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LIVRO DE REGRRS




Jogo para 2 a 5 jogadores - 60 a 90 min de jogo

Os recursos do planeta Terra e outros mundos habitados
foram totalmente consumidos. O instinto de sobrevivéncia
levou a construcdo de Naves Planeta, titds do tamanho

de planetas e com uma enorme variedade de ragas. Mas os
seus recursos sdo limitados, principalmente na variedade de

Mauti Gr' Trakki N' Endan

Personagens com novo ADN. Com a explosdo da Nave Planeta
original surge uma enorme oportunidade para as outras Naves
Planeta obterem novo ADN retirando novas Personagens do

que resta da velha nave.
Para saberes mais sobre este universo, visita o nosso site.

Humanos 0‘Centi Boolou

Os Mauti sdo seres
tentaculares multi
hibridos, adqui-
rindo & nascenga
outro DNA como
seu. Podem ter

Sdo pequenos
e arredondados
(homens) ou finos
(mulheres). Ambos
tém 6 olhos, e pos-
suem inumeros filhos

Altos, com 3 pernas
e 4 bragos, cabega
triangular e boca
qQue quase Ndo se
vé. Corpo seco e
fino.

Este tu conheces :-)

Pequenos robots
que se combinam
para produzir for-
mas mais evoluidas e
capazes de tarefas
mais complexas.

S&o semelhantes
a gorilas gigantes,
corpulentos e com
caninos proeminen-

tes.

(assemelham-se a
formigas bipedes).

varias pernas, varios
bragos e cabegas de
diferentes formas.

Neste jogo és o comandante de uma das naves planetarias
que chegou ao cendrio da destrui¢cdo da Nave Planeta origi-
nal. Mas ndo estas sozinho, outras naves também apareceram
para reclamar o seu espolio.

Tens 4 dias (1dia = 1Ronda) para recolher novas Personagens
com novo ADN (pontos de vitdria - PV) tGo necessario para

a tua Nave Planetaq, antes que o que sobra da Nave Planeta
original desapareca levando com ela as suas memorias.

Segue-nos nas redes sociais e fica a saber de todas

as novidades!

twitter.com/MEBOgames - facebook.com/MEBOgames

- instagram.com/MEBOgames

Qualquer questdo sobre este jogo: info@mebo.pt

www.mebo.pt

MEBO Games Lda.

Rua dos Bem Lembrados, 141 - Manique

2645-471Alcabideche, Portugal

Para este Objectivo teras de enviar para as partes que
sobram da Nave Planeta original (Zonas) os teus operativos
(cartas Personagem) para recolher os sobreviventes (cartas
Prémio) que te permitem responder aos objectivos finais da
tua Nave (cartas Objectivo).

Usa as tuas Sondas para descobrir informag¢do sobre os so-
breviventes ou espiar as operag¢des das outras naves. Escolhe
estrategicamente onde, Qquando e como utilizar a tua equipa.
A recuperagdo dos sobreviventes € a chave para uma Missdo
bem sucedida.

Autor: Antdnio Sousa Lara
llustrador: Manuel Morgado
Historia original: Bruno Ribeiro
Designer grafico: Gil d'0rey
Revisdo: Maria Jodo Andrade

Obrigado a todos os que testaram o jogo.

MEBO Games 2020 © Todos os direitos
reservados.




. Este simbolo de ADN mostra ‘ ’
Este livro de regras os Pontos Vitéria (PV) que vale

# d 2% resumo de regras uma carta Personagem ou uma carta Objectivo. 0
38x Carta Personagem P \!
W e ] L : Ir
2

10x Escudo

24x Nave
6 vermelhos + 6 azuis + 4 amarelos
+4 verdes + 4 cor-de-rosa

Sx Suporte de cartas
Cada um deles tem um simbolo
de cor diferente: vermelho, azul, verde, amarelo ou rosa.

24x Sonda Carta 1° Jogador

6 vermelhos + 6 azuis + 4 amarelos

+4 verdes + 4 cor-de-rosa -

1x Marcador
de Rondas

30x cartas Personagem Inicial.
Estas cartas tém um simbolo de cor no canto superior direito.
Ha 6 cartas para cada cor.

@O0 OO0

Estes sGo os simbolos das 5 equipas disponiveis, que podes encontrar
nas cartas Personagem Inicial e nos Suportes de cartas.

10x Zona

Numeradas de 0 a 9.




IDEIA GERAL
DO JOGO

Nesta pagina esta explicado de forma sucinta como um jogo se desenrola.

As regras detalhadas estdo nas paginas seguintes.

Cada jogador tem 6 cartas Personagem e algumas Naves,

dependendo do numero de jogadores.
pagina S

#2

Os jogadores jogam no sentido dos ponteiros do reldgio. Na

| #3
Assim que todos as Naves forem colocadas, os jogadores veri-
' ficam em cada Zona quem tem mais forca. O jogador mais forte

ganha a carta Prémio dessa Zona.
pagina 9

0 jogador amarelo
ganha esta
carta Prémio.

Quem tiver mais de 6 cartas na sua mdo, descarta até ter

apenas 6.
pagina 10

sua vez colocam uma carta Personagem num Espago disponivel '

numa das Zonas, € marcam-na com a sua Nave.
pagina 8

|
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' da sua mado,
|
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|
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|
|
|
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Depois de 4 Rondas, cada jogador soma os PV:
pagina 10

e o numero de
cartas que
descartaram.
1PV por cada

das cartas
Personagem

dos Objectivos
conseguidos




l Escolhe aleatoriamente 4 cartas Objectivo e coloca-as na
' mesa, com a face para cima. Devolve as outras a caixa de jogo.

' No jogo com S jogadores coloca S cartas Objectivo.

Cada jogador escolhe uma cor (vermelho,
verde, azul, amarelo ou rosq) e recebe

dessa cor: @
- as 6 cartas Personagem Inicial @

- 4 Sondas (%) o @

- 4 Naves

pAAP

Devolve a caixa o material que ndo &
necessario. d

#3
' Baralha todas as cartas Personagem

(excluindo as cartas Personagem Inicial).
' Coloca-as com a face para baixo, numa

pilha Unica, ao alcance de todos os jo-
i ' gadores. E desta pilha que se bisca cada
: vez que forem necessarias novas cartas
- l Personagem.

#

' Coloca os Escudos ao alcance
de todos os jogadores.

i
No jogo com apenas 2 jogadores, cada jo-
gador recebe 6 Naves e 6 Sondas. S6 podem
ser usadas as cores vermelho e azul.

e 06

0 jogador mais parecido com um extra-
terrestre fica com a carta de 1° Jogador.
Coloca o Marcador de Rondas no espago 1.

Coloca as tuas cartas no respectivo Suporte.

#5

Dependendo do numero de jogadores, forma a Nave Planeta original e coloca-a no centro da mesa.

1. Com 2 ou 3 jogadores:

Na 1° Ronda - esco- 3.

lhe aleatoriamente —~ No principio da 29, 39 e 42 Ronda

6 Zonas. Forma uma / retira as 2 Zonas mais a direita

grelha 3x 2 com as \ e coloca-as na reserva, do lado

Zonas com a face ks esquerdo.

para cima. A orien-

tagdo de cada Zona 4.

é aleatoria. Coloca com a face para cima as 2
i Zonas que estdo na reserva mais

2. ’\ a direita e avanga-as, formando

Deixa de reserva 4
Zonas, com a Face
para baixo, do lado
esquerdo da grelha.

assim uma nova grelha de 3 x 2.

|
&

|
L\
@
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1.

Na 19 Ronda - esco-
} lhe aleatoriamente
8 Zonas. Forma uma
grelha 4 x 2 com as
Zonas com a Face
para cima. A orien-
tagdo de cada Zona
é aleatoria.

) ¢ &

. T
No principio da 29, 39 e 49 Ronda
retira as 2 Zonas mais a direita e
coloca-as na reserva.

4.

Coloca com a face para cima as 2
Zonas que estavam na reserva e
avanga-as, formando assim uma ,\ \

2 nova grelha de 4 x 2.

Deixa de reserva 2
Zonas, com a Face
para baixo, do lado
esquerdo da grelha.

3.

No principio da 29, 39 e 4° Ronda
retira as 3 Zonas mais a direita.
Escolhe aleatoriamente 2 e
mistura-as (com a face para
baixo) com a Zona que esta

na reserva. Forma com essas 3
Zonas uma nova coluna do lado
esquerdo, formando assim uma
grelha de 3 x 3.

1.

Na 1° Ronda - escolhe
aleatoriamente 9 Zo-
nas. Forma uma grelha
3 x 3 com as Zonas
com a face para cima.
A orientagdo de cada
Zona é aleatoéria.

2.

Deixa de reserva 1
Zona, com a face para
baixo, do lado esquer-
do da grelha.

4.

Deixa na reserva (com a face
para baixo) a Zona NnGo esco-
lhida.

ada Zona é formada por: ) ‘/
ou 4 espagos + 1 espago Prémio + simbolos. Se 0 espago tiver este simbolo 2, quando uma

Personagem é colocada aqui tem de ficar com a
face para baixo.
ESPAGO PREMIO (- """y Numerag&o romana que indica
Este espago é sempre delimi- : ,)*‘*, a ordem por que sdo resolvi-
tado por uma moldura. Indica ~/ dos os espagos desta Zona.
onde é colocada a carta
Prémio.

[ N @}

Doca Espacial
pagina 7
0 simbolo que aparece no
canto da moldura indica que
esta Zona tem uma regra
especial - pagina 14 e 15

NUmero no centro do tabulei-
ro indica a ordem pela qual os
tabuleiros Zona sdo resolvi-
dos. pagina 9

ESPACO
Neste espaco (ha 3 nesta
Zona) um jogador pode colo-
c~or uma carta Pers.',onogem. qualquer desta Zona ou de
Nao pode haver mais de uma uma Zona adjacente.
carta por cada espago. pagina 7

_)5Sonda - Quando colocas aqui
uma Personagem, podes co-
locar uma Sonda NumM espago

-
e e e e e e




A GRELHA FORMADA PELAS ZONAS

R grelha formada pelas Zonas € composta por Espagos e Espagos Prémio.
A combinagdo entre Espagos e Zonas tem as seguintes regras.

Espago ADJACENTE
Todos os Espagos que estdo ortogonalmente lado a lado
sdo considerados adjacentes (excluindo Espagos Prémio
e diagonais). Espagos adjacentes podem inclusivé
estar em Zonas diferentes.

Aqui estdo indicados apenas alguns exemplos de Espagos
que estdo adjacentes.

Doca Espacial - este simbolo que aparece em cima
> da moldura das Zonas, tem uma pequena seta que
indica um Espago onde podes colocar directamen-
te uma carta Personagem tua (o Espago tem que
estar obviamente livre). Se o espago ndo tiver um simbolo de
Doca Espacial a indica-lo, apenas podes colocar uma Persona-
gem se tiveres outra Personagem tua adjacente.

F—

Neste exemplo as Zonas 7 e 6 estdo adjacentes. Os circulos azuis indicam
Espagos onde podes colocar directamente as tuas persongens. Os circulos a
vermelho indicam espagos onde apenas podes colocar uma Personagem se ja

tiveres outra Personagem tua num Espago adjacente.

Zona ADJACENTE
Zonas que estejam lado a lado (ortogonalmente) na grelha.
As diagonais Ndo sdo consideradas.

0 Zona 1€ adjacente apenas as Zonas 9,7 e S.

Sonda - Quando colocas uma Personagem num espago
que tenha este simbolo, podes imediatamente colocar
uma Sonda em qualquer espago da tua Zona ou de
uma Zona adjacente (incluindo Espagos Prémio). Um
Espago pode ter Sondas de diferentes jogadores. Durante o
jogo e em qualquer altura, podes olhar secretamente para a
Personagem que esteja num Espago com uma Sonda tua.

Neste exemplo o jogador colocou a sua Personagem na Zona 7, Espago Il
Pode agora colocar uma Sonda sua em qualquer Espago das Zonas 7,2 e 6.
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\.

CARTAS PERSONAGEM

A forca da Personagem. 7 ﬁ
Simbolo que indica qual A \E}}

a raga da Personagem.

PV que esta Personagem
vale no fim do jogo se ficar na tua mao.

\ . 0 QUE FAZER NO INiCIO

DE CADA RONDA

#1 - Coloca as #2 - Coloca as cartas Prémio.
Zonas na mesq, Do cimo da pilha das cartas Per-
conforme indicado sonagem retira as cartas neces-
nas paginas S e 6. sarias e coloca-as em cada um
Nota que onimero  dos Espagos Prémio. As cartas sdo
da Ronda e o nU- colocadas com a face para cima a
mero de jogadores ndo ser que o espago tenha este
influencia a forma  simbolo % Nesse caso coloca-
como colocas as -a com a face para baixo. Estas

Zonas. cartas passam a ser as cartas Prémio.

O QUE TENS DE FARZER
NO TEU TURNO

#1- Tens de escolher da tua mdo uma Personagem
e coloca-la juntamente com uma Nave tua num
Espaco que esteja livre, com a face para cima. Se o

espago tiver este simbolo @ coloca-a com a Face
para baixo.

De seguida € a vez do jogador que esta a tua
esquerda. Este processo repete-se até todos os
jogadores terem colocado todas as suas Naves.

#2 - Quando mais nenhum jogador tiver Naves
disponiveis, a Ronda termina. Segue para o Fim da
Ronda - pagina 9.

x .
_J NUmero da carta.

) Simbolo que indica que € uma Persona-
gem Inicial. Pode ser um simbolo verme-
lho, azul, verde, amarelo ou rosa.

~) Simbolo que mostra a habilidade da
Personagem. Uma Personagem pode ter
mais que uma habilidade, mais que um

simbolo.
- pagina 11,12 e 13.

AY
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1
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#3 - Comeca o 1° Jogador.
Joga no sentido dos ponteiros
do relégio. Comega quem tem
a carta de

1° Jogador.

0 jogador

com a carta

de 1° Jogador
comega a Ronda.

Neste exemplo o jogador vermelho coloca
uma Personagem e a respectiva Nave no
espaco |l da Zona 7.

Duas notas importantes:

- como o espago tem este simbolo ‘Z’)
a Personagem tem de ser colocada com a
face para baixo.

- Ao contrario do Espago l e ll, o Espoio ]

ndo tem o simbolo de Doca Espacial @
Por isso o jogador vermelho sé pode colo-
car la a sua Personagem porque tem uma
Personagem sua num espago adjacente.




| #2 - Receber cartas Prémio.

' Cada jogador soma TODOS os valores for¢ca das suas Persona-
gens presentes nessa Zona. Quem tiver o maior valor de forca,

Uma Ronda termina quando todos os jogadores tiverem colo- ' recebe para a sua mdo a carta Prémio dessa Zona

cado as suas Naves. Cada Zona é resolvida por ordem (Uma por '

Bro) ' IMPORTANTE: NAO removas as restantes cartas Personagem

' desta Zona.

#1 - Resolver as ZONAS.

' R forca zero também contal Se um jogador for o Unico presen-

Resolver as Zonas significa usar as habilidades das cartas Per- ' e numa Zona com uma Personagem com forga zero, ganha na
sonagem, determinar quem ganha e atribuir a carta Prémio. l mesma a carta Prémio.

Para ver as regras detalhadas sobre a habilidade de cada
carta Personagem, vé& as paginas 11,12 e 13, ' No caso de haver empate, ganha a carta Prémio quem tiver a

sua carta Personagem no Espago com a numeragdo mais baixa.

As Zonas sdo resolvidas pela ordem do nUmero que esta no

centro do tabuleiro, comecando pelo de valor mais baixo. | No caso de haver uma Zona sem nenhuma carta Personagem,
' a carta Prémio volta para debaixo da pilha de cartas Perso-

' nagem (com a face para baixo).

Nesta Zona o jogador
vermelho e o jogador
verde tém a mesma

_JEste nimero no centro forga=2.

do tabuleiro indica a
ordem pela qual sGo
resolvidas
as Zonas.

€ ) 0 jogador verde ganha
a carta Prémio porque
a sua Personagem esta
no Espaco |.

Para resolver uma Zonaq, vira para cima todas as cartas
Personagem APENAS dessa Zona (incluindo a carta Prémio).
Depois resolve a habilidade de cada Personagem pela ordem
indicada pela numera¢do romana em cada Espago (I, Il, etc)).
Se uma personagem tiver varias habilidades, podes usa-las
por qualquer ordem. Nd&o € obrigatdrio usar a habilidade das
Personagens. #3 - Reaver as Personagens, Naves

e Sondas jogadas.

' SO DEPOIS DE TODAS as Zonas estarem resolvidas, os joga-
l dores podem entdo recolher as suas cartas Personagem e as
' respectivas Naves e Sondas para a sua mao.

‘F&;-/h <@ ) Estonumeragdo ro- '
T —
~ ) mana em cada Espago
ﬁ ok indica a ordem pela
qual cada Espago é '

resolvido.




Depois, todos revelam em
simult&neo as cartas descar-
tadas. Coloca-as com a face
para cima a frente do teu
suporte de cartas. Podem ser
consultadas a qualquer altu-
ra por qualquer jogador.

Se tiveres mais de 6 cartas,
descarta até ficares apenas
com 6. Coloca-as numa pilha
a tua frente, com a face para
baixo.

Cada carta descartada vale
1PV no fim do jogo - vé em

Se tiveres apenas 6 cartas,

ndo tens de fazer nada.
baixo.

#5 - Novo 1° jogador e inicio de nova Fase

0 jogador a esquerda do 1° jogador passa a ser 0 NoVo
1° jogador. Da-lhe a carta 1° jogador e avanga o mar-
cador para a fase seguinte.

Comega uma nova Ronda - pagina 8.

> ignora este passo na 42 Ronda <

FIM DO JOGO E
_ PONTUAGAO

Na 4° Ronda, depois do “Fim da Ronda”, o jogo termina.

Cada jogador soma os PV obtidos:

#1 - Cartas descartadas
Cada carta Personagem descartada durante o jogo vale 1 PV.

#2 - Cartas Personagem

Soma os PV das 6 cartas Personagem que tens na mao.
IMPORTANTE: APENAS as cartas Personagem que tens na méo
contam. Os PV das cartas descartadas nGo contam.

Obteve 13 PV

< das cartas que tem na mao.

Descartou 7 cartas.
Obtém assim 7 PV.

# 3 - Objectivos realizados

Cada jogador verifica se conseguiu realizar algum Objectivo e
soma esses PV a sua pontuagdo - pagina 15.

IMPORTANTE: APENAS as cartas Personagem que tens na mao
contam. Os PV das cartas descartadas nGo contam.

0 jogador com mais PV é o vencedor do jogo.

Em caso de empate, entre os jogadores empatados:

- quem tiver mais Objectivos conseguidos vence.

- se o empate persistir, o jogador com mais PV obtidos com as
cartas Personagens na sua mdo, € o vencedor.

- se o empate persistir, o jogador mais longe do 1° jogador
ganha.

Neste exemplo o jogador vermelho obteve um total de 29 PV (7+13+9).

Conseguiu realizar 2 MissGes - ver pagina 15.
Numa delas foi o Unico, por isso soma 6 PV ao seu
total. O outro Objectivo também foi realizado
pelo jogador amarelo. Por isso dividem os pontos: 3
para cada. Das MissGes obtém um total de 9 PV.




e —————-

e ———————

HABILIDADES DAS
PERSONAGENS

Quase todas as cartas Personagem tém um ou mais simbolos que representam as suas habilidades.
Ndo é obrigatorio usa-las e podem ser usadas por qualquer ordem quando se resolve uma Zona, no fim de cada Ronda - pagina ©.

No teu turno, cada simbolo na tua carta Personagem, pode ser usado UMA vez.

Hacker

Escolhe uma Personagem inimiga nesta zona. A Personagem escolhida ndo pode estar protegida por um
Escudo e ndo pode estar no Espago Prémio. Devolve essa Personagem e a sua Nave ao seu dono.

Scanner

Neste exemplo, a Zona
6 esta a ser resolvida.

0 jogador vermelho
colocou no Espago |
uma carta com

a habilidade Hacker.
Por estar no Espaco |,
é o primeiro a usar

a sua habilidade.

0 jogador vermelho
escolheu remover a
Personagem que esta
no Espaco lll.

Esta é devolvida ao
jogador rosa.

Agora os jogadores
vermelho e verde estdo
empatados (ambos tém
1de forga). Se bem que
o jogador vermelho
esta em vantagem, pois
ocupa o Espago |.

0 jogador verde ainda
pode usar a sua habi-
lidade.

Bisca a carta do topo da pilha de Personagens e coloca-a no Espago Prémio. Agora, entre as cartas que la
estdo, escolhe uma para ficar no Espago Prémio e coloca a outra na parte inferior da pilha, com a face para

Continuando o exemplo anterior, o Espago | esta resolvido.
Agora € altura de resolver o Espaco Il

0 jogador verde usa a sua habilidade.
Vé a carta Prémio e a carta do topo
de pilha e escolhe, no seu interesse, qual fica no Espago Prémio e

qual vai para debaixo da Pilha.

0 jogador vermelho ganha a carta Prémio,
mas provavelmente ndo vai receber a carta Prémio que desejava.

Semmmmm==

Sooooooo= e




E' Feixe de atracgdo E
0 Escolhe uma Personagem numa Zona adjacente. Pode ser uma Personagem tua ou de outro jogador. Pode d
i o0 estar com a face para cima ou para baixo e pode vir de uma Zona resolvida ou Ndo. i
i R Personagem escolhida ndo pode estar protegida por um Escudo e ndo pode estar no Espago Prémio. E
: o0 Coloca essa Personagem com a face para cima num espaco livre da Zona que estas a resolver (excepto o ;
i Espaco Prémio). Se ndo houver um Espaco livre, nGo podes usar esta habilidade. E
d A Personagem escolhida nGo pode activar as suas habilidades nesta Ronda. ]

Neste exemplo estamos a resolver
o Espago | da Zona 2.

Como o jogador amarelo esta sozi-
nho nesta Zona, parece que assegu-
rou a carta Prémio. Mas ele também
quer evitar que o jogador vermelho
ganhe a carta Prémio da Zona 4

(ja que ele esta Lla sozinho).

Puxa a Personagem da Zona 4 (que
pertence ao jogador vermelho)
para a Zona 2.

A Personagem do jogador vermelho é
revelada e tem forga 5.

0 jogador amarelo também tem uma
forca total de 3+2=5.

Estdo empatados. Mas como o
jogador amarelo ocupa um Espago de
valor mais baixo (1], ganha a carta
Prémio.

0 jogador amarelo conseguiu ganhar
no Espago 2 e evitou que o jogador
vermelho ganhasse a carta Prémio
da Zona 4.

Escudo

Escolhe uma Personagem nesta Zona ou numa Zona adjacente e coloca um Escudo sobre ela. Pode ser uma
Personagem tua ou de outro jogador. Personagens protegidas pelo Escudo ignoram sempre os efeitos da
habilidade do Hacker ou do Feixe de Atracgdo.

Sooooooo =

Neste exemplo estamos a resolver o Espago | da Zona 3.

0 jogador amarelo usou a habilidade da sua Personagem para colocar um Es-
cudo branco numa Personagem que se encontra numa Zona ADJACENTE. Esta
Personagem passa assim a estar protegida do Hacker e do Feixe de Atracgdo.



Radio da equipa

centes (desde que tenha uma Nave da tua cor por cima). Este efeito dura enquanto resolvem esta Zona.

[ ——

\
1
1
A tua Personagem ganha +1 de for¢ca por cada Personagem da tua equipa que esteja nesta Zona e em Zonas adja- !
1
1
1

As Zonas 0 e 1ja foram resolvidos.
Vamos resolver a Zona 2. No Espago | a Personagem ndo tem habilidades,
por isso passamos para o Espago Il

0 jogador amarelo beneficia dos simbolos de Radio de equipa

que se encontram em Espagos ADJACENTES.

0 jogador amarelo ganha a carta Prémio deste Zona com:

n 3 de forca da sua Personagem do Espacgo |l.
B 1de forca da sua Personagem no Espago |.

C 2 (1+1) 1de forga de cada uma das outras
Personagens.

0 jogador amarelo obtém assim um total de 6 de forca.

< ‘ y Teletransporte

] Coloca essa Personagem com a face para cima no Espago livre de uma Zona adjacente.
QuNEy Depois de usar o Teletransporte, esta Personagem nAo pode activar as suas habilidades nesta Ronda.
ow

o ———————
L R

Neste exemplo estamos a resolver a Zona 2.

Como tem uma Personagem sua no Espago |, o
jogador amarelo € o primeiro a activar as suas
habilidades.

Percebe que a Personagem do jogador verde que
esta no Espago |l tem uma habilidade que o vai
eliminar desta Zona. Por isso, prefere Teletrans-
portar-se para a Zona 8, reforcando assim as suas
possibilidades de ganhar a carta Prémio desta
Zona.



-
’ Y

#0 - Senado

Todos as Personagens co-
locadas aqui estdo a salvo
dos efeitos do Hacker ou
Feixe de Atrac-
¢do.

[ S ——" S

-
’ .

#2 - Hangar

Nesta Zona nenhum Espa-
¢o tem o simbolo 2

[ S ——" S

______________________

#4 - Prisdo

-
’

Nesta Zona, depois de

resolvidas todas as habili-
dades de cada
Espago, ganha
a carta Prémio

0
1
1
1
1
i
i
1
i
i
E o jogador que
| tiverototalde N\
i
1
i
1
1
i
i
1

forca MENOR.

Em caso de ha-

ver empate, ganha quem

tiver a sua carta Perso-

nagem no Espago com a
_ numerag¢do mais baixa.

Quando colocas uma Personagem tua numa Zona, tens de seguir as regras gerais (paginas 7 e 8).
Além disso, cada Zona tem a sua regra especifica que tens de seguir.

#1 - Zona de Lazer

H

1

i

i A Personagem que estg

i colocada no Espaco Il tem
1 +1de forca.
:

i

1

1

1
\

v
S mrr e ———————

’ #3 - Zona militar

0 primeiro jogador que
colocar aqui uma Perso-
nagem, pode rodar a Zona
Q0° ou 180°

em qualquer ﬁ

sentido.

......................

-

#5 - Centro
de Comando

Personagens que estejam
nesta Zona e em Zonas
adjacentes e que tenham
um ou mais simbolos de
Radio de equipa, ganham
APENAS +1 de forgca mesmo
qQue ja ndo

possas usar

as habili-

dades do g +1

Persona-

.
’
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
AY

S e =

......................



#6 - Zona ’ #7 - Zona Nuclear

de Hibernagdo
0 jogador que ganhar

a carta Prémio TEM de
eliminar do jogo a Perso-
nagem que usou nesta

1
L}
1
1
1
1
1
1
Nesta Zona ndo podem ser .
1
1
1
1
1
! Zona (devolve-a a caixa
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
L}
\Y

colocadas Sondas (hem

de jogo). Se usou mais que
uma Personagem, esco-
lhe uma e

elimina-a. “I

’
’
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
\Y

v
e rEE s s e e e e e e ———————————

" #9- Estufas

Nesta Zona existem & - 2 : = No inicio da Ronda, quan-
spacos e 1 Espaco Prémio i B B ¥ do colocas as cartas Pré-
entral). Seque as regras <l = ' '_ — mio em cada Ronda, coloca
erais do jogo. ; ; T : nesta Zona 2 cartas Pré-
[ mio. Quem ganhar a Zona,
escolhe UMA das cartas
Prémio e
descarta a 9
outra para
0 fundo da

[ S R S

Cada carta Objectivo indica um objectivo que deves tentar - Uma carta Personagem pode ter mais que um simbolo igual.
atingir no fim do jogo, com as cartas que tens na mdo. Se ti- Nesse caso, conta com TODOS esses simbolos iguais para o
veres o maior numero de simbolos indicado na carta Objectivo, Objectivo.

ganhas 6 PV.

- No caso de empates, os jogadores empatados dividem os PV Importante: Qualquer que seja o Objectivo, contam APENAS as
(arredonda para baixo). cartas Personagem que tens na tua mdo. As cartas descarta-
- Uma carta Personagem pode contar para diferentes objec- das NAO contam.

Para atingires
este objectivo
tens que ter o
total de FOR-
GA maior com

as cartas que
tens na mdo.




Hacker

Devolve para a mao do seu
dono uma Personagem nesta
Zona.

Escudo
Coloque um Escudo numa
Personagem nesta zona ou

adjacente. Personagens com
Escudo ignoram sempre os

Scanner

Bisca a carta do topo da pi-
lha de Personagens e coloca-
-a no Espaco Prémio Entre as
cartas que la estdo, escolhe
uma para la ficar e descarta
a outra.

Radio da equipa

Ganha +1 de for¢a por cada
Personagem da tua equipa
qQue esteja nesta Zona e em

Feixe de atracgdo
Escolhe uma Personagem
numa Zona adjacente e co-
loca-a com a face para cima
num Espaco livre na Zona que
estas a resolver.

Teletransporte

Coloca essa Personagem com
a face para cima no espago
livre de uma Zona adjacente.

efeitos da habilidade do Ha-

cker ou do Feixe de Atracgdo. S IS es.

RESUMO - REGRAS DAS
_HABILIDADES E ZONAS

W (T
#3 - Zona militar

#1-Zona de Lazer #2-Hangar #4 - Prisao

#0 - Senado

Todas as Personagens A Personagem que Nesta Zona nenhum 0 primeiro jogador Ganha a carta Prémio
colocadas aqui estdo estad colocada no Espaco tem o simbolo que colocar aqui uma o jogador que tiver o
a salvo dos efeitos do Espaco Il tem +1 de ‘ZI) Personagem, pode total de forca MENOR.
Hacker ou do Feixe de forca. rodar a Zona 90° em

Atracgdo. qualquer sentido, ou

180°.

#7 - Zona Nuclear #8 - Centro de

#5 - Centro #6 - Zona #9 - Estufas

de Comando de Hibernagdo 0 jogador que ganhar  Comunicagdes 2 cartas Prémio. Quem
+1 de forga para N&o podem ser colo- a carta Prémio elimina  Zona com 4 Espagos ganhar a Zona, esco-
Personagens que cadas Sondas (nemno @ Personagem que e 1 Espago Prémio lhe UMA das cartas

Prémio e descarta a
outra para o fundo da

estejam nesta Zona e Espago Prémio). Usou nesta Zona. (central).

em Zonas adjacentes
e que tenham um ou pilha.
mais simbolos de Radio

de equipa.




