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A ULTIMA RESISTENCIA

Um jogo de Antoine Bauza & Ludovic Maublanc

JOGADORES: 2 2 5

DURAGAO: 30 minutos

IDADE: 14+

Attack on Titan: A Ultima Resisténcia é baseado no anime de sucesso Azack on Titan.
No jogo, um jogador assume o papel de um terrivel Tita, ameagando a dltima cidade
humana. Os outros jogadores agem como bravos Herdis, enquanto tentam proteger os
fracos e preservar o depdsito de suprimentos e o dltimo bastido da humanidade!

WEALE LONE

» 1 Figura de Tita

» 8 Figuras de Herdis

» 4 Bases Pldsticas de Herdi
¢ 6 Plataformas

o 1 Torre
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JERILL TONE

¢ 1 Medidor de Vida do Tita
s 1 Marcador de Vida do T'ita
s 12 Fichas de Cidadao

» 6 Miniaturas de Canhio

» 20 Dados personalizados

» 12 Fichas de Coragao
¢ 8 Cartas de Herdi

o 4 Cartas de Tita

» 28 Cartas de A¢do

o 7 Cartas T4ticas

s

SIMBOLOS
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LUTAR TATICAS MOVER CANHAO " DESVIAR
R

» Monte a Torre.

» Coloque as 6 miniaturas de Canhdes na Torre. '

» Monte o Tita. .

» Prenda as 6 Plataformas no Tita.

» Coloque o Marcador de Vida do Tita no espago “Inicio” do Medidor de Vida do Tita.
~ « Coloque as 12 Fichas de Cidaddo nos pés do Tita.

JOGADOR TITA
» Escolha 1 de 4 Cartas de T'ita diferentes (Bdsica, Destrutiva, Voraz ou Perversa).
Cada Tita tem habilidades dnicas (mas todos eles usam a mesma figura como base).
Cartas de Tita nio utilizadas sdo devolvidas 2 caixa.
» Pegue as 7 Cartas de A¢do que correspondem ao Titd escolhido. Cartas de A¢do nio
utilizadas sao devolvidas a caixa.

JOGADORES HEROIS
» Escolha 1 de 8 Herdis diferentes e 1 de 4 bases coloridas.
» Pegue a Carta de Herdi que corresponde ao Herdi escolhido, que descreve a
habilidade dnica do personagem.
» Coloque 3 Fichas de Coragdo em sua Carta de Herdi.
» Pegue os 5 dados que correspondem a cor da base do seu Herdi.
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» Coloque seu Herdi em uma das seguintes posi¢des iniciais: no pé do Tita (Nivel 0) ou
na Torre (Niveis 3 ou 5).

Cartas Tdticas sio embaralhadas e colocadas na mesa viradas para cima para formar uma
pilha de compra.

OBJETIVO DO JOGO
O Titd vence depois de completar pelo menos um dos seguintes:
» Destruir todos os 6 Canhoes
» Comer todas as 12 Fichas de Cidadio
» Consumir um Herdi (isto ¢, um Herdi perde todas as suas Fichas de Coragao)

S4 existe uma maneira dos Herdis vencerem: Matar o T'ita! Para fazer isso, os Herdis devem
colocar o Marcador de Vida do Titi na 4rea vermelha “ZONA DE MORTE?, e entdo eles
devem cumprir as condi¢oes de uma das Cartas Tdticas “Vitdria para os Herdis”. 3



0 Jogo

Uma partida € jogada através de uma
série de rodadas até que o Tita ganhe
o jogo ou os Herdis sejam vitoriosos.

Uma rodada consiste em 7 Passos:

1. O jogador T'itd seleciona Cartas
de Acdo.

2. Os jogadores Herdis rolam todos os
seus dados.

3. O jogador Titd utiliza simbolos & .

4. Os jogadores Herdis tém a oportuni-
dade de rerrolar cada dado que o Titd
acabou de devolver, uma vez.

5. Resolva Cartas de Agdo.

6. Os jogadores Herdis usam os simbolos
dos dados restantes.

7. Todos os Herdis pegam todos os seus
dados de volta. O jogador Tita refaz
sua mao de Cartas de A¢ao.

1. O jogador Titi seleciona Cartas de Agdo
O jogador Tita seleciona 2 Cartas de Agdo de
sua mio, colocando a primeira virada para
cima na mesa e a segunda virada para baixo.

Nota: Para facilitar a leitura, o Tita deve virar as

cartas na diregcdo dos jogadores Herdis.

Exemplo: Théo esta jogando com o Tita Padrao. Ele tem
suas 7 Cartas de Acdo em sua mao. Em seu primeiro tur-
no, ele escolhe a carta “Pisada” para colocar virada para
cima e a carta “Frenesi” para colocar virada para baixo.
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Importante: No final de cada rodada, as Cartas de
Acao usadas naquela rodada devem ser postas de
lado (viradas para cima). Essas Cartas de Agao nao
serdo usadas durante a proxima rodada. Entao,
nenhuma carta pode ser jogada em duas rodadas
seguidas. No final de cada rodada, Cartas de Acao
que foram postas de lado na rodada anterior voltam
para a mao do jogador Tita.

BEXICA

Rtfach e« Titan

2 Osdjogadores Herdis rolam todos os
seus dados de Herdi

Simultaneamente, todos os jogadores
Herdis rolam seus 5 dados uma vez.
Dados que resultarem em & sdo
entregues ao jogador Titi (ele os coloca
em sua carta de Tit3).

Ent3o, todos os Herdis podem:

- Manter o resultado dos dados, como um
todo ou apenas parte deles.

- Rerrolar os dados, como um todo

ou apenas parte deles, quantas vezes
quiserem. Essas rerrolagens podem
acontecer simultaneamente ou 1 jogador
por vez. Da mesma forma, os jogadores
tém a opgdo de rolar um dado por vez.

Os jogadores podem escolher pausar apds
qualquer nimero de rolagens para discutir
a estratégia.

- Nio h4 limite para o nimero de vezes que
os dados podem ser rerrolados. No entanto,
cada dado que resultar em um & deve ser
entregue ao jogador Tita.

Quando todos os Herdis estiverem
satisfeitos com suas rolagens, o Passo 2
estd completo.

Exemplo: Carlos rola seus 5 dados com os
seguintes resultados: 4 | )Q @ @ ,

e @ Primeiro, ele da o dado . para Théo

(o jogador Tita). Entao, depois de uma curta
discussao com sua equipe, ele decide rerrolar
seus dados @ e >< resultando em outro @
e um 3 .Ele da o dado = para Théo e escolhe
rerralar o dado @ novamente Ele tira um
simbolo 4 e decide parar de rolar. Carlos
esta agora satisfeito com seus simbolos £ ,

£ , € @ e decide parar de rerrolar.

3. O jogador Titi utiliza simbolos
Com os simbolos i ganhados no Passo 2,
o jogador T'ita tem agora a oportunidade
de ativar as habilidades descritas em sua
Carta de Titd. Se ele o fizer, ele terd que
devolver esses dados aos seus donos.

Cartas de Titds listam 3 habilidades
diferentes, cada uma pedmdo um ndimero
especifico de simbolos &7 para ser ativada.
O jogador T'itd pode gastar livremente os
dados recebidos pelos Herdis para ativar
a(s) habilidade(s) escolhida(s). Entretanto,
a terceira habilidade do Tita (em amarelo)
nio pode ser usada enquanto o Marcador
de Vida estiver na Zona de Fraqueza ou
na Zona de Morte. Entdo, o jogador Tita
pode usar essa capacidade apenas quando
seu Marcador de Vida estiver na Zona
Branca do Medidor de Vida. O jogador
Titd pode ativar a mesma habilidade vdrias
vezes durante uma rodada, desde que
tenha simbolos = suficientes para gastar
em cada ativagdo. O jogador Tita pode

usar dados de diferentes cores para ativar
uma habilidade. O jogador Tita nio pode
guardar simbolos &2 de uma rodada para
outra: no final da rodada, ele devolve os
dados aos Herdis.
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Théo, jogando com o Tita Padrao conseguiu

4 simbolos = no Passo 2. Ele escolhe gastar
todos eles para usar sua primeira habilidade
duas vezes: ele come 2 Cidadaos - Duas Fichas
de Cidadao sao viradas para baixo. Depois
disso, ele devolve os dados a seus donos.

4. Os Herdis rerrolam seus
dados devolvidos.

Quando o jogador Tita terminar de usar
quaisquer simbolos &, os Herdis tém uma
tltima chance de rerrolar qualquer dado
devolvido a eles no Passo 3. Dados que
foram mantidos anteriormente nio podem
ser rerrolados. Simbolos &7 rolados neste
momento nio so entregues ao jogador
Tita. Em vez disso, eles sao colocados de
lado até o final da rodada. Outros simbolos
rolados podem ser usados nos Passos 5 € 6.

5. Resolva Cartas de Agdo

Cartas de A¢do descrevem efeitos que
acontecerao a menos que os Herdis possam
bloqued-los colocando o dado necessdrio
na carta. O dado necessdrio para negar

o efeito € mostrado na parte inferior da
Carta de Agdo. A Carta de Agdo visivel

¢ conhecida. A Carta de A¢ao escondida
permanecerd desconhecida aos Herdis até
depois da resolugio da carta visivel. O Passo
5 acontece da seguinte maneira:

A) Resolugdo da Carta de Agdo visivel
Os Herdis podem, se desejarem, colocar
os dados mostrados na Carta de A¢do
visivel para negar seu efeito. Se nio o
fizerem, o Tita realizard o efeito de sua
Carta de Acao.

B) Resolugdo da Carta de Agdo escondida
O Titd revela a Carta de A¢do
escondida. Os Herdis podem, se
desejarem, colocar os dados mostrados
nessa Carta de A¢ao para negar seu
efeito. Se nio o fizerem, o Tita

realizard o efeito dessa carta.



Exemplo: Théo resolveu primeiro sua Carta de
Acao virada para cima: "Pisada".
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Cada Herdi que esta no chao (Nivel 0) deve
gastar 2 simbolos 4 ou perder uma Ficha
de Coracao. Ent3o, Théo revela a Carta de
Acao virada para baixo: "Frenesi". 0s 3 Herois
devem juntar 3 simbolos @ ou o Tita comera
um Cidadao, destruira um Canhao e se curara
(movera o Marcador de Vida para tras 2 espagos).

Veja a segao “Cartas de A¢ao” na
pdgina 7 para mais detalhes sobre os
tipos diferentes de Cartas de Acdo ¢
como evitd-las.

6. Os {ogadorcs Herdis usam os
simbolos de dados restantes.

Os Herdis agora estao livres para
gastar seus dados restantes para se
mover, causar dano ao Titi, revelar
uma nova Carta T4dtica ou ativar a
Carta T4tica atual.Os dados podem ser
gastos em qualquer ordem.

4, : ver pagina 8.

Gastar um dado com o
simbolo & permite que
o jogador mova um Herdi
para cima ou para baixo 1 Nivel.
A mesa € Nivel 0 (o chio). Cada uma
das plataformas do T'itd tem um
nimero de Nivel (1, 2, 4, 6, 7 ou 8).
A Torre consiste dos Niveis 3 e 5.

Na Torre, os simbolos -¥& mostram
um atalho.

Dessa forma, com um simbolo & um
Herdi pode se mover:

- Do Nivel 0 para o Nivel 3 (e vice versa) ;
- Do Nivel 3 para o Nivel 5 (e vice versa).

Exemplo: Eren esta no Nivel 0 e tem 2 simbolos
%. Gragas aos atalhos, ele pode alcancar o
Nivel 5.

Nota: Varios Herdis podem ocupar o mesmo Nivel.

w0 O Herdi deve estar no Tita
(Nivel 1, 2, 4, 6, 7, ou 8) para
atacd-lo corpo a corpo. Cada
simbolo )X gasto causa 1 dano ao Titd
(mova o Marcador de Vida no Medidor
de Vida do T'itd em dire¢do a “ZONA
DE MORTE” em vermelho).

O Herdi deve estar na Torre

(Nivel 3 ou 5). Cada simbolo
A gasto causa 2 de dano ao Tita (mova
0 Marcador de Vida no Medidor de
Vida do Tita em dire¢3o a “ZONA DE
MORTE” em vermelho). O Herdi pode
usar seus simbolos 25, mesmo se nao
houver nenhum Canhio no Nivel que
ele estd.

Nota: A soma dos simbolos 2. usados por
todos os Herdis durante uma rodada nao pode

exceder o niimero de Canhdes presentes na
Torre. Simbolos excedentes sao perdidos.

Exemplo: Sasha esta no Nivel 5 e tem 3
simbolos 25.. 0 Tit4 j3 destruiu a Torre e ha
apenas 2 Canhaoes restantes, no Nivel 3. Sasha
ainda pode us3-los gastando 2 simbolos "25. .
(Ela perde o simbolo excedente.)

Simbolos [ sio usados para
mudar as Cartas Tdticas e
para contra-atacar algumas

das A¢des do Titd. Um simbolo &
pode ser gasto para colocar a Carta

T4tica do topo no fim do deck. Isso
pode ser feito qualquer nimero de
vezes por rodada, permitindo que os
Herdis busquem as Cartas Tidticas que
serao mais uteis em cada rodada.

Nota: Os jogadores nao podem mudar a ordem
das cartas.

-

Exemplo: A Carta Tatica ativa é "Resgate".
Debaixo dela (mas nao vista pelos jogadores)
estao as Cartas Taticas "Protecdo Curativa” e
"Tiro as Cegas". Os Herdis escolhem gastar 2
dados @ Eles colocam "Resgate" no fim do deck
e entao colocam "Protecao Curativa" também no
fim. "Tiro as Cegas" € agora a Carta Tatica ativa.

Veja a segdo “Cartas Tdticas na pdgina
8 para detalhes sobre como ativar
Cartas Tidticas e seu papel no jogo.

7. Recomposi¢ao para a proxima rodada
No final da rodada, cada jogador
recupera seus 5 dados de onde quer
que estejam. Nenhum dado pode ser
guardado de uma rodada para outra.

O jogador Tita coloca de lado as 2
Cartas de A¢do que foram usadas
durante a rodada (viradas para cima).
Elas nio podem ser usadas durante

a proxima rodada. O jogador Tita
recupera as Cartas de A¢do colocadas
de lado na rodada anterior.

Carvas de Agao

Destruindo Canhaes
Algumas Cartas de A¢ao
permitem que o T'ita destrua
Canhoes. Cada vez que o Tita
destrdi um Canhio, remova 1 miniatura
de Canhio da Torre e coloque-a na
caixa do jogo. Se todos os 6 Canhoes
forem destruidos, o Titi vence o jogo!

Comendo Cidadaos

Algumas Cartas de A¢do
permitem que o T'ita coma
Cidaddos. Cada vez que

o Tita come um Cidadio, remova 1
Ficha de Cidad4o da mesa e coloque-a
na caixa do jogo. Se n2o sobrarem
Cidadios, o Tita vence o jogo!

Atacando Herdis

Algumas Cartas de A¢do
permitem que o Tita ataque
um Herdi. Se o ataque nio for
desviado, o Herdi deve sofrer os efeitos
(perder uma Ficha de Coragao, perder
um dado, etc). Se um Herdi for morto, o
Titd vence o jogo!

Cancelando a A¢3o de um Titd
Herdis podem cancelar a
Acdo de um Tita gastando
os simbolos listados na parte
inferior da Carta de A¢io.
Os simbolos @ sdo usados para evitar
algumas A¢des do Tita. Esses simbolos
s3o gastos coletivamente, entdo eles
funcionam para todos os Herdis em jogo.

Bil AR

2 Herdis: 2 @ simbolos

' é“‘ 3 Herdis: 3 @ simbolos
~" 4 Herois: 4 @ simbolos
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Os simbolos 4 s3o usados

é? para evitar algumas A¢oes
do Tita. Esses simbolos

sao usados individualmente, entao
eles funcionam apenas para o Herdi
que gastd-los. Herdis ocupando os
Niveis afetados s3o os inicos que
podem gastar esses simbolos para
evitar o ataque. Herdis que nao estdo
nesses Niveis nao podem gastar esses
simbolos para ajudar outro Herdi.

Exemplo: Um Herdi apontado pela Carta de
Acao "Pisada" (no Nivel 0) pode desviar seu
efeito ao gastar 2 simbolos 4 .

Cartas Taticas

Para os Herdis, a chave da vitdria € o
trabalho em equipe e treino rigoroso,
simulado em jogo pelas Cartas Tdticas.
Sete Cartas Tdticas estao disponiveis,
cada uma com uma configuragao, custo
de simbolo e efeito poderoso.

Ativando uma Carta T4tica

Para ativar uma Carta T4tica, os
Herdis devem cumprir as 3 condi¢oes
mostradas na carta na mesma rodada.
Os simbolos requisitados na Carta
Tdtica devem ser gastos, portanto
esses simbolos ndo podem ser usados
para a realizacio de outras agoes.

Condicao 1: Um Herdi deve estar no
Nivel 4 e gastar 2 simbolos 422 .
Condicdo 2: Um Herdi deve estar no
Nivel 3 e gastar 1 simbolo Z&. .
Condigdo 3: Os Herdis devem gastar
juntos 2 simbolos A& .

Durante uma rodada, se os jogadores
gastarem seus dados da forma especifi-
cada e cumprirem todas as condigoes, a
Carta T4tica € ativada e o efeito descri-
to na parte superior da carta € aplicado.

Depois de uma Carta Tdtica ser
utilizada, remova-a de jogo (isto €,
coloque-a de volta na caixa). A préxima
carta do monte se torna disponivel para
os Herois.

Tdticas “Corte no Pescogo” e
“Exterminio”

As Cartas Tdticas “Corte no Pescogo” e
“Exterminio” so especiais pois repre-
sentam as Unicas formas de os Herdis
vencerem. Para ativar essas 2 Cartas T4-
ticas, o Marcador de Vida do Tita deve
estar dentro da 4rea vermelha marcada
“ZONA DE MORTE?” e as duas outras

condi¢des devem ser cumpridas.

Fim do Jogo
O jogo termina se o jogador T'ita vencer
ou se os Herdis forem vitoriosos!

Vitdria do Tita

» Morte de um Herdi: Se um Herdi perde
o tltimo de seus 3 Coragdes, a moral do
grupo desaba e o jogador Titd vence!

» Todos os Canhaes destruidos: Se todos
o0s 6 Canhoes forem destruidos, o Tita
devasta a cidade e o jogador Tita vence!

» Fatalidades: Se todas as Fichas de
Cidaddo acabarem, nio hd esperanga e
o jogador T'itd vence!

Vitdria dos Herdis

Se os Herdis conseguirem ativar as

Cartas Tdticas “Corte no Pescogo” ou

“Exterminio”, eles derrotam o Tita e
vencem o jogo!

Jogando Com 2 Herdis

Partidas com 2 Herdis estdo sujeitas a
regras especiais a respeito da ativagio
de Cartas Tdticas. Das 3 condig¢oes nas
Cartas T4ticas, os Herdis devem escolher
e completar apenas 2.

Entretanto, para ativar as Cartas
Tdticas “Corte no Pescogo” ou
“Exterminio”, ainda ¢ obrigatdrio ter
avida do T'itd dentro da “ZONA DE
MORTE” e ter um Herdi no Nivel

8 no T'ita para causar um dano fatal
gastando 2 simbolos X.

Uariante para 2 Jogadoves

Jogar com apenas 2 jogadores também ¢
uma opg¢ao, com 1 jogador assumindo o
papel do Titd e o outro jogando com 2
Herdis a sua escolha.

Nota: Para jogos com 2 Herdis, jogar com Levi
nao é recomendado.

Habilidades de herois

Cada Herdi tem uma habilidade
especial listada em sua Carta de Herdi.

Eren
Depois de rolar seu dado durante o
Passo 2, Eren pode dar 1 dado para cada

membro de sua equipe. Recupere esses
dados no final da rodada.

Sasha
Sasha pode usar seus simbolos 42

como se fossem qualquer simbolo.

Erwin

Erwin pode usar seus simbolos [ como
% .

se fossem simbolos X e vice versa.

Mikasa

Cada um dos simbolos »< rolados
em dados da Mikasa contam como 2
simbolos X .

Levi

Levi n7o d4 seus simbolos &% ao
jogador T'itd. No entanto, ele nio pode
rerrold-los durante esta rodada.

Conny
Cada um dos simbolos ~,é rolados

em dados do Conny contam como 2

simbolos * .

Armin
Com1 @ , Armin pode buscar a Carta
J Tidtica que ele quer e colocd-la no

topo do deck (sem mudar a ordem das
outras cartas).

Hange

Os ZA rolados em dados da Hange
podem ser usados sem que ela esteja
na Torre.



Habilidades do Tita

Regeneracao X

¢

Mova o Marcador de Vida
no Medidor de Vida do Tita
para a esquerda um nimero
X de espagos.

Devorar X
r Retire X Fichas de Cidadao do
jogo. Se nao houver Fichas de
< Cidaddo restantes, o jogador
Tita vence o jogo!

Destruir X Canhoes
Destrua X Canhoes. Se todos
os Canhoes forem removidos
do jogo, o jogador Tita vence.

Bater no Herdi

Os jogadores Herdis escolhem
@ 1 Herdi para perder 1 Ficha

de Coragio.

Esmagar Herois

O jogador Tita escolhe um
Herdi para descartar uma
Ficha de Coragio.

Obstrucao de Herdis

O jogador Titd escolhe 1 dado
‘9

de um Herdi e o Herdi coloca
esse dado de lado durante
essa rodada.
Mudanga Stibita
O jogador Tita pode
i remover 1 de suas 2 Cartas
de Agdo, substituindo-a por
uma nova carta. Se a carta virada para
baixo for trocada, a nova carta € colocada
virada para baixo. Se a carta virada para
cima for trocada, a nova carta ¢ colocada

virada para cima. A carta removida volta
para a mio do jogador Tita.
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Frenesi

O jogador Tita seleciona
1 Carta de Ac¢do de sua
mio para colocar virada
para cima em jogo, préxima as suas
Cartas de Ac¢do regulares. Entio, o
jogador terd um total de 3 Cartas de
Acido nesse turno.

Lista de Taticas

Tiro as Cegas

Pelo resto do jogo, o jogador Tita
jogard com as duas Cartas de A¢3o
viradas para cima.

Mutilagdo

Remova aleatoriamente 1 Carta de A¢do
da m3o do jogador Tita. Coloque-a de
volta na caixa, jd que n3o serd usada
novamente durante esta partida.

Queda

O Tita sofre dano mdximo
imediatamente. Mova o marcador para
o tltimo espaco do Medidor de Vida
do Tita.

Protecdo Curativa

Cada Herdi recupera 1 Ficha de
Coragio (cada Herdi pode ter um
mdximo de 3 Fichas de Coragao).

Resgate
Devolva até 4 Fichas de Cidadao ao jogo.

Corte no Pescogo
Vitdria dos Herdis.

Exterminio.
Vitdria dos Herdis.
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Rttack on Titan

A ULTIMA RESISTENCIA
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TITA LUTAR TATICAS MOVER CANHAO DESVIAR

Uma rodada consiste de 7 Passos:

1. O jogador Tita seleciona Cartas de A¢io.

2. Os jogadores Herdis rolam todos os seus dados.

3. O jogador Titd utiliza sfmbolos @ .

4. Os jogadores Herdis tém a oportunidade de rerrolar cada dado que o Tita
acabou de devolver, uma vez.

5. Resolva Cartas de A¢ao.

6. Os jogadores Herdis usam os simbolos de dados restantes.

7. Todos os Herdis pegam todos os seus dados de volta. O jogador T'itd refaz
sua mao de Cartas de A¢do.

Vitdria do Tita

» Morte de um Herdi: Se um Herdi perde o dltimo de seus 3 Coragdes, a moral
do grupo desaba e o jogador Tita vence!

s Todos os Canhoes destruidos: Se todos os 6 Canhdes forem destruidos, o Tita
devasta a cidade e o jogador T'itd vence!

» Fatalidades: Se todas as Fichas de Cidaddo acabarem, nio hd esperanca e o
jogador T'itd vence!

Vitdria dos Herdis

» Se os Herdis conseguirem ativar as Cartas Tdticas “Corte no Pescogo” ou
“Exterminio”, eles derrotam o T'itd e vencem o jogo!
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