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SETERREM

Em um dia, no passado, o mundo civilizado esteve prestes a se destruir.
A superpoténcia soviética apontou perigosamente seus misseis para a

superpoténcia norte-americana, deflagrando uma crise que ameacou a existéncia
da espécie humana. Era 1962. Em algum universo paralelo, porém, aquela crise
jamais acabou. Séculos se passaram. Em segredo, terriveis maquinas mortais
foram desenvolvidas por ambas as forcas. E chegou o0 momento em que uma
nova escalada armamentista poderd pér fim ao mundo...
ou consagrar o seu lado o grande vencedor!

COMPONENTES

8 cartas de cidade (4 dos EUA e 4 da URSS)

Cada pais possui 4 cidades que pertencem a sua alianca
(URSS ou EUA), e que devem ser armadas e protegidas de
possiveis ataques inimigos.

48 cartas de Construcgoes

As cartas de construcées sGo comuns aos dois jogadores
e sdo utilizadas para melhorar a forca de ataque e defesa
das suas cidades aliadas. Também podem ser utilizadas
como tratados.

2 cartas de Ajuda

As cartas de ajuda sdo utilizadas pelos jogadores como uma
referéncia rdpida das acdes possiveis e também servem para
sortear as aliancas.

1Ficha de fim de jogo
@ A ficha de fim de jogo é utilizada como uma agdo para

encerrar o jogo, quando um jogador ataca ou declara Paz.

Livreto de Regras



PREPARACAO

1. Use as 2 cartas de ajuda para sortear quem jogara com cada
pais. Para um desafio completo, os jogadores podem combinar a
realizacao de duas partidas, uma com cada pais.

s

Cada jogador pega as cartas das suas cidades aliadas e as arruma
na mesa a sua frente, conforme mostra a ilustracao abaixo.
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Embaralhe as 48 cartas de Construcdes e distribua 4 cartas para
cada jogador. Elas formardo sua mao inicial. Nao as revele ao seu
adversario.

4. Em seguida, crie a mesa de compras que sera utilizada para os
jogadores reporem suas cartas ao final de cada turno: posicione
4 cartas viradas para cima ao lado do baralho de cartas de jogo.

Omsk Moscou

Varsévia

W o

Chicago Nova York

OBJETIVO DO OGO

0 objetivo do jogo é vencer a guerra destruindo o pais inimigo por
meio de um Gnico ataque bem-sucedido, ou dominando as riquezas
do planeta.

Durante a partida, os jogadores poderao baixar cartas de construcoes
em suas cidades aliadas para fortificar e ameacar as cidades inimigas,
ou em forma de tratados, para evitar ataques bélicos.

Essas construgdes possuem Misseis, Antimisseis, Comandos,
Tratados, Alcances e Dinheiros, que possibilitam, ao jogador que
combinar esses recursos da melhor forma, ser o grande vencedor.



AS CARTAS

Cartas de Cidades
Representam 4 cidades aliadas de cada pais, que sao seus centros de
desenvolvimento e, ao mesmo tempo, alvos de possiveis ataques.

icones de Jogo

Posicdo no Mapa

Area de Construgio URSS

Cartas de Construcdes

Sao comuns para os dois jogadores. Elas devem ser baixadas em
cidades aliadas para melhorar sua defesa e seu poder de ataque.
Algumas cartas de construcdes também podem ser utilizadas como
Tratados, que sdo baixados fora das cidades e impedem que os
jogadores realizem a acdo de ataque para encerrar o jogo.

Tratado .
Icones de Jogo

Lembrete

Travamento



0S iCONES DE JOGO

l . l Missil. 0 missil é uma unidade de atague.
Basta um missil atingir uma cidade para que esta seja destruida.

Antimissil. Um antimissil consegue destruir um Missil
adversario antes que ele atinja a cidade.

Alcance. E com ele que se determina qual cidade adversaria sera
alvo de um ataque.

%\F Recursos. Ele identifica a riqueza preservada pelo jogador.

Comando. Em geral, uma cidade precisa ter um simbolo de
comando para ter o direito de realizar um ataque.
Veja mais explicacées no item “0 Ataque”.

Tratado. Cartas com este simbolo podem ser baixadas fora

9 das cidades, representando uma intencao de paz do jogador.
Veja mais explicacoes no item “Baixar uma carta de construcéo
como um tratado”.

x Travamento. Quando esta carta estiver colocada em uma
cidade, ela ndo pode ser movida.

UM POUCO DE HISTORIA

Embora Deterrence 2X62 represente uma situacao de guerra, ele
nao é feito de sucessivas batalhas. Na guerra fria real, as poténcias
acumulavam cada vez mais armamentos de grande poder de
destruicdo, mas tinham o receio de usa-las, pois quem o fizesse
sofreria uma retaliacdo e, assim, muitos danos inaceitaveis.

A tecnologia antimissil € o que pode permitir, ao jogador com melhor
estratégia, que ele se proteja da retaliacdo ao realizar um ataque
contra o adversario.



DINAMICA DO JOGO

A URSS sempre comeca o jogo, em seguida jogam os EUA, e ambos
vao alternando turnos até o final. No seu turno inicial, a URSS tera
direito a uma tnica acdo. A partir do primeiro turno dos EUA, cada
jogador tera direito a duas agdes por turno.

O TURNO

Um turno de um jogador consiste em duas fases que acontecem na
seguinte ordem:

1. Movimento (opcional)
2. Acdes (obrigatérias)

FASE DE MOVIMENTO (OPCIONAL)

A fase de movimento é opcional: o jogador pode realiza-la ou renunciar
a ela. Caso o jogador opte por ndo realizar um movimento, a fase de
movimento é encerrada.

Nesta fase, o jogador pode mover uma Unica carta de uma de suas
cidades para uma cidade vizinha. S6 é permitido mover a carta que
esta no topo da pilha da cidade (a dltima que foi posicionada ali).

Los Angeles Londres

No exemplo ao lado, a carta _
i T 2z

em destaque na cidade de B o Novavor | N
Chicago pode ser movida para 2 1 &05 " |

Los Angeles ou Nova York. A !

carta em destaque em Los
Angeles s6 pode ser movida para
Chicago, que é sua Unica vizinha.

Importante: Cartas com o sinal de travamento (%) sao bases
estratégicas e ndo podem ser removidas de uma cidade! No exemplo
acima, as cartas em destaque nas cidades de Los Angeles e Chicago
podem ser movidas como visto anteriormente, mas a carta em
destaque na cidade de Nova York ndo pode ser movida para nenhuma
cidade, pois tem o sinal de travamento (3 ). Note que as cartas que
foram baixadas em Nova York anteriormente também permanecerao
presas ali durante o restante da partida.



FASE DE ACOES
Depois de ter feito ou renunciado a fazer o movimento opcional, o
jogador deve realizar duas agdes dentre as seguintes:

a) Baixar uma carta de construcdo numa cidade
b) Baixar uma carta de construgédo como um tratado
c) Declarar Ataque

d) Declarar Paz

a) Baixar uma carta de construcdo numa cidade

Esta é a acdo mais comum do jogo. O jogador pode baixar qualquer
carta de construgdo em qualquer cidade aliada. Em um mesmo turno,
o jogador ndo pode usar na mesma cidade as duas acgdes de baixar
carta de construcao.

b) Baixar uma carta de construgdo como um tratado

As cartas que possuem o simbolo de tratado (% )podem ser baixadas
fora das cidades. O jogador a coloca sobre a mesa, do seu lado,
declarando que esta baixando aquela carta como um tratado.

Ao fazer isso, caso o jogador adversario possua um ou mais tratados
baixados do seu lado, ocorre uma eliminagao mutua dos tratados,
ou seja, tanto o tratado que acabou de ser baixado quanto um dos
tratados do adversario devem ser agora descartados.

Importante: As cartas usadas como Tratados
funcionam um pouco diferente. Os tratados s6
tém validade quando a carta é baixada fora de uma
cidade. Por exemplo, a carta ao lado da ao jogador
um Tratado se ele optou por baixa-la a parte, fora
da cidade. A mesma carta da ao jogador 1 Missil e

1 Recurso (mas ndo um tratado) se o jogador optou
por baixa-la numa cidade.

Observe que, ao baixar um tratado, vocé nao tem como tira-lo de
jogo. Apenas o jogador adversario pode elimina-lo, ao baixar um
outro tratado.



Exemplo:

0 jogador dos EUA tem a seu
lado 2 tratados, que ele baixou
em turnos anteriores.

0 jogador da URSS resolve
baixar uma carta como um
tratado. Isso elimina um dos
tratados dos EUA, bem como
o préprio tratado que a URSS
acabou de baixar. A situacao
final pode ser vista na imagem
a direita. As duas cartas

eliminadas voltam para a caixa
do jogo e nao serao
mais usadas nesta partida.

Wby
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c) Declarar Ataque
Um ataque termina o jogo, com a vitdria do atacante.
Para realizar o ataque, porém, quatro condigdes devem ser cumpridas:

1. O atacante deve ter pelo menos duas cartas de construcdes
posicionadas em cada uma de suas cidades. (A distribuicdo de
cartas nas cidades do adversdrio ndo importa.)

2. Nao pode haver nenhum tratado aberto na mesa, de qualquer
jogador.

3. 0 Ataque deve ser bem-sucedido em destruir uma cidade
adversaria.

4. 0 jogador adversario ndo pode fazer uma retaliacdo bem-
sucedida.

Um ataque sempre parte de uma tnica cidade do jogador atacante.
Essa cidade deve ter pelo menos um Comando (0),
e também deve ter Misseis ([M) e Alcances (@ ).

Observe no exemplo anterior que o jogador dos EUA pode atacar
somente a partir de Londres, que tem 1€}, 1G) e 3§44 . Nova York
tem 1€y e 2 {§} , mas n3o tem nenhum @) . Entretanto, observe
também que nao é possivel terminar o jogo com um ataque agora.



Apesar de os EUA cumprir a condigao 1 (ter 2 cartas ou mais em cada
cidade), a condicao 2 ndo é cumprida (os EUA ainda possui um tratado
aberto na mesa).

0 Ataque

As cidades representadas no jogo estao aproximadamente em um
mesmo paralelo geografico, no planeta real. Elas formam um circulo
fechado nesta ordem: Nova York - Londres - Varsévia - Moscou -
Omsk - Pequim - Los Angeles - Chicago.

No momento de um ataque, as duas cidades mais ocidentais de cada
jogador apontam para as duas cidades mais orientais do adversario,
e vice-versa. Na pratica, as duas cidades a esquerda de cada jogador
apontam seus misseis para a esquerda, e as duas a direita apontam
para a direita.

0 namero de Alcances ( @ ) presentes na cidade atacante define qual
cidade adversaria sera atacada. Uma vez que cada @ representa 1
cidade de distancia (incluindo as cidades do préprio jogador atacante),
verificamos, por exemplo, que:

+ Quando Los Angeles é a cidade atacante e tem 1(&) , seu alvo é
necessariamente Pequim;

« Quando Moscou é a cidade atacante e tem 3 &) , seu alvo é
necessariamente Nova York (nunca Los Angeles);

« Quando Londres é a cidade atacante e tem 4 G) , seu alvo é
necessariamente Pequim.

Definida a cidade atacante
e a cidade atacada,
devemos agora verificar
se o atague foi bem-
sucedido.

Veja como isso funciona
acompanhando na
ilustracdo um exemplo
completo de ataque na
pagina seguinte:
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Omsk Moscou

Pequim
BINDSIEN

Chicago Nova York

Los Angeles
saipuo

0 jogador da URSS verifica que esta, nessa imagem, em uma posi¢ao
vencedora. Isso acontece porque:

Nao ha nenhum tratado aberto na mesa de jogo, portanto um
atague é possivel.

A URSS pode atacar, porque todas as suas cidades tém pelo menos
duas cartas de jogo.

URSS ataca a partir de Omsk, que tem 1€y, 3@ e 6 ji4 .

Como Omsk tem 3 () , a cidade atacada &, necessariamente,
Chicago (ndo é permitido abrir mdo de um @ para atacar Los
Angeles, nem direcionar o ataque para a esquerda e atingir
Londres).

Esse ataque direciona 6 m para Chicago.

Chicago tem apenas 5 é . Cada é anula um m atacante,
mas 1 m atacante passa ileso e destréi a cidade.



A Retaliacao

Apenas o fato de o ataque ter sido bem-sucedido, porém, nao torna

essa posicao vencedora por enquanto. Os EUA poderiam se defender

com uma retaliacdo. A retaliagao funciona, basicamente, da mesma

forma que um ataque. O tnico ponto a ser verificado é de qual cidade

partira a retaliacdo. Para isso, as condicdes sao as seguintes.

A retaliacdo pode partir da prépria cidade atacada, mesmo que ela
nio tenha ¢y.

A retaliacdo pode partir de uma cidade vizinha a cidade atacada,
desde que ela tenha um &Y.

Na continuacdo do exemplo anterior, de onde poderia partir uma
retaliagdo dos EUA?

Chicago nao tem um €9, mas mesmo assim poderia retaliar, pois
é a prépria cidade atacada. Porém Chicago tem somente um @ ;
portanto seus misseis ndo podem chegar a uma cidade adversaria.

Los Angeles é uma vizinha imediata, mas nao pode retaliar porque
nao tem nenhum €3 (uma cidade vizinha precisa de um €y para
retaliar).

Londres ndo pode retaliar, porque ndo é vizinha imediata da cidade
atacada.

Nova York é uma vizinha imediata de Chicago e tem €. Além disso,
tem 2 @ , 0 que permite fazer um ataque que chegue até Varsovia.
Aqui se procede, entdo, como no ataque: os 4 j§§ presentes em
Nova York sdo automaticamente direcionados para Varsévia.

Porém Varsévia tem 4 4 , portanto todos os m americanos sao
destruidos e a cidade de Varsévia é salva.

Assim, a URSS tem de fato uma posicao vencedora porque seu atague

é bem-sucedido (destruiu uma cidade adversdria) e, a0 mesmo tempo,

nao teve nenhuma cidade destruida pela retaliacao.

n
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d) Declarar Paz

Quando um dos jogadores possuir 3 Tratados abertos e mais recursos
que o adversario, ele pode declarar Paz. Neste caso, a partida termina
e o jogador que declarou paz, por ter mais recursos, é declarado o
vencedor.

Contagem de Recursos

A contagem de Recursos em um final pacifico é feita da seguinte
maneira:

+ Cada@® vale 1 ponto.
.« Cada3®® que estejam em uma mesma cidade valem +1 ponto.

* \ence o jogador com mais pontos.
(Em caso de empate, vence a URSS)

Exemplo:
Na posicao final abaixo, veja a contagem de pontos por pais:

Pequim: 3 (bonus +1)
Omsk: 3 (bénus: +1)
Moscou: 1 (b6nus: 0)
Varsévia: 5 (bonus: +1)

URSS, total:

3+1+3+1+1+5+1 = 15 pontos @
= syy
v
i
7y,

Los Angeles: 1 (bonus: 0)
Chicago: 3 (bdnus: +1)
Nova York: 7 (bonus: +2)
Londres: 2 (bdnus: 0)

EUA, total:
1+3+1+7+2+2 = 16 pontos

Vencedor: EUA




FIM DO TURNO

Depois que terminou seu turno, o jogador deve comprar cartas de
modo a ficar novamente com 4 cartas na mao. Isso quer dizer que,
em seu primeiro turno, a URSS compra apenas uma carta (pois jogou
somente uma). A partir do primeiro turno dos EUA, os jogadores
sempre comprarao duas cartas.

0 jogador pode comprar tanto uma carta aberta das 4 disponiveis

na mesa de compras, quanto pegar a primeira carta fechada do
baralho. Neste Gltimo caso, a carta comprada nao deve ser mostrada
ao adversario. Sempre que um jogador comprar uma carta aberta,
reponha-a imediatamente na mesa de compras (antes da segunda
compra, caso tenha sido a primeira compra).

FIM DO JOGO

Uma partida de Deterrence 2X62 termina quando ocorre uma
declaracao de ataque ou de paz. Caso isso nao ocorra ao longo da
partida, ela terminara quando nado houver mais cartas de construcao
para comprar, da seguinte maneira: no instante em que nao houver
mais cartas no baralho para a reposicdo da mesa de compras, o jogo
prossegue com os participantes comprando cartas normalmente para
repor suas maos, sem que a mesa de compras seja reposta. Quando
todas as cartas abertas acabarem, os jogadores fardo seus tltimos
turnos:

1. Serd a URSS que comprara a tltima carta disponivel, ficando com
apenas 3 na mao, em vez de 4.

2. Em seguida, os EUA farao seu dltimo turno, jogando duas cartas
normalmente.

3. Depois, a URSS fara o seu altimo turno, jogando somente uma
carta (assim como fez em seu turno inicial).
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Desta forma, cada jogador termina o jogo com 2 cartas na mao, em um
final pacifico normal.

Nesse caso, ganha o jogador que acumulou maior quantidade de
Recursos. Faca a contagem conforme ja descrito anteriormente.

%% MODO GENERAL * %

Para jogadores mais experientes de Deterrence 2X62, recomenda-se o
MODO GENERAL como forma de ter uma experiéncia mais competitiva.

Nesse modo, a dindmica da mesa de compras se altera, deixando
0 jogo mais estratégico com mais possibilidades disponiveis.

PREPARANDO A MESA DE COMPRAS

Em vez de montar uma mesa de
compras com apenas 4 cartas, devem
ser criadas 3 fileiras com 3 cartas
viradas para cima em cada uma.

inicio Fim

Posicione essas fileiras como mostrado
na figura ao lado. O baralho de compras
deve estar ao lado esquerdo das fileiras.

Ao comprar cartas, o jogador s6 pode
escolher entre aguelas que estdo no fim
da fileira (ponta oposta ao baralho).

FASE DE MOVIMENTO

Jogando neste modo, os participantes ganham uma opcao durante
a fase opcional de Movimento. Em seu turno, o jogador tem a
possibilidade de, em vez de mover uma carta de construcdo de uma
cidade para outra, escolher mover uma carta da frente de uma das
fileiras para o final de outra fileira.

Nao é permitido mover a tltima carta de uma fileira.

Atencdo. Nas fileiras o & nao impede o movimento da carta.
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REPOSICAO DAS FILEIRAS DE COMPRAS

Depois que o jogador tiver feito suas duas compras, as fileiras devem
ser repostas. Duas cartas devem ser tiradas do baralho e posicionadas
no inicio da fileira ou das fileiras de onde as cartas acabaram de ser
compradas.

Exemplo 1. O jogador comprou duas cartas da fileira 1.
Nesse caso, as duas cartas que sao abertas devem ser colocadas, uma de cada
vez, no inicio dessa mesma fileira. Veja como era antes e como ficou depois:

Exemplo 2. Aqui o jogador escolheu comprar uma carta da fileira 2 e outra da
fileira 3. Nesse caso, a primeira carta aberta sera colocada no inicio da fileira 2,
e a segunda carta aberta sera colocada no inicio da fileira 3.
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