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Gigantescas mdquinas espaciais descem sobre o nosso planeta, cuspindo hordas de naves alienigenas
nos céus. Enquanto as cidades lutam desesperadamente para se defenderem, a nossa equipe

de investigacdio tenta reunir informacdes que possam ajudar-nos a contra-atacar.

L Caso seja necessdrio organizd-los, todos
0Ss componentes tém uma marca para
identificar a que capitulo pertencem.

CoMPONENTES ADICIONAIS

Se um cendrio necessitar de
usar a nave cor-de-laranja ou
as B fichas numeradas, exis-
tird nele uma explicacdo de
como o fazer.

VaLor pos Dapos

Alguns personagens e cidades permitem aumentar o valor
de um dado. Como seria de esperar, um dado sd pode ter
valores entre @ e . Se algum efeito tentar dar a um dado
um valor de 7 ou mais, ponha o dado no .

INsTALACOES coM Dois EFeiTos

Algumas das instalacies ofe-

recem dois efeitos pelo prego

de um. Quando paga o custo de

energia, pode executar ambos

os efeitos. Como de costume,

some ambos os dados mais
o modificador e calcule o valor da casa. Este sera o valor
para cada efeito. Os efeitos podem ser executados em
gualguer ordem.

Exemplo: vamos supor que colocou um ) e um (3 na
instalacto acima. O valor dao instalacéo serd 3 +6 - 2 =
7. Por 4 de energia, pode executar ambaos os efeitos com
um valor de 7, em qualquer ordem. Isto permite-o aba-
ter naves em casas de explosto que tenham um va-
lor de 7 ou menos. Quando instalar o robo, ird defini-lo
como , porgue um 7 é impossivel.

CapriTuLo 1 - A INVASAD

MoONTREAL

Montreal permite gue some varias instalag@es juntas, se
todas tiverem o mesmo efeito. Digamos gue guer usar esta
habilidade quando estiver lidando com uma instalagdo com
dois efeitos, A e B. Primeiro, calcule o valor da instalagéo.
Esse sera o valor base de cada efeito. Depaois, lide com
A e Bnaordem que quiser. Cada um deles pode ser somado
a outras instalagcfes com o mesmo tipo de efeito.

Havana

Em vez de diminuir o valor dos dados rob6é guando os usa,
Havana exige gue os retire do jogo. Mas a habilidade de po-
der guardar um dado ndo usado para ser usado mais tarde
(na forma de um robd) vai compensar esta regra.



QUE BOM
QUE ESTA

AQUI.

COMO
PODE
VER...

... ANOSSA PESQUISA DA
NAVE ESTA PROGREDINDO.”

BEM, PENSO
QUE PODERIAMOS
APRENDER MUITO MAIS
SE PUDESSEMOS..

“.. FALAR COM O PILOTO.”



Conforme as naves inimigas séo abatidas, 0s nossos cientistas aproveitam a oportunidade para
pesquisar a biotecnologia alienigena. O progresso € dificultado por bombardeios constantes.

CapriTuLo 2 = NAS TRINCHEIRAS

Peca pe CEu AVANGADA

Este capitulo traz-lhe 1 nova peca de céu. Durante a prepa-
racéo, use esta peca de céu avangada na parte inferior do
céu, em substituicdo da peca de céu do jogo basico que
estiver mais abaixo. Esta pega tem um céu mais pequeno.
As naves atingem a sua cidade e provocam danao assim gue
descem abaixo das casas de céu, coma ilustrado abaixo.

Veja que o lado mais ameacgador contém 2 estrelas. 0 lado
mais facil contém 1 estrela, indicando gue é t&o dificil qguan-
to o lado mais ameagador de uma peca de céu bésica. Es-
pPEremaos gue 0s Seus personagens aperfeicoados sejam
capazes de lidar com uma maior ameaca.

0 jogador define o seu nivel de ameaga como sempre; es-
colhe um certo nimero de pecas de céu a sorte e vira-as
para o seu lado mais ameacador.

PERSONAGENS APERFEICOADOS

Cada batalha é jogada com 1 personagem normal
e 1 personagem aperfeigoado. 0 basico vem do Capi-
tulo 2. Ele e destacado aleatoriamente, como antes.

0 personagem aperfeicoado € um dos dois gque
lutaram ao seu lado no Capitulo 1. Pode escolher
0 gue quiser. O outro seré usado na segunda ba-
talha.

A QuinTa CipApe

Este capitulo usa 5 cidades. Apenas 4 delas serao alea-
toriamente atribuidas a batalhas. Apds escolher a sua se-
gunda batalha, ird sobrar uma cidade. Guarde-a na bolsa,
juntamente com os outraos componentes retirados da cam-
panha. (Os alienigenas decidem n&o ataca-la, por isso ela
n&o entra nesta histaria.)

INsTALAGOES DE COMANDO

Quando usa uma instalagdo de comando,

distribua o seu valor como quiser pelos da-

dos de trabalho que ndo estejam nessa ins-

talacéo. Vire os dados de modo a mostrar os

seus novos valores. Nenhum dado podera

passar do valor de e gualguer excesso da
bonificagdo da instalacdo de comando é considerada per-
dida. O efeito de uma instalacdo de comando ndo pode ser
aplicado a dados robad.

N&o é permitido colocar um robo
numa instalagdo de comando.

Exemplo: se o valor do instalocdo de comando for 4,
pode aumentar +2 a um dado de trabalho e +1 a dois ou-
tros dados. Por outro lado, pode aplicar toda a bonifica-
cdo +4 o um Unico dado de trabalho.

TRANSFERENCIA

Alguns personagens e cidades podem permitir que trans-
fira um dado para uma casa diferente. No momento da
transferéncia, a nova casa deve ja estar escavada e deso-
cupada.



.. E, POR
CONSEGUINTE,
AO REMOVER
O IMPLANTE...

... TRANSFORMAMOS
O NOSSO INIMIGO...

... NUM AMIGO.”



A superioridade tecnoldgica dos alienigenas continuo o esmagar-nos. Mas agora temos um deles
do nosso lado. Serd que ele consegue explicar-nos como foi controlado por aguele dispositivo?
Os nossos cientistas tém de encontrar uma forma de comunicacdo entre nos.

CAPITULD 3 —

[JEVASTADOS

PRrePARACAD DAS PEcAs DE CEu

Monte o céu como se fosse para o jogo basico, mas subs-
titua 2 pecas bésicas pelas correspondentes pecas de céu
avangadas deste capitulo. A peca de céu avancada do Ca-
pitulo 2 ndo é usada neste capitulo. Defina o seu nivel de
ameaga como de costume.

PERSONAGENS APERFEICOADOS

As batalhas incluem agora 2 personagens aperfei-
coados, para além do novo personagem deste ca-
pitulo. Para a primeira batalha, escolha 2 dos 4 per-
sonagens que lutaram consigo nos capitulos
anteriores. Os outros 2 serdo usados na sua se-
gunda batalha.

INSTALAGOES VERTICAIS

Uma instalagdo vertical & apenas uma ins-
talacdo com varias casas dispostas verti-
calmente. Como sa é permitido colocar um
dado de trabalho em cada coluna, estas
instalacdes precisam de, pelo menas, um
robd para poderem funcionar.

AcAo A Nave-MAE: Mover NAVES

Em cada coluna, todas as naves inimigas
descem o numero indicado de casas. As
naves gue alcangam a sua cidade causa-
rdo danos e serdo geradas novamente,
como de costume, mas neste casg, elas
ndo ativam os efeitos das casas onde
pousam.

EreiTo oE NAVE — TELETRANSPORTE

0 teletransportador € um novo
efeito que as naves inimigas
podem ativar guando se movem
durante a Fase dos Dados. Eles
aparecem aos pares, ligados
entre si. Uma nave gue termine
0 seu movimento num deles
e teletransportada para o outro,
desde gue essa casa esteja de-
socupada e gue ndo tenha sido engolida pela nave-méae.

Veja gue este efeito pode teletransportar a nave tanto para
cima como para baixo.



_CRIAMOS UMA
MAQUINA PENSANTE.

FOI CONSTRUIDA
PARA MELHORAR AS NOSSAS

VIDAS. EM VEZ DISSO...

... PRIVOU-
NOS DELAS.

“EU SEl QUE SOMOS SEUS INIMIGOS. MAS VOCES SAO A NOSSA ESPERANCA.”



Ao mesmo tempo que os nossos cacas recém-maodificados levantam véo, um satélite com
inteligéncia artificial ordena aos seus fantoches que intensifiqguem o seu atague.

CaAriTuLDo 4 — A BATALHA FINAL

PrePARACAD DAS Pecas pe CEu

Substitua a peca de céu basica pela peca avancada deste
capitulo. Use também as duas pecas avangadas do capitu-
lo anterior. A Unica peca de céu basica sera a peca inferior
(a peca com o céu mais pequeno do segundo capitulo ndo
sera usada aqui). Defina o seu nivel de ameaca como de
costume.

ExpLostiEs VERMELHAS

As casas de explosdo na nova pecga de céu
sdo vermelhas. Um efeito de avido de caga
pode ser aplicado as explosties vermelhas
ou as amarelas, mas ndo a ambas ao mes-
mo tempo.

Jocanoo o CapiTuLo
Este capitulo sd contém um cenario, A Batalha Final.

Reveja os capitulos anteriores escritos no seu
diario e anote todas as cidades gue salvou. (As
em gue ganhou uma das duas partidas.)

Escolha uma delas. Vire-a para o seu lado da-
nificado. Faca um conjunto de 3 personagens
aperfeigoados que tenham lutado consigo an-
tes na campanha. Jogue o cenario.

== Se for derraotado, a cidade e destruida; assinale

h XJ a caixa. Escolha outra cidade da sua lista e tente

kL -- - novamente. Insista até sair vitorioso ou até ficar
sem cidades. O seu conjunto de personagens
pode continuar igual ou ser diferente.

l’““"‘l' Se vencer uma partida, ganha a campanha ime-

|; ;2_ J diatamente. Anote o seu nivel de ameacga na cai-

k=< xa para essa cidade.

. Anote o nome dos trés personagens gue o aju-
o daram a alcancar a vitdria final.

Agora calcule a sua pontuagdo. Some os niveis de ameaca
de todas as partidas onde saiu vitorioso durante a campa-
nha. Subtraia 1 por cada X.. Anote a sua pontuacao no fim.

. cidaodes
derr ggg:_;g -_ destruidas
time
vitorioso — ™
(equipa pontuacdo

vitariosa] / final

... 0 Que AcoNTECE A SEGUIR?

0 gue bem entender! Ainda tem muitos personagens, ce-
narios e cidades para descobrir. 0s componentes da cam-
panha podem ser usados em jogos singulares ou pode
designa-los a capitulos e tentar a campanha novamente.
Cada cendrio pertence a capitulos especificos, mas as ci-
dades, personagens e pecas de céu podem ser distribuidos
como quiser. Em relagdo as pecas de céu, use uma peca
avancada no Capitulo 2, duas pecgas diferentes no Capitu-
lo 3 e quaisguer trés pegas no Capitulo 4.

Até pode tentar a nova campanha usando uma peca de céu
avancada desde o inicio. Talvez tenha de jogar num nivel de
ameaca abaixo do que estd habituado, mas guando salva
uma cidade, anote esse nivel mais 1 para compensar o au-
mento de dificuldade causado pela peca de céu avancada.



