-perdedor restante
na tela, convertida em fichas
de UBP’s e arredondada para
a centena mais proxima. O
pagamento € efetuado,

como sempre, pelo
TESOUREIRO.

Lembre-se do Bonus por

dominio de Zona!
(Veja instru¢cdo /.)

18. Alian¢as entre jogadores
em jogos com 3 ou mais
participantes.

A. Dois ou mais jogadores
podem formar Aliangcas entre
si em qualqguer tfempo
durante o jogo até que o
mapa seja completado.

B. Jogadores aliados podem
combinar suas fichas de UBP’s
para comprar Aliangcas com
paises ndo-ocupados, atacar

paises ocupados ou mesmo
atacar diretamente o Centro
Estratégico de um inimigo. Os
paises aliados podem
alternar-se na conducAo dos
atagues ao inimigo. Cada
jogador aliado coloca seu
marcador C/A nos paises
conquistados ou aliados.

C. Jogadores aliados nQo se
atacam mutuamente.

D. Os ganhos em fichas de
UBP’s provenientes de energia
restante na tela sdo divididos
igualmente entre os
jogadores aliados.

E. Os jogadores aliados
confinuam a avang¢ar ou
recuar individualmente seus
marcadores Nno REGISTRO DAS
BASES DE POWER.

F. Uma Alianca entre
jogadores pode ser rompidd
a qualguer momento, mas
NnAo podera mais ser
renovada durante o jogo.
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T. A Alemanha Ocidental esta
cercada por jogadores inimigos de
ambos os lados e entao pode ser
atacada.

Zona 4 Conquistas/Aliangas UBP
Grécia o 1
Italia _ N
Alemanha ‘ '
Ocidental 10
Espanha |

4

Franca 8
| 8

2

Inglaterra

Noruega

19. Ataque a um Centro
Estratégico Inimigo.

A. Os paises ao redor do
Centro Estratégico inimigo
precisam ser conquistados
anfes do atague direto ao
Centro Estratégico.

(Veja ilustracdo T1.)

B. Uma vez que esses paises
estejam ocupados, a
quantidade de fichas de
UBP’s necessarias ao atague
ao Centro Estratégico deve
ser paga ao TESOUREIRO.
(Valor total das UBP’sx 1.000)
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C. Se o Centro Estratégico de
um jogador for conquistado,
este jogador estard fora do
jogo. O conquistador recebe
o Centro Estratégico, assim
como todos 0s paises que
haviam sido conguistados
pelo perdedor, e todas as
suas fichas de UBP’s. O
conquistador avanca seu
marcador no REGISTRO DAS
BASES DE PODER pela
totalidade de pontos de
todos 0s paises conquistados,
inclusive o Centro Estratégico.
Os paises gue eram aliados
do perdedor retornam Ao
“status” de paises ndo-
ocupados e portanto podem
ser aliados ou conquistados
por qualguer um dos
jogadores.

D. Se um jogador pertencente
a uma Alianca de jogadores
conquistar um Centro
Estratégico inimigo, o saque
serd dividido igualmente
enfre tfodos os jogadores da
Alianca.

20. Apos todos os paises
serem ocupados:

A. Cada jogador tem mais
uma chance de ataque,
segundo as regras do ATAQUE
A PAISES OCUPADOS.
(Instrucdes 15, 16 e 17.)

B. Um jogador pode decidir
NAO atacar em sua vez
durante a rodada final, mas
ndo terd uma segunda
chance uma vez gque sud
op¢cAo de ataque tiver
passado Ao jogador a sua
esquerda.

C. Apds a ultima rodada,
todas as fichas de UBP’s
restantes serdo transportadas
ao REGISTRO DAS BASES DE
PODER. Cada 1.000 UBP’s em
fichas equivale ao avanco de
1 posicdo e cada 500 UBP’s
em fichas, logicamente,
equivale ao avanco de 1/2
posicAo no REGISTRO DE
BASES DE PODER. Durante o
fransporte, a quantidade de
fichas de UBP’s serd
arredondada para o mais
proximo meio milhar (500).




U. Ao final do jogo, o jogador
acumulou em seu REGISTRO DAS
BASES DE PODER 55 pontos. (5.500
unidades de energia sao
transferidas para a tela.)

V. O atacante converte o total de
seus pontos no REGISTRO DAS BASES
DE PODER em unidades de energia
(55x%100).

21. Final do Jogo.

A. NGo € permitida a
formacdo de novas Alian¢as
entre jogadores durante o
final do jogo.

B. O jogador com © menor
numero de pontos no
REGISTRO DAS BASES DE PODER
desafia o jogador que tiver
pontuacdo imediatamente
superior a sua. Se dois
jogadores estiverem
empatados na ultima
posicdo, eles irdo disputar
entre si. Jogadores aliados
ndo disputam entre si. Os
jogadores usam seu total de
pontos no REGISTRO DAS
BASES DE PODER para atacar.

C. O jogador com menos
pontos pressiona, no teclado
alfanumérico, seu total de
pontos registrados No
REGISTRO DAS BASES DE
PODER x 100.

(Veja ilustragdo U.)

Escolhe entre Tangue,
Submarino ou Caca a Jato.
O jogador com o segundo
menor numero de pontos
fambém transfere para a tela
Seu total registrado no
REGISTRO DAS BASES DE PODER

e escolhe o equipamento de
guerra. O atacante pressiona
a tecla "ENTER”, dando inicio
Q0O combate.

D. O vencedor desse
combate avanca seu
marcador no REGISTRO DAS
BASES DE PODER em uma
posicdo. O perdedor recud
em uma posicdo seu
marcador.

E. O ataque e a defesa
alternam-se entre os
combatentes, apds cada
patalha.

F. O equipamento perdido
em uma pbatalha ndo pode
ser usado pelo perdedor na
proxima batalha.

G. Os combatentes
continuam até gue a energia
disponivel na tela termine
para um dos jogadores.

O vencedor desta guerra
transfere suas sobras de
energia da tela para o
REGISTRO DAS BASES DE
PODER. O marcador no
REGISTRO DAS BASES DE PODER
€ avancado uma casa parda
cada 4.000 unidades de
energia na tela e 1/2 casa
para cada 5@ unidades

restantes. A sobra de energia
apos 0s combates deve ser
arredondada para o meio
milhar (500) mais proximo.

H. O jogador com o maior
numero de pontos No
REGISTRO DAS BASES DE PODER
apos o primeiro confronto,
desafia o jogador que esteja
em segundo lugar. Este
processo continua até que
todos os jogadores tenham
competido.

22. O Centro Estratégico com
mais pontos no REGISTRO DAS
BASES DE PODER ao final de
todas as competicdes € O
VENCEDOR.



Variagoes do jogo.

1. Os jogadores podem
competir contra o reldgio, ou
seja, inicialmente é
estabelecido qual sera a
duracdo do jogo. Terminado
O prazo estabelecido, ©
jogador com mais pontos NO
REGISTRO DAS BASES DE PODER
serd o vencedor,

2. Os jogadores podem
também definir previamente
a quantidade de pontos no
REGISTRO DE BASES DE PODER
necessarios  vitdria. Neste
Caso, O primeiro jogador a
atingir este numero de ponfos
serd o vencedor.
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Criando seus proprios jogos.

1. Vocé pode criar situagoes
e verificar o que poderia
acontecer, por exemplo, se
estourar a guerra entre dois
paises € o resto do mundo
tomar partido. Use as noficias
de jornais e revistas para
avaliar a reagcdo de
diferentes paises a diferenies
eventos.

Algumas situacdes hipotéticas
interessantes sGo0: 0 que
poderia acontecer se um pais
do Pacto de Varsovia
decidisse romper relagcoes
com a U.R.S.S.? O que
aconteceria se irrompesse a
guerra no Orienfe Médio e 0s
Estados Unidos ou a U.R.S.S.
decidissem comprometer-se
seriamente com um dos
paises envolvidos?

2. Vocé também pode criar
situacdes do fipo "O que
poderia ter acontecido?”

Por exemplo: O que
poderia ter acontecido
durante a Segunda Guerra
Mundial se os aliados
tivessem enfrado na guerra
ogo apds Hitler invadir a
Poldnia? O que poderia ter
acontecido se Hitler tivesse
invadido a Inglaterra logo
apds Dunguerque?

Vocé sem duavida ira
perceber que as relagcoes de
poder no tabuleiro, entre os
diversos paises |G
representados, devem mudar
sob diferentes situacoes
historicas ou hipotéticas.

E também ird perceber que,
pesquisando a Segunda
Guerra Mundial e mantendo-
se atualizado com 0s
aspectos tremendamente
dindmicos do mundo atual,
adiciona maior profundidade
Q0 jogo da guerra, que €
realmente impar e repleto de
desafios.

Manobras de treinamento
(Dois jogadores)

Como todos os exércitos
verdadeiros, vocé tampbém
deve freinar com O seu
equipamento em locais
representativos dos campos
de batalha.

O procedimento para um
bom treino € o seguinte:
Pressione "RESET",

Pressione qualquer tecla no
teclado alfanumérico com
excecdo da barra "SPACE"

Automaticamente, iniciard
uma série de 10 batalhas
para treinamento, com
equipamento e quantidades
de energia determinados por
método aleatorio.

No treinamento, o primeiro

jogador a ganhar dez

batalhas, ganha a guerra.
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