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Em 2028, descobrimos dados cifrados num
pedago do cédigo genético partilhado

por todos os seres vivos da Terra e
herdado de nosso Ultimo Ancestral Comum
Universal (LUCA, na sigla em inglés).
Todas as células terrdqueas continham um
mapa estelar que apontava para um ponto
especifico em nosso brago da galdxia.

Foram necessdrias mais uma geragdo e a
maior obra de engenharia-da histéria
humana para criar a ISS Vanguard, nossa
primeira nave interestelar, construida a
partir de um reator alienigena encontrado
nas profundezas da Sibéria.

E hoje, levando a melhor tripulagdo e

a tecnologia mais avangada que a Terra
poderia reunir, a ISS Vanguard parte rumo
ao local assinalado no mapa estelar. Como
eu queria pensar que estamos prontos

para o que der e vier, mas nde consigo

me livrar do mau pressentimento de que a
missdo serd muito mais demorada e dificil
do que esperamos..

Capitao Morgan Wayman,
comandante da ISS Vanguard
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Space Ranger

Tipo: Transporte, Reconhecimento,
SAR (busca e salvamento)
Tripulagdo: 1-4
Comprimento: 22 metros
Altura: 5.8 metros .
Peso: 72 toneladas
Histodrico:
sgou dez anos desenvolvendo uma nave
auxiliar universal capaz de levar os grupos de exploragdo
a superficie dos planetas mais hostis. Testados a exaustao
em Vénus, Marte e na Lua, os Space Rangers revelaram-se
confidveis e seguros, embora um tanto apertados. Como parte
dos preparativos para uma missdo de duragdo desconhecida, o
complexo fabril da ISS Vanguard foi equipado para produzir a
bordo todos os componentes do Space Ranger, desde que tivesse
a sua disposicdo matérias-primas suficientes.

A Iniciativa Vanguard pas
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CARTAS DA EXPLORAGAO

COMPONENTES DA EXPLORAGAO CARTAS DA
PLANETARIA R e

No comeco do jogo, vocé encontrard algumas cartas e componentes nos baralhos lacrados do Tutorial ou dentro
do Envelope Secreto. Para saber mais sobre tais cartas e componentes, consulte “Spoilers” na p. 41.
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COMPONENTES DO MANEJO DA NAVE CARTAS DO MANECIOSDIEHE
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/
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18 cartas de Pouso

27 cartas de Projeto
de Fabricacédo

6 cartas de Melhoria
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* O contetdo do envelope pode ser considerado um “spoiler” e estragar a diverséo,
mas, se quiser mesmo saber o que h& dentro dele, consulte a p. 41 deste manual.



MANUAL DE REGRAS DE ISS VANGUARD

Bem-vindo a ISS Vanguard: um jogo de tabuleiro cooperativo em forma de campanha para 1-4 participantes que permite a vocé e seus
amigos explorar uma vasta galdxia, comandar e aprimorar sua nave, conduzir pesquisas, fabricar equipamentos e pousar em indmeros
planetas enquanto tentam decifrar o grande mistério do mapa estelar incorporado ao nosso DNA milhdes de anos atrds.

ORGANIZAGAO DO MANUAL DE REGRAS

Este manual se divide em quatro capitulos.

Capitulo I: Introdu¢do — O primeiro capitulo apresenta a vocé os componentes do jogo, as providéncias a serem tomadas antes da primeira

sessdo e algumas informacdes essenciais. Leia tudo com muita atencéo.

Capitulo Il: Tutorial — Este capitulo apresenta detalhadamente a missdo do Tutorial, um roteiro infrodutério que ensina vocé a jogar.
Recomendamos que pelo menos um membro do seu grupo experimente o Tutorial do comeco ao fim para aprender o jogo.

Capitulo lll: Campanha — Este capitulo contém as regras detalhadas do jogo. N&o recomendamos que vocé o leia em sua totalidade neste

momento. A missdo do Tutorial ensinaré a vocé as regras fundamentais. Sé consulte as regras completas se tiver alguma divida especifica ou

se precisar de uma explicacdo pormenorizada a respeito de um determinado procedimento.

Capitulo IV: Glossdrios — O ¢ltimo capitulo deste manual contém glossdrios detalhados de todos os icones e termos de jogo. Consulte-o
sempre que encontrar um icone ou uma palavra-chave que vocé j& ndo lembra mais como funciona.

CAPITULO | -
INTRODUGCAO
ORGANIZACKO DO JOGO

A Campanha da ISS Vanguard é a repeticdo constante de duas
partes distintas do jogo.

Exploracéo Planetdria — Um Grupo Avancado pousa em um dos
muitos planetas disponiveis com a intencéo de explorar, concluir
Missdes e coletar Descobertas.

Manejo da Nave — Os jogadores manejam a fripulacdo da nave, con-
duzem pesquisas, viajam para outros planetas e lidam com crises internas.

ISS Vanguard é um jogo em forma de campanha que se estende por
vdrias sessdes e, portanto, vocé precisard salvar seu progresso de tempos
em tempos. O melhor ponto para fazer isso é 1& no fim do Manual da
Nave. Seu objefivo durante uma sessdo de jogo deve ser concluir ao
menos uma Exploracéo Planetdria e, em seguida, seguir as instrucées
das ¢lfimas paginas do Manual da Nave para limpar a mesa e salvar o
andamento da campanha. Mas, se assim quiserem e se fiverem tempo,
vocé e seus amigos poderdo continuar jogando um pouco mais.

ANTES DA PRIMEIRA SESSAO

Antes de experimentar ISS Vanguard, vocé precisa fazer vérios
preparativos e desembalar diversos componentes. Essas efapas podem
tomar algum tempo e, por isso, recomendamos que vocé deixe tudo
pronto com anfecedéncia para sua primeira sesséo de jogo. Caso
outras pessoas j& tenham jogado a campanha com seu exemplar de ISS
Vanguard, recomendamos que vocé siga estes passos para garantir que
tudo estard no lugar cerfo quando seu jogo comecar.

1) PREPARAR OS ORGANIZADORES DE CARTAS AE B

Para comecar, desembale todos os pacotes de cartas que se
encontram nos Organizadores, com excecdo dos dois baralhos
lacrados do Tutorial (A e B). Se os pacotes do Tutorial jé estiverem
abertos, va para o Registro 720 do Didrio de Bordo e aprenda a
refazer os baralhos.

O Organizador de Cartas A é usado durante a Exploracdo Planetdria.
Preencha-o com divisérias e cartas de acordo com a ilustracéio.
Divisérias do Organizador de Cartas A:

A. Pontos de Interesse (PDI)

B. Missdes

C. Condicdes Globais

D. Descobertas

E. Descobertas Singulares
F. Promocdes
G. Lesdes

H. Incidentes

Cartas:

* Coloque todas as cartas de Ponto de Interesse atrds da diviséria
“Pontos de Interesse”, arranjadas em ordem crescente.

e Coloque todas as cartas de Missdo atrds da diviséria “Missdes”,
arranjadas em ordem crescente.

e Coloque todas as cartas de Condicéo Global atrds da diviséria
“Condicées Globais”, arranjadas em ordem crescente.

* Coloque todas as cartas de Descoberta atrds da diviséria
“Descobertas”, agrupadas por tipo.

* Coloque todas as cartas de Descoberta Singular atras da diviséria
“Descobertas Singulares”, arranjadas em ordem crescente.

e Coloque todas as cartas de Promocéo atrds da diviséria
“Promocées”, em qualquer ordem.

* Coloque todas as cartas de Lesdo atrds da diviséria “Lesdes”,
arranjadas em ordem alfabética.

* Coloque todas as cartas de Incidente atrds da diviséria “Incidentes”,
em qualquer ordem.

Nota: No comeco, algumas cartas estardo nos baralhos lacrados do Tutorial
e, por isso, pode ser que a numeracdo de certos conjuntos néo comece em 1.



O Organizador de Cartas B é usado durante o Manejo da Nave. 2) PREPARAR OS COMPARTIMENTOS DAS SECOES

Preencha-o com divisérias e cartas de acordo com a ilustracéo. Pegue os Compartimentos de
Secdo. Sdo neles que as quatro
Secdes da nave guardardo seus
respectivos dados e cartfas. Para
cada Secdo, temos:

Divisérias:

¢ Sleeves de Posto
* Cartas de Secdo

L - o

Cartas e Sleeves:

* Coloque as sleeves de Posto
atrds da diviséria “Sleeves de
Posto” de cada Secéo.

* Coloque as cartas de Secéo
atrds da diviséria “Cartas de

Posto 1 Posto 2 Posto 3 Se¢do”, arranjadas por ordem
de Posto (primeiro as de Posto 1,
em seguida,as de Posto 2 e,

por Gltimo, as de Posto 3).

Divisérias do Organizador de Cartas B: 3) PREPARAR O MANUAL DA NAVE

A. Arsenal I. Crises Futuras A. Coloque todos os porta-cartas e as divisérias de papel&o no

B. Equipamento Indisponivel J. Projetos de Pesquisa Manual da Nave, em ordem crescente, com a pdgina 1 (Retomada

C. Tripulacdo em Repouso K. Projetos de Fabricacdo de Jogo Salvo) na frente e a pagina 39 (Ponto de Salvamento) atrds.

D. Recrutas 1, DPescchbanies Caldsdes B. Procure estas cartas iniciais e coloque-as nos porta-cartas,

E. Cartas de Pouso M. Médulo de Nave Auxiliar e

F. Planetas Cadastrados N. Cartas da Ponte Porta-cartas, pdgina 3:

T s . \
G. Melhorias das Instalacées O. Removido de Jogo 1 — Obsjetivo OO (A Préxima Etapa)
. Pt Cikes (compartimento & parte, 2 — Nivel Tecnolégico 1
sem divisdria) 3 — Moral Mediano (introduza a carta de Moral no nicho de modo

Cartas: a deixar visivel apenas a parte que diz “Mediano”)

e Coloque todas as cartas de Equipamento atrds da diviséria

ag " : r .
Equipamento Indisponivel”, arranjadas em ordem crescente. 1

e Coloque todas as cartas de Tripulante atrds da diviséria
“Recrutas”, em qualquer ordem.

* Coloque todas as cartas de Pouso atrds da diviséria “Cartas de
Pouso”, arranjadas em ordem crescente.

* Coloque todas as cartas de Melhoria das Instalaces atrés da
diviséria “Melhorias das Instalagdes”, arranjadas em ordem crescente.

¢ Coloque todas as cartas de Crise numeradas S01-S10 atrés da
diviséria “Possiveis Crises”, arranjadas em ordem crescente.

e Coloque todas as cartas de Crise numeradas de S11 em diante
atras da diviséria “Crises Futuras”, arranjadas em ordem crescente.

* Coloque todas as cartas de Projeto de Pesquisa atrds da diviséria
“Projetos de Pesquisa”, arranjadas em ordem crescente.

¢ Coloque todas as cartas de Projeto de Fabricacdo atrds da diviséria
“Projetos de Fabricacdo”, arranjadas em ordem crescente.

* Coloque todas as cartas de Médulo de Nave Auxiliar atrds da
diviséria “Médulo de Nave Auxiliar”, arranjadas em ordem crescente.

e Coloque todas as cartas de Objetivo, Obijetivo Secundério,
Melhoria da Ponte e Nivel Tecnolégico atras da diviséria “Cartas
da Ponte”, arranjadas em ordem crescente.




Porta-cartas, pdgina 9:
1 — Projeto de Pesquisa RO4 (Avancos Biomédicos)
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Porta-cartas, pagina 13:
1 - Projetos de Fabricacdo CO1 (Implementos Secionais)

2 - Projetos de Fabricacdo CO2 (Sistemas da Nave Aprimorados)

3 - Projetos de Fabricacdo CO3 (Equipamento Pesado para Missées)

4 - Projetos de Fabricacdo C06 (Nave Auxiliar “Pelican”)

Ve

~
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"™

Porta-cartas, pagina 19:

1 — Carta da Nave Auxiliar “Space Ranger”
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Completadas essas etapas, devolva os Organizadores de Cartas e o
Manual da Nave & caixa do jogo.

NUMERO DE JOGADORES

A ISS Vanguard tem quatro Secdes especializadas: Engenharia (),
Reconhecimento (%.7), Ciéncias (@), Seguranca (). Cada uma delas
tem seu préprio rol de Tripulantes, cartas especificas, Equipamento e decisdes
afomar. Cada Secéo é controlada por um jogador. Se houver menos de
quatro jogadores, alguns deles terdo de controlar mais de uma Secdo.

Controle das Secées

1 jogador O mesmo jogador controla 4 Secdes.

2 jogadores | Cada jogador controla 2 Secées.

Cada jogador controla 1 Secéo;
o terceiro controla 2.

3 jogadores

4 jogadores | Cada jogador controla 1 Secéo. X\

Notas:

* A Exploracéo Planetdria requer um Grupo Avancado formado
por pelo menos 2 Tripulantes de Secdes diferentes.

* Vocés ndo precisam jogar todas as sessdes com o mesmo
ndmero de participantes (nem com os mesmos jogadores).




POR ONDE COMECAR

ISS Vanguard oferece um Tutorial, uma Campanha e vérias
Operacées (roteiros independentes).

>>TUTORIAL
Duracéo Estimada: 3-4 horas
Jogadores: 1-4 (recomenda-se 1)

Recomendamos veementemente que, na sua primeira sessdo, vocé jogue o
Tutorial usando esta versdo em texto do Manual de Regras ou o Tutorial em
Video cujo link para download vocé encontrard no Capitulo 1. O Tutorial
foi criado para ser a melhor maneira de se aprender o jogo, pois vai

ensinando a maioria das regras enquanto vocé experimenta uma versdo
introdutéria e simplificada da Exploracéo Planetéria. Vocé néo precisa ler
o Manual de Regras inteiro antes de jogar o Tutorial. Depois de jogd-lo,
vocé poderd prosseguir com a Campanha usando os mesmos Tripulantes.
Para reduzir o tempo de inatividade dos jogadores durante o aprendizado
das regras, vocé pode jogar o Tutorial sozinho e, em seguida, comecar a
Campanha com seus amigos por meio da Infroducéo Répida.

Para comecar o Tutorial, va para o Capitulo Il (p. 10).

>> CAMPANHA
Duracéo Estimada: 20-60 horas
Jogadores: 1-4

A Campanha da ISS Vanguard é o modo de jogo padrdo e leva os
participantes a uma aventura inesquecivel e rejogdvel pelo espaco sideral.
Consiste em passar por todo o processo contido no Manual da Nave,

o que geralmente inclui uma Exploracdo Planetdria. Entdo vocé poderd
seguir em frente ou salvar o jogo para confinuar posteriormente. Cada
partida, passando por todas as etapas do Manual da Nave, deve levar
2-4 horas. Se j& souber jogar, vocé poderd comecar uma Campanha
nova sem revisitar o Tutorial: basta usar as regras da Intfroducéio Répida.

Para comecar a Campanha, vé para o Capitulo I (p. 27).

>> OPERACOES
Duracéo Estimada: 2-3 horas
Jogadores: 1-4

As Operacdes sdo missdes avulsas de Exploracéo Planetdria que
podem ser jogadas como parte da Campanha ou como roteiros
independentes. As Operacdes exigem que vocé conheca todas
as regras do jogo. N&o recomendamos experimentd-las antes da
abertura do Envelope Secreto no modo Campanha.

Para comecar uma Operacédo, consulte os preparativos
especificos no Manual de Operacdes.




FIQUE POR-DENTRO COM DIARIO DE BORDO,
“FAQS E OUTROS RECURSOS PARA DOWNLOAD

Nossa pégina de Recursos contém exemplares atualizados do Diério de Bordo,

do Manual de Operacdes e dos formularios de Cadastro Planetdrio para vocé

MEEPLEBR.COM/PRODUCT/ . . ’ . ’y e
ISS-VANGUARD / imprimir e usar, além da FAQ oficial e outros documentos Gteis.

CAPITULO Il - TUTORIAL

Este capitulo traz um guia que ensinard a vocé as regras fundamentais do jogo. A primeira parte (Exploracdo Planetdria) concentra-se em explorar um planeta alienigena com seu
Grupo Avancado. A segunda parte (Manejo da Nave) pde vocé a bordo da ISS Vanguard e lhe ensina a levé-la para outros planetas explordveis, a manejar a tripulacéo,

a avancar nas pesquisas e a fdbrica, e muito mais.

Importante: Recomenda-se acompanhar o Tutorial ao menos uma vez antes de sair em Campanha! Depois disso, desde que um dos participantes saiba jogar e ndo se incomode em ensinar os demais,
n&o serd necessdrio repeti-lo.

Acompanhando o Tutorial, vocé aprenderé gradualmente as regras enquanto joga e néo precisard ler o manual inteiro antes de comecar. Por conta disso, durante o jogo, vocé
terd de ler um bocado de coisas novas, entre elas algumas sequéncias previamente programadas. Para néo correr o risco de entediar outros jogadores, pense na possibilidade de
jogd-lo sozinho, entdo recomecar a Campanha com o resto do grupo.

Leia o Registro Inicial na segunda pdgina do Didrio de Bordo.
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PREPARAGCAO

1) Reunir componentes:

Coloque na mesa os componentes a seguir:

A. Baralho A do Tutorial (34 cartas de tamanho padréo)
B. Baralho B do Tutorial (13 cartas pequenas)

Nota: Se, por algum acidente, as cartas de qualquer um dos seus baralhos
do Tutorial sairem da ordem correta, consulte o Registro 720 do Didrio de
Bordo para saber como resolver o problema.
C. 1 Consulta do Dado de Perigo
D. 1 Consulta da Rodada / dos Testes com Dados para cada
jogador
E. 4 tabuleiros de Tripulacdo

F. Organizador de Cartas A (Exploracdo Planetdria) e
Organizador de Cartas B (Manejo da Nave)

G. Compartimentos de Secdo (ou as 4 caixas das Secdes, caso
vocé as tenha adquirido como extra)

H. Planetopédia

I. 1 indicador de Primeiro a Agir, 1 indicador de Acdes, todos
os indicadores de Turno, todas as fichas de Sucesso, todos os
indicadores de Tempo e os marcadores universais.

J. 12 dados de Lesdo

K. 2 dados de Perigo

L. 4 sleeves de “Posto 1” (um para cada secéo; disponiveis nos
Compartimentos de Secéo)

Importante: Certifique-se de devolver & caixa do jogo os componentes que
néo aparecem na lista acima.

2) Escolher Secdes:

A ISS Vanguard tem quatro Secdes especializadas: Engenharia,
Reconhecimento, Ciéncias e Seguranca. Cada uma delas tem seu
préprio rol de Tripulantes, cartas especificas, Equipamento e decisdes
a tomar. Cada Secdo é controlada por um jogador, mas as quatro
precisam estar representadas em jogo. Portanto, se houver menos de

quatro jogadores, alguns deles terdo de controlar mais de uma Secéo.

Controle das Secoes

1Jogador | O mesmo jogador controla 4 Secées.

2 Jogadores | Cada jogador controla 2 Secées.

3 Jogadores | Cada jogador controla 1 Secdo;
o ferceiro controla 2.

4 Jogadores | Cada jogador controla 1 Secéo.

Recomenda-se que os jogadores discutam quais Secdes cada

um deles vai controlar. Como se trata de um jogo cooperativo, é
bom garantir que todos os jogadores estejam satisfeitos com as
Secdes que escolheram. Entéo cada jogador pega os tabuleiros de
Tripulacéo das Secdes sob seu controle. O participante que controla
uma Secdo passa a ser chamado de o “jogador da Secéo”.

Por exemplo: O participante que controla a Secéo de Seguranca é o
jogador da Secéo de Seguranca.

Va para o Registro 1.

— Engenharia

% —Reconhecimento

@ — Ciéncias

- Seguranca

7

Didrio de Bordo

Quando vocé receber
instrucdes para ir a um
Registro, leia o trecho
correspondente no Didrio de
Bordo de ISS Vanguard.

\ .

J
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A Qualquer Momento:
Gaste 1 Carga para pegar uma carta t

a sua escolha no seu descarte.

7

A

Identificacdo dos Dados
— Cantoneiras

Todo dado tem duas ou
mais faces com marcas nos
quatro cantos (chamadas de
cantoneiras). Essas marcas
identificam o tipo de dado

e também indicam qual é
seu resultado mais comum.
Ao encaixar um dado numa
das casas do tabuleiro de
Tripulacdo, coloque-o de
tal modo que a face com as
marcas fique voltada para
cima: assim serd mais fécil
achar o dado certo durante a
sessdio de jogo.

~

J
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PREPARAR O GRUPO AVANCADO

Leia esta parte apés a leitura do Registro 1.

1) Remova do jogo a carta “Este Lado para Cima”, que é a
primeira no Baralho A do Tutorial.

Nota: Tudo que for removido de jogo deve ser colocado no compartimento
“Removido de Jogo” do Organizador de Cartas B.

2) Pegue as quatro primeiras cartas do baralho A do Tutorial e entregue
esses Tripulantes iniciais aos jogadores das Secdes a seguir:

* Riku Hashimura - Seguranca

* Amir Zaynab - Ciéncias (&)

* Joppe Ulrich — Reconhecimento
* Cho Jae-yong - Engenharia

Introduza a carta de cada Tripulante num sleeve de Posto 1
(=) da Secdo correspondente.

3) Selecione os Tripulantes que fardo parte do Grupo Avancado:

Nota: No tutorial, é obrigatério escolher Amir Zaynab da Secéo de Ciéncias
como parte do Grupo Avancado.

e Com apenas 1 jogador, o Grupo Avancado tem 2 Tripulantes:
o jogador escolhe as duas Secées.

e Com 2 jogadores, o Grupo Avancado tem 2 Tripulantes: cada
jogador escolhe qual das duas Secées sob seu controle incluir.

* Com 3 jogadores, o Grupo Avancado tem 3 Tripulantes: o jogador
que controla duas Seces ferd de escolher qual delas incluir.

* Com 4 jogadores, o Grupo Avancado tem 4 Tripulantes, um
de cada Secdo.

4) Posicione os tabuleiros de Tripulacdo das Secées que intfegram
o Grupo Avancado diante dos jogadores que os controlam.
Coloque o Tripulante (ja com o sleeve de Posto) no tabuleiro de
Tripulacdo correspondente.

5) Devolva & caixa os tabuleiros de Tripulacdo sem uso e coloque
os Tripulantes que néo fazem parte do Grupo Avancado em
“Tripulacdo em Repouso” (Organizador de Cartas B).

6) Osjogadores escolhem miniaturas para representar seus
Tripulantes, encaixam as miniaturas nos aros coloridos das Secdes
correspondentes e deixam-nas sobre os respectivos tabuleiros de
Tripulacdo. Séo oito as miniaturas disponiveis: ndo faz diferenca
qual vocé vai usar.

Va para o Registro 5.

Importante: Os Registros do Didrio de Bordo da ISS Vanguard néo séo
resolvidos segundo a ordem numérica: apesar de ter lido o Registro 1
anteriormente, agora vocé deve ir para o Registro 5, e ndo para o Registro 2.
Se vocé ler algum trecho narrativo que lhe pareca fora de lugar, verifique se
estd lendo o Registro correto.

PREPARAR OS DADOS DE SEGAO

Leia esta parte apés a leitura do Registro 5.

Pegue os dados de Secdo de cada Tripulante e coloque-os nas casas
dos Dados Disponiveis do tabuleiro de Tripulacéo de acordo com a
ilustracdo a direita. Deixe no Compartimento de Secéo correspondente
os dados dos Tripulantes que néo fazem parte do Grupo Avancado.
Verifique se vocé pegou os dados que correspondem exatamente as
imagens do tabuleiro de Tripulacdo que aparecem & direita (as marcas
nos quatro cantos de certas faces do dado ajudam a identifica-lo).

Devolva & caixa os dados néo utilizados.

» SEGURANGA

DESCARTE

ov’3s3doHIveve ————

S)CIENCIAS

AMIR ZAYNAB

DESCARTE

 oOv’Is3doHIvaYE ——

CARGAS

Limle das scrion s S Esforso: I para Renovar 5 dados.

Sz 93 G

LESAO

Secdo de Ciéncias

%/ RECONHECIMENTO

JOPPE ULRICH

DESCARTE

__ oyjsaconvave ——

Secdo de Reconhecimento

KAENGENHARIA

CHO JAE-YONG
B-@

—

DESCARTE

——— Ovd3530 OHIVAVE

CARGAS
Eterge: Qg para Ronovar S dades.

Limite dos cartas de Secde:

7 | —— 1ss50 ——p

Secéo de Engenharia



PREPARAR AS CARTAS DE SECAO

Pegue as 12 primeiras cartas do baralho A do Tutorial (3 cartas de
Secdo para cada Secdo). Mantendo-as viradas para baixo e sem
tirG-las da ordem, entregue a cada Tripulante do Grupo Avancado
as 3 cartas de suas respectivas Secées. Os jogadores deixam essas
cartas viradas para baixo no espaco reservado para o baralho da
Secdo a esquerda do tabuleiro de Tripulagéo.

Remova do jogo as cartas das Secdes que ndo fazem parte do
Grupo Avancado.

Cada jogador compra as 2 primeiras cartas do baralho de Secéo,
formando suas respectivas maos.

Agora os jogadores devem ter nas méos as cartas a seguir:
Riku Hashimura - Tenacidade, Plano de Reserva
Amir Zaynab - Tentativa e Erro, Tratamento Improvisado
Joppe Ulrich - Sorte Inata, Atletismo
Cho Jae-yong - Recursos de Especialista, Abrigo de Emergéncia
Nota: Se estiver jogando sozinho, matenha separadas as m&os dos seus

dois Tripulantes. Recomenda-se que as cartas fiquem voltadas para cima ao
lado do respectivo tabuleiro de Tripulagéo.

r \

Cartas de Secdo

Durante um Teste:
Relance 1 5.

A Efeito

ACAO principal
RETARDADORA
£ <
£~
J/ ;
N
&
{ Efeito da
Combinacdo
de Dados

Estas cartas representam o treinamento exclusivo dos Tripulantes
e vdrias proezas especiais que eles séo capazes de fazer.

No alto da carta fica seu efeito principal. Cada efeito
especifica quando se pode baixar a carta na mesa.

Por exemplo: “Durante um Teste” indica que o efeito s6 poderd ser
usado quando vocé fizer um Teste com os Dados.

A base da carta descreve o efeito de uma Combinacéo de
Dados, que seréd explicado mais adiante.

L™

PREPARAR O TABULEIRO
DO PLANETA

1) Abra a Planetopédia nas pdginas 2-3 e deixe-a no centro da
mesa. Durante o Tutorial, esse serd o tabuleiro do Planeta: o Olho
do Vazio, o objeto onde sua nave caiu.

2) Remova do jogo a carta “Este Lado para Cima”, que é a
primeira do baralho B do Tutorial.

r X

OMOGAO
OMPLETA

ORIAL

A CARTA COM ESTA FACE

&0, vocé precisajuntar pelo
que o fizer, vire esla
aface Completa.

\ J/

3) Pegue a carta no topo do baralho B do Tutorial (carta de
Promocéio). Coloque-a com a face “Incompleta” para cima no
espaco indicado na margem superior do tabuleiro do Planeta. E bom
que todos os jogadores se infeirem do que estd escrito nessa carta.

Nota: No modo Campanha, vocé compraria 2 cartas de Promocéo e
escolheria qual delas manter, mas, neste Tutorial, essa carta & foi escolhida
para vocé.

' \

£ N

Cartas de Promocédo
Estas cartas contém

uma meta extra que os
Tripulantes devem tentar
alcangar durante a
Exploracdo Planetdria.

Se o fizerem, os Tripulantes
do Grupo Avancado terdo
a oportunidade de subir de
Posto na fase de Manejo
da Nave.

\ . -’




4) Pegue a préxima carta do baralho B do Tutorial (Descoberta
Singular 1) e coloque-a virada para baixo no espaco da
Descoberta Singular que fica na parte superior direita do
tabuleiro do Planeta. Esse espaco guarda amostras, espécimes e
artefatos especiais que vocé talvez encontre.

~

"As coordenadas enconiradas na parte mais annga do-
nosso cédigo genéfico nos frouxeram aqui: uma esfera
8adc: do famanho de um sistema solar.
05 em seu interior?

DESCOBERTA SINGULAR
1

Se vocé for instruido a ganhar uma
Descoberta Singular e no houver carta
alguma aqui, entéo ganhe 1 ().

5) Pegue a préxima carta do baralho A do Tutorial (MO1) e
coloque-a virada para cima no espaco da Missdo, logo abaixo
da Descoberta Singular. Mas néo a leia ainda. Essa é sua
primeira Missdo e a carta serd lida mais adiante neste Tutorial.

r »

1

DESCOBERTA
SINGULAR

“ | Y

6) O espaco no canto inferior direito do tabuleiro do Planeta fica
reservado para uma carta de Condicdo Global. A carta de
Condicéo Global inicial jG vem impressa no tabuleiro, mas pode
ser que vocé receba instrucdes, em determinado momento, para
colocar ali uma outra carta, substituindo a Condicéo j& impressa.
As Condicdes Globais representam incidentes que afetam o planeta
inteiro e também determinam o efeito dos icones de Viagem. Isso
serd explicado detalhadamente mais adiante.

7) Dé uma olhada nos Setores do tabuleiro do Planeta (o ndmero de
cada Sefor aparece no canto inferior direito do seu respectivo espaco).
Alguns Sefores (1, 2, 6 e 7) t&m uma carta de Ponto de Interesse (PDI) jé
impressa; o Sefor 3 é um espaco vazio & espera de uma carta de Ponto
de Interesse; e os demais Setores (4, 5 e 8) indicam um Registro do
Didrio de Bordo para vocé ler assim que entrar neles.

As linhas que unem alguns Setores representam os Caminhos
disponiveis.

8) Pegue as 11 primeiras cartas do baralho A do Tutorial (Pontos de
Interesse P101, P102, P103, P105, P106, P107, P108, P109

e 3 cartas PO00). Coloque-as viradas para baixo ao lado do
tabuleiro do Planeta.

14

9) Pegue as 4 primeiras cartas do baralho B do Tutorial (cartas de Lesdo)
e coloque-as viradas para cima ao lado do tabuleiro do Planeta.

Nota: Toda vez que vocé for instruido a receber a Lesdo “S6 um Arranh&o”
neste Tutorial, consulte a secdo “lesées” na parte deste Tutorial intitulada

“Continuacdo do Tutorial”, p. 22.

S/

10) Posicione a miniatura de Amir Zaynab no Setor 1 (Destrocos
Retorcidos). O jogador & esquerda de Amir (ou o outro Tripulante,
no caso de uma sessdo solo) coloca sua miniatura no Setor 2
(Local da Quedal). O jogador & esquerda dele (se for o caso)
coloca sua miniatura no Setor 1 e, se houver um quarto jogador,
este colocard sua respectiva miniatura no Setor 2.

Nota: Sempre posicione miniaturas e outros componentes de maneira a ndo
tapar as informacées relevantes do Setor. Né&o é necessdrio que a base da
miniatura fique totalmente dentro do contorno do Setor.

Ve

A\

11) Coloque um indicador de Turno ao lado de cada tabuleiro de
Tripulacdo de maneira que o lado “Turno Disponivel” fique para
cima. Entregue o indicador de Primeiro a Agir a Amir Zaynab.

12) Leia em voz alta a carta de MissGo MO1. Seu grupo estd
espalhado pela superficie desta estranha construcdo alienigena:
alguns presos nos destrocos da traseira da Nave Auxiliar; outros,
perto da metade dianteira da Nave Auxiliar em chamas. Sua
primeira miss@o é se reagrupar no Setor 4.

Va para o Registro 20.



PRIMEIRA ACAO DE AMIR

Leia esta parte apés a leitura do Registro 20.

A Exploracdo Planetdria se divide numa série de rodadas. A cada
rodada, a comecar pelo Tripulante que detém o indicador de Primeiro
a Agir e seguindo dai em diante no sentido horério, todo Tripulante
terd um turno para executar duas Acdes. Visto que Amir Zaynab tem o
indicador de Primeiro a Agir, o primeiro turno é dele. Entregue a cada
jogador uma carta de Consulta.

Passo 1: Escolher os dados
No comeco de um Teste, o jogador pega no tabuleiro de seu Tripulante
quantos dados quiser e os guarda temporariamente na méo.

Para calcular de quantos dados vocé vai precisar a fim de obter o
resultado desejado, analise as linhas logo abaixo do nome da Acédo
Especial. A linha sinalizada pela cor verde é uma Consequéncia
positiva e gera uma Acdo bem-sucedida. A linha sinalizada em
vermelho geralmente indica que a Acdo foi malsucedida.

Mas, neste caso, a casa da Consequéncia vermelha tem uma seta

r -
&7 Vocé pode usar o indicador de Acdes para que ciponic para a casa da C?nsequenC|c verde. Assim, mesmo que
e monitorar quantas Acdes ainda lhe restam. a Acdo ndo tenha éxito, depois de resolver a casa da Consequéncia
. Y, vermelha, vocé resolverd a casa da Consequéncia verde.

O turno de um Tripulante consiste nas duas etapas a seguir:

1) Etapa de Acées: Execute duas Acdes.
2) Etapa de Fim de Turno: Vire o indicador de Turno, revele e
resolva uma carta de Incidente.

Vocé tem cinco op¢des diferentes de Acdo:

* Viajar

* Descansar

* Preparar

e Decolar

¢ Acéo Especial (uma vez por turno)

Amir gostaria de executar a acdo Viajar e se mover para o Setor 5. No
entanto, o icone FJJ no canto superior direito do PDI indica que ndo é
permitido Viajar a partir deste local.

DESTROCOS RETORCIDOS
A Unica saida disponivel na traseira da nave auxiliar
encontra-se obstruida por uma porta estanque,

pesada e deformada.
|

o },
PORTA ESTANQUE NA MARRA

Ganhe 1), ”

troque pela carta P101.

7
3% ABRR A

| @/C/@ (|

~ . A\
Acéio Especial Lance 28

Entdo ele decide executar a Acéo Especial impressa no PDI (Abrir a
Porta Estanque na Marra). Trata-se de uma Acdo Especial 3 que

P

7o . . . N
envolve um Teste com os Dados {35, como indicam os dois icones &

esquerda do nome.

Os Testes constituem um dos principais mecanismos de ISS Vanguard e séo
explicados detalhadamente mais adiante. Para resolver este Teste, siga

as instrucdes do roteiro, que abordard cada passo do processo. Néo se
preocupe. Daqui a pouco vocé poderd tomar as préprias decisdes!

Os passos para a resolucdo de um Teste estdo resumidos na carta
de Consulta.

" \

% XN P
>2% ABRIR A

| 0@ |

PORTA ESTANQUE NA MARRA
| Ganhe 1 @, I

troque pel P101. l
Lance ":‘\

\ J

Examinando-se os Dados Disponiveis no tabuleiro do Amir, vé-se que
ele ndo tem nenhum dado com os icones exigidos para se obter a
Consequéncia verde (os trés ilustrados a esquerda da Consequéncia
verde). Dai ele poderia optar por néo lancar dado algum e
simplesmente aceitar a Consequéncia vermelha. Mas Amir ndo curte
muito a ideia de lancar o dado de Perigo (a Consequéncia vermelha).

Pegue e mantenha na sua méo os dados vermelho e azul indicados
na ilustracdo do tabuleiro do Amir, como se segue.

Ve

~

AMIR ZAYNAB

J

Embora esses dados n&o tenham os icones necessdrios para obter
a Consequéncia verde, todos eles tém o icone da Vanguard /'
que serve como qualquer outro icone: se firar pelo menos um icone da
Vanguard, vocé terd éxito.

Nota: Em geral, outros Tripulantes no mesmo Setor podem Ajudar. Basta que
escolham um de seus dados para fazer parte do Teste. Isso serd explicado
mais adiante no Tutorial. Por ora, qualquer outro Tripulante no Setor 1 (se
houver algum) decidird ndo Ajudar.

Passo 2: Acrescentar dados de Leséo e Perigo

Pode-se pular este passo no momento, pois Amir ndo tem dados de
Lesdo e a Acdo Especial ndo indica a necessidade de lancar um
dado de Perigo.

7

N

Para ajudar os dalténicos,
as linhas de cores diferentes
também s&o representadas
em estilos distintos:

I. — Linha amarela
"- — Linha verde
- — Linha vermelha

~

J
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Carta de Consulta

A cada rodada, os Tripulantes realizam seus furos
alternadamente, comecando com aquele que tem o indicador de
Primeiro a Agir e prosseguindo no sentido horério. A posse do
indicador de Primeiro a Agir pode mudar durante a sesso.
TURNO DO TRIPULANTE:

1. Etapa de Acdes:

« Execute 2 AcBes: Viajar, Descansar, Preparar, Decolar ou a
Actio Especial (estd 56 pode ser executada uma vez por furno).
2. Etapa de Fim de Turno:
+ Vire para baixo sev indicador de Turno.
« Revele e resolva uma carfa de Incidene.

VIAJAR:

Escolha um Caminho que parta do Sefor onde vocé se encontra

© rezolva lodos os icones que enconiar o fajeo. O fcone Jf &

explicado na na carta de Condigao Global.

DESCANSAR:

1. Reduza em 1 casa a trilha de Suprimentos da sua Nave
Auxiliar. Sem Suprimentos, vocé néo podera Descansar e, em
vez disso, teré de se Esforcar.

2. Renove metade (arredondada para cima) do seu fotal de
dados (tanto Disponiveis quanto Esgotados).

3. Compre 1 carta de Secao do seu baralho.

PREPARAR:

Compre 1 carta de Secéo e/ ou faa um Teste para desencadear

Combinagao de Dados.

DECOLAR

56 pode ser executada por um Tripulante no Sefor da Nave Auxiliar.

Oufros Tripulanes precisam concordar com essa agéio. Decolar

encerra a Exploragao Planetdri.

ESFORCO (NAO E UMA ACAO)

A qualguer momento do jogo;

1. Sacrifique 1 dado de Secdo & sua escolha. Se fiver um fofal de 3 da-
d ho o Lasto dé saaificarom

2. Renove 5 dados.

A carta de Consulta traz, de
um dos lados, um resumo da
organizacdo do turno, e, do
outro, o procedimento de um
Teste com os Dados. Néo a
leia do comeco ao fim nem
tente entender tudo neste
exato momento. Consulte-a

durante o jogo para relembrar

as regras importantes.

\

~

J/
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Cartas de Secao

Durante um Teste: Passe 1 57 do
Banco de Resultados para a Reserva
Esgotada do respectivo dono e mude

um outro

para o resultado desejado.

TENTATIVA

Um jogador pode jogar
quantas cartas quiser de sua
mdo durante o Passo 4 de um
teste com dados, contato que
elas possuam “Durante um
Teste” em seu texto superior.

J

Passo 3: Lancar os dados

A esta altura, vocé normalmente lancaria todos
os dados que esfdo na sua mé&o. Juntos, fodos
os dados lancados pelo jogador e possiveis
Ajudantes formam um sé Banco de Resultados.
Neste Tutorial, em vez de lancar os dados,
coloque-os em seu Banco de Resultados, logo acima do seu tabuleiro de
Tripulagéo, de maneira a mostrar as faces indicadas na imagem acima.

O icone no dado vermelho é um Acidente. Isso costuma produzir um
efeito negativo indicado na Acdo Especial, mas ndo é esse o caso aqui
(ndo aparecem icones de Acidente nesta Acdo Especial).

O icone no dado azul é um resultado Bdsico. Sozinho, ele nédo tem efeito
algum, mas pode ser Gtil em algumas situacaes.

Passo 4: Modificar os resultados

Neste passo, os Tripulantes baixam cartas de Secéo e usam outros
efeitos que modificam os resultados dos dados (certas cartas de
Equipamento, por exemplo) para alterar os icones obtidos no teste e
cumprir os requisitos da Consequéncia desejada.

Vocé decide baixar na mesa a carta “Tentativa e Erro”. Leia em
voz alta o efeito da carta. Ela permite a vocé passar 1 .” do seu
Banco de Resultados para sua Reserva Esgotada e mudar um outro g
para o resultado desejado. Amir decide passar o dado vermelho com X!Z
para sua Reserva Esgotada e mudar o resultado do dado azul para W7 .

Vocé pode fratar o icone da Vanguard como qualquer um dos trés icones
necessdrios para se obter a Consequéncia verde ), O ou @.

Né&o importa qual, pois todos funcionam!

r© %

Locais dos dados de Secéo

MAO <:';‘)| BANCO DE

k RESULTADOS

I

SEMPRE A FRENTE

Como parte da Sec@o de Sequranca,
Vot profege os demais fanto
nos ambientes hostis e desconhecidos.

quanto a bordo da 1SS Vanguard.

Suas habilidades ajudam o grupo a voltar sao

RESERVA
ESGOTADA
e

e salvo até mesmo das aventuras mais lefais.

DESCARTE

— ov’isagoHIvava ————

Esforgo: i\‘ para Renovar 5 dados.

Limite das c erao:
4

©: 0
LESAO ﬁr

LESAO -
|

Seus dados de Secdo estardo:

* ou nas casas especificas para os dados de Secdo no
seu tabuleiro de Tripulacdo, & esquerda da sua carta de
Tripulante, que chamaremos de seus “Dados Disponiveis”;

* ou na sua mdo, quando vocé estiver prestes a lancd-los
durante um Teste;

* ou no seu Banco de Resultados, uma drea acima do seu
tabuleiro de Tripulacéo;

* ou na sua Reserva Esgotada, & direita da sua carta de
Tripulante.

Vocé passa os dados de Secéo das casas para sua méo; entdio
os lanca, depositando-os no seu Banco de Resultados; por fim, &
medida que gastd-los (ou no fim de um Teste), vocé vai passa-los para
a Reserva Esgotada. Os dados voltam para as casas com a agdo
Descansar ou por meio de outros efeitos que venham a Renova-los.

r N

@;@

Renoye 1

M

£
=
5
o
2
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Nota: O icone da Vanguard pode ser tratado como qualquer outro icone,
mesmo que o dado em questdo néo tenha esse icone em uma de suas faces!

Depois de resolver sua carta de Secéo, coloque-a virada para cima
no seu Descarte, do lado direito de seu tabuleiro de Tripulacdo.

Nota: Outros Tripulantes do Setor podem Ajudar com 1 carta de Secéo de suas
préprias m&os (mesmo que n&o fenham escolhido um dado no Passo 1). Vocé ja
tem o resultado de que precisa e, portanto, nenhuma Ajuda é necessdria.
Passo 5: Verificar a ocorréncia de Combinacées

Pule este passo por ora. as Combinacdes de Dados serdo explicados
mais adiante neste Tutorial.

Passo 6: Resolver dados de Lesdo e Perigo

Pode-se pular também esfe passo, pois néo foi lancado nenhum dado

de Lesdio ou Perigo. No entanto, é importante saber que este passo
acontecerd s6 depois que vocé tiver a chance de modificar seus resultados.

Passo 7: Resolver Efeitos Especiais

Pule este passo por ora. Os Efeitos Especiais serdo explicados mais
adiante neste Tutorial.



Passo 8: Assinalar as Consequéncias
Neste passo, vocé determina a Consequéncia da Acédo e a sinaliza
com um marcador. Ela serd resolvida mais adiante.

Existem vdrios tipos de Acdes Especiais. “Abrir a Porta Estanque na
Marra” é um tipo de Acéo Especial com diversas Consequéncias que
dependem do resultado de um Teste, cada qual em sua prépria linha.
Esta Acdo Especial tem duas Consequéncias: a verde e a vermelha.

Comecando com a linha superior e prosseguindo de cima para
baixo, veja se, com os dados do Banco de Resultados, vocé
consegue cumprir os requisitos ilustrados & esquerda da casa da
Consequéncia. Se conseguir, passe os dados para a Reserva
Esgotada e coloque um marcador na casa da Consequéncia. Se
vocé tiver assinalado uma Consequéncia, siga para o Passo 9

(nesta etapa, uma carta sé pode receber um marcador). Se néo tiver
posicionado marcador algum, verifique a préxima linha.
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troque pela carta P101.
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Amir cumpre o requisito da Consequéncia verde, passa o dado
azul com o icone da Vanguard para sua Reserva Esgotada e
coloca um marcador na casa da Consequéncia verde.

\ J/

r N

Se Amir ndo tivesse optado por baixar uma carta de Se¢do no
passo 4, ele ndo teria cumprido os requisitos da Consequéncia
verde e teria assinalado a Consequéncia vermelha.

A J/

Passo 9: Gastar dados remanescentes

Neste passo, vocé passaria para a Reserva Esgotada os dados que
sobraram no seu Banco de Resultados. Como vocé néo tem mais
dados no Banco de Resultados, pule esta etapa.

Passo 10: Resolver as Consequéncias
Neste passo, vocé remove o marcador da Consequéncia assinalada
e aplica seu efeito. No caso, trata-se da Consequéncia verde.

O primeiro efeito dessa Consequéncia é “Ganhe 1@": coloque 1 ficha
de Sucesso acima do espaco indicado na borda superior do tabuleiro do
Planeta. As fichas de Sucesso serdo explicadas mais adiante.

i N

CARTA DE / N -
PROMOCAO FICHAS DE SUCESSO

AINEIS CONVEXO

\' | W,

O segundo efeito da Consequéncia verde é trocar o Ponto de
Interesse atual por uma nova carta. Procure a carta P101 (Superficie
Exterior) no seu baralho de PDI e coloque-a virada para cima no Setor 1,
tapando o PDI “Destrocos Retorcidos”. Parabéns! Vocé conseguiu sair
dos destrocos.

r \

Consequéncias Ligadas
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Se a Consequéncia assinalada fosse a vermelha, e ndo
a verde, o efeito negativo (lance 1 dado de Perigo) teria
sido aplicado. No entanto, como hé& uma seta ligando a
Consequéncia vermelha a verde, esta também teria sido
aplicada logo apés a vermelha.

N

E, com isso, chegamos ao fim da primeira Acéo do Amir.
Explicamos os fundamentos de um Teste. Os dados de Leséo, os
dados de Perigo, como Ajudar e Acdes Especiais dotadas de trilhas
serdo todos explicados mais adiante neste Tutorial. Mas, por ora,
vamos passar & segunda Acédo do Amir.

e
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2 uMA POSSIVEL ESPECIE
ALIENIGENA POR MEIO DE TERMOS
PEJORATIVOS COMO “XENOS”,
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“BILUS”. PODEM PARECER PIADAS
INOCENTES, MAS ESSES TERMOS
FOMENTAM UM DESDEM INCONSCIENTE

FAVOR

NOS TRIPULANTES E PODEM AFETAR

NEGATIVAMENTE NOSSAS TENTATIVAS
DE PRIMEIRO CONTATO.
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SEGUNDA AGCAO DO AMIR

Amir agora estd na carta “Superficie Exterior”. Esse PDI tem outra
Acdo Especial impressa. No entanto, apesar de cada Tripulante
executar duas Acdes por turno, eles s6 podem fazer uma Acdo
Especial (uma Acéo indicada pelo icone 3 ). Sendo assim, Amir é
obrigado a escolher uma outra Acéo.

Diferente do PDI anterior, esta carta ndo tem o icone W e, portanto,
Amir pode executar a acdo Viajar e mover-se para outro Setor.
E o que ele decide fazer em seguida.

A acéo Viajar permite a vocé mover seu Tripulante de um Setor para
outro percorrendo o Caminho que os conecta. Vocé examina o
tabuleiro do Planeta e vé que hd um Caminho entre os Setores 1 e 5 e
também setas indicando duas direcdes. Isso quer dizer que é possivel
Viajar de um para outro e vice-versa.

Todo Caminho apresenta um ou mais icones. Vocé terd de resolver

cada um deles ao Viajar por um Caminho. No caso, o icone é o de
Viagem ( fé‘ ). Ele indica que vocé deve examinar a Condicdo Global
vigente no canto inferior direito do tabuleiro do Planeta.

CCONCLUSAO: Ao completar o Objelivo, vocé serd insiruido
a descartar esta

CAIXAS DE SUPRIMENTO
ESPALHADAS i

Vocé tem Suprimentos ilimitados neste Tutorial.

VIAJAR

3 ou lance & para se mover
para um Setor conectado.

Para resolver um icone de Viagem, a Condicdo Global insfrui vocé a
Gastar 1 dado B9 (passe-o dos Dados Disponiveis para a Reserva
Esgotada) ou lancar um dado de Perigo ‘T e procurar o resultado na
Consulta do Dado de Perigo.

Nota: Todos os icones estdo no Glossdrio de icones (p. 46).

No que diz respeito a este Tutorial, digamos que Amir decide se
arriscar lancando um dado de Perigo em vez de Gastar um dado.
Lance 1 dado de Perigo e compare o resultado com a lista & na
Consulta do Dado de Perigo.

Se o resultado obtido estiver na lista, aplique os efeitos.

Se ndo estiver, entdo ndo haverd efeito negativo.

De um jeito ou de outro, conclua sua movimentacéo.

Usa-se “T' somente neste Tutorial e os dois Unicos efeitos possiveis sdo:

. ES: Para resolver este efeito, escolha um dos seus Dados
Disponiveis e mande-o para sua Reserva Esgotada. Neste caso,
a imagem do dado mostra as 3 cores e, sendo assim, vocé pode
escolher qualquer dado.

e Ganhe a Llesdo “S6 um Arranhdo”: Vocé pode se lesionar de
vérias maneiras no decorrer de uma Misséo. Todos os detalhes
estdo em “Lesdes”, p. 22.

Seja qual for o resultado, mova Amir para o Setor 5. Como o Setor
indica o nimero de um Registro, resolva-o imediatamente.

Va para o Registro 227.

FIM DO TURNO DO AMIR

Leia esta parte apds a leitura do Registro 227.

O turno do Amir acabou. Vire o indicador de Turno dele de maneira
a mostrar o lado “Turno Encerrado”. Neste momento, o Tripulante
normalmente teria de revelar e resolver uma carta de Incidente. Mas
essas cartas sé serdo apresentadas mais adiante no Tutorial e, sendo
assim, pule esta etapa por ora.

Va para o Registro 50.




TURNO DO SEGUNDO TRIPULANTE

Leia esta parte apés a leitura do Registro 50.

Tripulantes no Setor 2 também se veem numa situacdo dificil. O casco
estd derretendo e ameaca os voldteis tanques de oxigénio. O PDI
também exibe o icone W e isso quer dizer que ndo serd possivel
Viajar deste Setor para outro enquanto a emergéncia persistir.

LOCAL DA QUEDA

A frente da nave auxiliar esté semienterrada na
delicada superficie de carbono. O plasma do disparo
continua a derreter a fuselagem.

> 2% SALVAR 0S SUPRIMENTOS
=) =1

Ganhe 1 @,
troque pela carta P102.
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O segundo Tripulante deve escolher a acéo especial “Salvar os
Suprimentos” que aparece no Setor 2. Isso também exige um Teste
com os Dados, mas neste caso a resolucédo serd diferente do que
vimos no turno de Amir.

Em vez de Consequéncias com requisitos, aqui hd uma trilha
associada a cada Consequéncia.

Esse tipo de Teste representa atividades variadas e de progresso
mensurdvel. Em vez de vocé tentar cumprir um pré-requisito, cada
dado lancado serd uma oportunidade de avancar numa das trilhas.

A primeira vez que vocé avancar numa trilha, coloque um marcador
universal na casa mais & esquerda. Todo progresso subsequente
moverd o marcador 1 casa para a direita. Quando o marcador chegar
a casa da Consequéncia (o espaco maior & direita, onde se 1& o

efeito), nenhum progresso posterior fard o marcador avancar outra vez.

Aplica-se o efeito da casa da Consequéncia no fim do Teste.

No caso das duas trilhas deste PDI, aplicar o efeito da casa da
Consequéncia exige 4 unidades de progresso.

iz

SALVAR OS SUPRIMENTOS
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troque pe|a carta P1$
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A progress&o na trilha ndo se perde de um turno para outro. Ou seja, um
Tripulante poderia avancar numa trilha e, mais tarde, um outro Tripulante
continuaria a fazé-la progredir. Vocé pode até mesmo avancar um
pouco, Viajar para outro ponto, voltar e continuar o processo.

Os dois Efeitos Especiais desta Acdo sdo resolvidos da esquerda para a

direita. Em primeiro lugar, os icones de Acidente obtidos fardo avancar

a trl|ho vermelha, entdo esses dados seguirdo para a Reserva Esgotada
= 3. Em seguida, cada dado de Secdio que vocé ainda fiver no

seu Banco de Resultados fard a frilha verde avancar .’ = (I3

Nota: Certas Acées |4 na frente terdo duas ou mais linhas de Efeitos

Especiais. Resolva primeiro a linha superior, da esquerda para a direitq,
entdo passe para a préxima linha, e assim por diante.

O procedimento para resolver este Teste tem os mesmos dez passos.
Vamos revisita-los.

Passo 1: Escolher os dados

Para maximizar suas chances de progredir tanto quanto possivel,
passe todos os 5 dados do tabuleiro de Tripulacdo para sua méo.
Qualquer outro Tripulante presente escolherd ndo Ajudar.

Passo 2: Acrescentar dados de Leséo e Perigo
Assim como antes, pode-se pular este passo.

Passo 3: Lancar os dados

Lance todos os dados que vocé tem na mdo. Desta vez, use os
resultados obtidos. No entanto, se vocé tirar 3 Acidentes ou mais,
relance todos os seus dados até conseguir menos de 3 Acidentes
(vale apenas para esta jogada e somente no Tutorial).

Passo 4: Modificar os resultados
Se vocé tiver obtido ndo mais que 1 Acidente, belezal Siga para o
Passo 5. Do contrdrio, continue a leitura.

Se tiver obtido 2 Acidentes, vocé estard encrencado! Por qué?
Porque, quando vocé chegar ao Passo 7 (mais adiante), esses
Acidentes fardo a trilha vermelha avancar e removeréo os dois
dados, passando-os para a Reserva Esgotada. Ou seja, quando
for a hora de resolver o segundo Efeito Especial, vocé ndo terd os 4
dados necessdrios para fazer a trilha verde avancar até o fim.

Decida se deseja ou ndo Modificar os resultados dos seus dados
baixando na mesa cartas de Secdo da sua méo. Apds resolver o efeito
de uma carta de Secdo, coloque-a virada para cima no seu descarte.

Por exemplo: Se tivesse obtido 2 Acidentes e estivesse jogando com Cho
Jae-yong, vocé poderia baixar “Abrigo de Emergéncia” para relancar um dos
seus dados que produziram Acidentes (torcendo para néo tirar outro resultado
como esse) e/ou poderia baixar “Recursos de Especialista” e mudar a face de
um dos seus dados azuis para um resultado qualquer & sua escolha.

Passo 5: Verificar a ocorréncia de Combinacées
Pule este passo mais uma vez. As Combinacdes de Dados serdo
explicados mais adiante.

Passo 6: Resolver dados de Lesdo e Perigo
Pule este passo, pois nenhum dado de Lesdo ou Perigo foi lancado.

Passo 7: Resolver Efeitos Especiais

N & ”  3>Z8 SALVAR OS SUPRIMENTOS

Efeilo Especial @ Y !Z=[TJ

Esta AcGo Especial tem dois Efeitos Especiais. Eles devem ser

resolvidos da esquerda para a direita.

Em primeiro lugar, para cada Acidente que vocé tiver em seu Banco
de Resultados, avance uma casa na trilha vermelha, entdo passe o
dado em questdo para a Reserva Esgotada. Lembre-se: o primeiro
progresso coloca um marcador no comeco da frilha e cada progresso
subsequente fard o marcador avancar 1 casa para a direita.

Em seguida, para cada dado remanescente em seu Banco de Resultados,
avance na trilha verde, entdo passe o dado para a Reserva Esgotada.

Passo 8: Assinalar as Consequéncias

Pula-se este passo no caso de Testes dotados de trilhas.

Passo 9: Gastar dados

Mova todos os dados do Banco de Resultados para a Reserva Esgotada.

7

Acidentes

W

O resultado Acidente
significa que algo saiu errado
e geralmente produz um
efeito negativo.

Durante um Teste:
desel

RECURSOS DE
SPECIALISTA

Durunle om Teste:
Relan

4 ABRIGO De
ERGENCIA

.

Efeitos Especiais

Alguns Testes apresentam
Efeitos Especiais dentro de
uma moldura escura entre
o nome da Acdo e suas
Consequéncias.
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Fichas de Sucesso @

Toda vez que vocé ganhar

L

uma I}, coloque uma ficha
de Sucesso acima do espaco
indicado na borda superior
do tabuleiro do Planeta.

~

7

Esforco

L

Esforco: ﬁ para Renovar 5 dados.

Uma outra maneira de
Renovar seus dados é via
Esforco, um mecanismo
resumido logo abaixo da
Reserva Esgotada no seu
tabuleiro de Tripulacdo. Mas
ndo é bom vocé usa-lo neste
Tutorial, pois pagaria por ele
com o Sacrificio de um dado.

o

A

Sem cartas no baralho

de Secéo

Toda vez que vocé precisar
comprar uma carta de Secdo e o
baralho ndo possuir mais cartas,
reembaralhe seu descarte para
formar um novo baralho. Em
seguida, compre a carta.

Importante: Vocé sé vai formar
um novo baralho quando precisar
comprar uma carta e ndo houver
mais carta alguma no baralho, e
n&o assim que ele acabar.

~

Passo 10: Resolver as Consequéncias
Verifique cada trilha de cima para baixo. Se o marcador estiver sobre
a casa da Consequéncia, remova-o e aplique o devido efeito.

Se por acaso vocé aplicar a Consequéncia verde, comece ganhando 1 @
Em seguida, froque o PDI deste Setor por P102 (Suprimentos Recuperados)
e devolva ao estoque todos os marcadores que se encontravam sobre a
carta de PDI anterior.

Se ndo tiver progredido o suficiente para chegar ao fim da trilha verde,
tente outra vez no préximo turno (ou deixe um outro Tripulante tentar).

Nota: No raro caso de vocé alcancar simultaneamente o fim das duas trilhas,
como elas se resolvem de cima para baixo, a Consequéncia da trilha verde
trocaria o PDI atual por uma outra carta. A trilha vermelha néo seria resolvida.

Seu Tripulante ja ndo tem mais dados e, como se viu, a maioria das Acdes
Especiais exige dados. J& que a acdo Descansar é uma das maneiras de
Renovar seus dados, é isso que vocé deve fazer no momento.

A PRIMEIRA AGAO DESCANSAR

Como vocé verd na carta de Consulta, executar a acdo Descansar
reduz seus Suprimentos. Os Suprimentos sdo seus recursos mais
importantes, pois representam oxigénio, filtros, dgua e tudo mais de
que vocé precisa para explorar planetas alienigenas. Mas, nesta
Miss&o do Tutorial, seus Suprimentos s&o ilimitados, como informa a
carta de Condicédo Global.

CAIXAS DE SUPRIMENTO
ESPALHADAS

Vocé tem Suprimentos ilimitados neste Tutorial.

Ao Descansar, vocé Renova metade (arredondada para cima) do seu total
de dados de Secdo. No momento, vocé tem 5 dados. No caso, todos eles
se enconfram na Reserva Esgotada, mas, no futuro, pode ser que vocé
tenha alguns ainda nas casas dos Dados Disponiveis. Vocé conta todos

os dados no seu tabuleiro de Tripulacdio. Metade de 5 arredondada para
cima é 3. Porfanto, vocé Renova 3 dados & sua escolha.

Para Renovar um dado, passe-o da Reserva Esgotada para uma casa
da cor correspondente no lado esquerdo do seu tabuleiro de Tripulacdo.
Lembre-se de posiciond-los com a face das quatro cantoneiras para
cima. Assim vocé poderd identificd-los com facilidade.

Por fim, como Gltimo passo da acdo Descansar, compre 1 carta de
Secédo, passando-a do topo do baralho para sua mdo. No Posto 1,
a quantidade mdxima de cartas de Secdo que um Tripulante pode
ter na mdo é 2 (como informa o tabuleiro de Tripulacdo). Se tiver

3 cartas na mdo, vocé terd de mandar uma delas para o descarte,
que fica do lado direito do seu tabuleiro de Tripulacdo. Da préxima
vez que precisar comprar uma carta, e ndo houver mais cartas,
reembaralhe o descarte para formar um novo baralho e coloque-o &
esquerda do tabuleiro de Tripulacéo.

Acabou o turno do segundo Tripulante. Vire seu indicador de Turno
de maneira a mostrar o lado “Turno Encerrado”. Mais uma vez, vocé
normalmente teria de revelar e resolver uma carta de Incidente, mas,
neste ponto do Tutorial, pule essa parte.

TRIPULANTES REMANESCENTES

Dependendo da quantidade de gente no Grupo Avancado, pode ser
que alguns Tripulantes ainda n&o tenham agido.

Se vocé tiver trés Tripulantes ou mais, eles devem seguir as instrucées
apresentadas aqui. Assim que todos os jogadores terminarem seus
turnos, passe para “Rodada Completa”, no fim desta parte do manual.

Nota: Ao resolver os passos a seguir, se ndo souber ao certo o significado
de um icone, consulte o Glossdrio de Icones no fim deste manual.

JOGADOR 3

Acdo 1: Execute a Acdo Especial “Coletar Amostras da Superficie”
que aparece na carta de PDI do Setor onde vocé se encontra no
momento. Essa Acdo Especial é parecida com aquela que Amir

fez no turno dele, mas ha uma terceira Consequéncia (amarela).
Consulte a parte sobre “Consequéncias Extras” na p. 21 deste
Manual de Regras antes de executar essa Acéo.

A Consequéncia verde desta Acdo Especial instrui vocé a ganhar

a Descoberta Singular 1. Toda vez que ganhar uma Descoberta
Singular, verifique as regras das “Descobertas Singulares” na p. 24
deste manual.

A Consequéncia verde também informa que é preciso trocar P101 por
P000, mas existem vdrias cartas POO0 no monte. Como séo vdrios os
exemplares disponiveis da mesma carta, escolha um ao acaso.

Acdo 2: Viaje para o Setor 5, escolhendo entre Gastar um dado ou
lancar um dado de Perigo. No fim do seu turno, vire o indicador de
Turno. Néo revele nem resolva uma carta de Incidente.

JOGADOR 4

Acédo 1: Viaje para o Setor 4. Para isso, vocé terd de Gastar um
dado. O Setor 4 menciona um Registro. Assim que entrar nesse Setor,
va para o Registro 311.

Acdio 2: Execute a acdo Preparar. A Aco é explicada na p. 22 deste
manual, mas, por ora, simplesmente compre 1 carta de Secé&o. Pule

a parte sobre Combinacées de Dados. No fim do seu turno, vire o
indicador de Turno. Né&o revele nem resolva uma carta de Incidente.

RODADA COMPLETA
Vocé completou uma rodada inteiral Vé para o Registro 59.

CONTINUAGAO DO TUTORIAL

Leia esta parte apds a leitura do Registro 59.

Assim que tiver completado a primeira rodada do Tutorial, vocé estaré

por sua conta e risco! No entanto, antes de confinuar, saiba que h& mais
algumas regras que vocé precisa enfender, e elas sGo explicadas a seguir.
Vocé precisa saber que elas existem, mas sé terd de ler vérias delas
quando for estritamente necessdrio. Dependendo do que tiver acontecido
no Tutorial até o momento, pode ser que vocé jd fenha lido algumas dessas
instrucdes. Além disso, consulte o Glossério de Icones no fim deste manual
para conhecer os icones que ainda n&o foram explicados.

Nota: Durante o Tutorial, os Tripulantes s6 passardo a sortear cartas de
Incidente no fim de seus respectivos turnos depois que a Missdo M02 g
estiver revelada.




CARTAS DE CONSULTA

Como jé foi mencionado, as cartas de Consulta apresentam, de um
lado, um resumo da organizacéo do turno e uma lista das Acdes
possiveis; do outro, o procedimento dos Testes com os Dados.
Agora que a parte “programada” do Tutorial terminou, vocé teré
de consultar os dois lados dessa carta ao jogar. Certas coisas que
aparecem na Consulta e nés acabamos pulando durante a primeira
rodada serdo explicadas separadamente a seguir.

ORDEM DOS TURNOS

P No comeco de cada rodada, o Tripulante que tiver o
';RR'BQZSA‘?'R indicador de Primeiro a Agir escolherd um Tripulante
i qualquer (pode ser ele mesmo) para receber o
indicador de Primeiro a Agir. Os Tripulantes realizam seus turnos
alternadamente, comecando com aquele que tem o indicador de
Primeiro a Agir e prosseguindo no sentido horério dai em diante.
Cada Tripulante vira seu indicador de Turno no comeco da rodada.

HABILIDADES DE CONVERSAO

- @ Todo Tripulante tem uma Habilidade de Converséo

ulke ilustrada no canto superior esquerdo de sua respectiva
carta. Durante um Teste, quando precisar Gastar um dado, vocé poderd
usar sua Habilidade de ConversGo para fratar um resultado Bésico 3 da
cor informada como se fosse o icone indicado. A cor do dado néo muda.

EFEITOS DAS VIAGENS

O icone de Viagem jé foi explicado, mas ele néo é o Unico icone
a aparecer nos Caminhos. Todos s&o explicados no Glossdrio de
icones, mas repetimos aqui aqueles que aparecem no tabuleiro do
Planeta do Tutorial, para facilitar a consulta.

Para resolver este efeito, escolha um dos Dados Disponiveis
no seu fabuleiro de Tripulacdo e passe-o para a Reserva
Esgotada. Neste caso, a imagem do dado mostra as 3
cores e, sendo assim, vocé pode escolher qualquer dado.

Lance um dado de Perigo e procure o resultado na
Consulta do Dado de Perigo.

EFEITOS ESPECIAIS IMEDIATOS

Leia esta parte assim que um Tripulante executar uma Acéo Especial que
tenha um Efeito Especial Imediato.

Chama-se de Efeito Especial Imediato o Efeito Especial que contém
um dos icones a seguir.

Se vocé cumprir as condicdes desse tipo de Efeito Especial,

encerre o Teste imediatamente. Passe todos os dados do Banco de
Resultados para a Reserva Esgotada do respectivo dono e resolva a
Consequéncia indicada.

> 2% INSPECIONAR OS RESTOS ORGANICOS
7 Wi,
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Se vocé ndo tiver \_/ no seu Banco de Resultados, )

o . ™
Por exemplo: Durante este Teste, se vocé n&o tiver um icone \ s no seu
Banco de Resultados, resolva imediatamente a Consequéncia vermelha e
encerre o Teste.

CARTAS COM DUAS AGOES ESPECIAIS

Algumas cartas apresentam mais de uma Acdo Especial. Vocé teré de
escolher qual Acdo Especial executar antes de comecar o Teste.

‘) %35 USAR /\MBULATORIO PORTATIL
- /l - /l Descarfe 1 carta de Lesdo

v e 1 dado de Lesdo.

DR - et 3
> %% REPOUSO E RECUPERACAO
Renove 4 i,

compre 2 cartas de Secdo.

CONSEQUENCIAS EXTRAS

Leia esta parte assim que um Tripulante fizer um Teste que tenha uma
Consequéncia Extra.

Alguns Testes tém uma Consequéncia Extra na cor amarela, além
das Consequéncias verde e vermelha. A Consequéncia Extra
geralmente oferece a vocé alguma coisa que vai se somar & habitual
Consequéncia positiva.

> 4% COLETAR AMOSTRAS DA SUPERFiCIEm
I /\/@/D I Ganhe]ﬁ

- +‘ < Ganhe a Descoberto Singular 1,
coloque aqui a carta POOO.

N
Lance A,

No caso da Acéo Especial “Coletar Amostras da Superficie”, a
Consequéncia Extra oferece a vocé uma ficha de Sucesso e, em
seguida, vocé aplica o efeito da Consequéncia verde. A seta
amarela que parte da Consequéncia amarela e aponta para a verde
indica justamente isso.

Nota: No caso particular desta Acéo, vocé poderia optar por lancar apenas
1 dado. Se desse sorte e conseguisse o resultado /"‘, @ ou ], vocé
receberia a Consequéncia amarela e, em seguida, a verde (veja o exemplo
anterior). Mas, se vocé ndo tirasse nenhum desses resultados, esse Gnico dado
ndo seria suficiente para que vocé ganhasse a Consequéncia verde.

Nota: Diferente da Acdo Especial “Abrir a Porta Estanque na Marra”, neste
caso a Consequéncia vermelha ndo produz também a Consequéncia verde.
A tentativa simplesmente fracassa e vocé desperdica a Acdo.

VARIAS CARTAS DE PDI
Leia esta parte assim que vocé receber instrucdes para pegar uma carta POOO.

Toda vez que for instruido a pegar uma carta de PDI e houver vdrios
exemplares dessa carta disponiveis, escolha uma ao acaso.

CARTA DE PROMOGAO
Leia esta parte quando vocé jd tiver 3 fichas de Sucesso.

Assim que vocé cumprir os requisitos informados na carta de Promocéio
vigente, vire a carta de modo a mostrar a face Completa. Ela indica que
vocé concluiu essa meta exira e receberd os beneficios correspondentes
durante o Manejo da Nave. No caso do Tutorial, vire a carta assim que
vocé tiver 3 fichas de Sucesso no espaco logo acima do tabuleiro do
Planeta. Continue a coletar fichas de Sucesso normalmente.
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LESOES

Leia esta parte assim que um Tripulante ganhar uma Lesdo.

Em diversos momentos do Tutorial, vocé serd instruido a receber a carta
de Lesdo “S6 um Arranhéo!” (o dnico fipo que aparece no Tutorial; se for
instruido a ganhar qualquer outro tipo de Leséo no decorrer do Tutorial,
ignore essa instrucéo). Para fazer isso, comece pegando uma carta de
Lesdio (no Tutorial, todas elas séo “Sé um Arranhdo!”), entéo coloque-a
virada para cima na vaga de Lesdo mais & esquerda na base do seu
tabuleiro de Tripulacdo. Em seguida, coloque 1 dado de Lesdo amarelo
na casa de dados mais alta de qualquer uma das colunas no seu
tabuleiro de Tripulacdo, movendo todos os outros dados da coluna uma
casa para baixo se a casa superior jd tiver um dado.

Nota: No Tutorial, ndo importa a coluna na qual vocé colocard o dado,
mas, no modo Campanha, isso poderd fazer diferenca..
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Por exemplo: Durante a acdo Viajar, vocé é instruido a lancar o dado de
Perigo e, como resultado da jogada, vocé deve ganhar a Lesdo “Sé um
Arranhéo!”. Em primeiro lugar, vocé coloca a carta na vaga de LesGo mais
& esquerda. Em seguida, vocé pega 1 dado de LesGo e decide colocd-lo na
coluna verde. Todos os seus dados verdes movem-se uma casa para baixo.

Nota: No Tutorial, cada Tripulante pode receber apenas 1 LesGo. Se j tiver
uma carta de Lesdo, ignore todos os efeitos que fariam vocé ganhar mais
uma. Né&o serd desse jeito durante a Campanha.

TESTES DE TRIPULANTES LESIONADOS

Toda vez que fizer um Teste, ao chegar ao passo 2, vocé terd de lancar,
além dos dados de Secéo que escolher, todos os dados de Lesdo que
vocé tiver. No passo 6, se o Resultado de um dos dados de Lesdo no seu
Banco corresponder ao icone na sua carta de Lesdo, coloque o dado
de Lesdo em cima da carta e aplique o efeito do icone, como a prépria
carta indica. Se o Resultado do dado ndo corresponder a icone algum
em qualquer uma das suas cartas de Les@o, deixe-o no seu Banco.

Nota: No Tutorial, ndo hd efeitos que modifiquem esses dados, mas, na
Campanha, haverd.

#

Por exemplo: Depois de rastejar por um duto apertado, vocé ganhou uma
carta de Lesdo e um dado de Lesdo. Durante um Teste, vocé lanca seu dado
de Lesdo com os outros dados. O resultado do dado de Leséo é ;,Qf No
passo 6, vocé coloca esse dado em cima da carta de Lesdo e é obrigado a
Gastar um dado.

Os dados de Lesdo voltam para as casas dos dados de Secéo no fim
do passo 6 de um Teste. Coloque o dado na casa superior de qualquer
uma das colunas (ele ndo precisa voltar para a mesma coluna que
ocupava antes), empurrando outros dados para baixo, se necessdrio.

LIVRAR-SE DE LESOES

No Tutorial, alguns efeitos permitem a um Tripulante livrar-se de um dado
de Lesdo e de uma carfa de Lesdo. Para tanto, simplesmente devolva o
dado ao estoque e junte a carta de Lesdo as demais do mesmo fipo.

AGAO PREPARAR
Leia esta parte assim que um Tripulante quiser executar a acdo Preparar.

Para executar a acdo Preparar, faca uma das coisas a seguir ou as
duas (na ordem que desejar):

e Compre 1 carta de Secdo (passe-a do seu baralho para sua
mdo). Se agora tiver 3 cartas na mdo (acima do seu limite de
cartas de Secdo), vocé terd de descartar 1 carta imediatamente.

e Faca um Teste e tente casar os icones obtidos nos dados com as
Combinacdes das cartas de Secdo na sua méo (as Combinacées
sdo explicados na préxima pégina). O procedimento é o de
sempre, descrito na p. 15 (vocé é obrigado a incluir possiveis
dados de Lesdo, outros jogadores podem Ajudar e vocé pode
baixar cartas de Secdo e usar os efeitos no alto dessas cartas
para modificar os resultados do Teste).
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Sem dados suficientes para Gastar

Se tiver de resolver um efeito do tipo Gastar B4 e n&o tiver
Dados Disponiveis suficientes, entéo vocé terd de Sacrificar um
dado R (consulte “Sacrificar” no Glossério de Termos de Jogo
no fim deste manual).




COMBINAGOES DE DADOS

Leia esta parte da préxima vez que um Tripulante resolver um Teste.
No passo 5 de um Teste, vocé pode usar o efeito da Combinacdo de

Dados de quaisquer cartas de Secéo na sua méo, desde que consiga
cumprir o requisito usando os dados no Banco de Resultados.
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Nota: Durante a Campanha, a carta de Condicdo Global vigente também
pode apresentar Combinacées.

Se os Resultados no Banco (contando os dados dos Tripulantes que
Ajudaram) casarem com os requisitos da Combinacdo de uma carta
de Secdo na sua méo, vocé poderd passar os dados casados para
a Reserva Esgotada do respectivo dono e ativar o efeito descrito na
carta. Depois disso, coloque a carta virada para cima no descarte. E
possivel ativar o efeito de mais de 1 carta de Secdo dessa maneira,
mas os dados usados para ativar um efeito passaréo imediatamente
para a Reserva Esgotada de seu respectivo dono e néo poderdo ser
usados para ativar uma outra carta nem uma Consequéncia.

Nota: No Tutorial, existem apenas dois tipos de icones nas Combinacées de
Dados. Haverd muitos outros na Campanha.

e
e

+ 2 dados que mostrem o mesmo icone. Lembre-se
de que o resultado Vanguard conta como

qualquer icone.
S ' Z Nenhum resultado Acidente pode ser usado nas Combinacées

Qualquer dado que mostre um resultado Basico

F -

oste:

eumtey Durante um Teste:
e
oot

Relance 148

Escolha um outre Tﬂpu\‘ame enz“
eta. Cologue se!
\abuleiro do Plant e
or

Tripulante no Me:
imediatamente por
e Dados deste Teste

2 0 passo Gast

. 7

Por exemplo: Vocé faz um Teste e lanca 2 dados (1 vermelho e 1 azul). Um
outro Tripulante Ajuda vocé e lanca 1 dado verde. Vocé obtém 1 icone de
Fisicalidade e 1 Bdsico. O outro Tripulante obtém 1 Vanguard. Né&o se aplica
nenhum efeito de relancamento e, assim, esses s@o os resultados finais dos
dados apés o passo 4 da sequéncia do Teste. No passo 5 do Teste, esses
dados podem ser usados para ativar o efeito da Combinacéo de quaisquer
cartas de Secdo na sua méo.

Vocé tem 2 cartas de Secdo na méo (Atletismo e Corrida).

Vocé usa seu dado Bésico azul para ativar o efeito da carta Corrida
(mover-se para um outro Setor), passando os dados azuis para sua Reserva
Esgotada e descartando Corrida.

Em seguida, visto que o resultado Vanguard conta como qualquer icone, vocé
usa seu resultado vermelho de Fisicalidade e o dado do Tripulante que Ajudou

para ativar o efeito da carta Atletismo. O dado vermelho passa para sua Reserva

Esgotada e o verde, para a Reserva Esgotada do Tripulante que Ajudou vocé.

AJUDAR

Toda vez que um Tripulante fizer um Teste, cada um dos outros
Tripulantes que dividem o Setor com ele terd a opcdo de Ajudar.
Aquele que faz o Teste é chamado de Tripulante Ativo.

Leia esta parte assim que um Tripulante decidir Ajudar.

Os Tripulantes podem Ajudar de uma ou duas maneiras, como se
verd a seguir:

* Durante o Passo 1 do Teste, um outro Tripulante pode Ajudar
escolhendo 1 dos seus Dados Disponiveis. Lanca-se esse dado
no Passo 3 e o Tripulante Ativo poderd usd-lo como se o dado
estivesse no seu préprio Banco de Resultados. Ao Gastd-lo,
porém, o Tripulante Ativo o colocard na Reserva Esgotada do
respectivo dono, e ndo na sua.

* No Passo 4 do Teste, um outro Tripulante pode Ajudar baixando
da méo para a mesa 1 carta de Secdo que tenha o efeito
“Durante um Teste”. Resolva o efeito da carta como se o
Tripulante Ativo a tivesse baixado.

Por exemplo: Amir, Cho e Riku estdo todos no mesmo Setor. Amir executa
uma Acdo Especial que envolve um Teste. Cho Ajuda acrescentando um de
seus dados ao Banco de Resultados. Riku ndo acrescenta dado algum, mas
baixa uma carta de Secéo no Passo 4.

DADOS DE PERIGO NOS TESTES

Leia esta parte ao executar a Acéo Especial “Espremer-se para Passar”.

A\l

Tire deste Setor seu Tripulante e
quantos Tripulantes tiverem
Ajudado e coloque-os no Setor 4.

Vé para o Registro 112.

Certas Acdes Especiais sdo de execucdo arriscada, e isso é
representado pelo icone do dado de Perigo & esquerda do nome da
Acdo Especial. Durante um Teste, é necessdrio lancar um dado de
Perigo junto com seus outros dados. No Passo 5, resolva o dado de
Perigo como vocé normalmente faria ao lancar um deles (procure

o resultado na carta de Consulta do Dado de Perigo). Em seguida,
devolva o dado de Perigo ao estoque.

Banco de Resultados
Coletivo

Cada jogador tem seu

Banco de Resultados. Assim
é possivel controlar a quem
pertence cada dado. Mas
consideram-se todos os
dados de todos os Bancos de
Resultados como parte de um
s6 Banco, e todos podem ser
usados pelo Tripulante Ativo.
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Habilidades de Converséo
durante a Ajuda

Os Tripulantes que Ajudam
ndo podem usar suas
Habilidades de Converséo.
Somente o Tripulante que
faz o Teste pode usar a dele.
No entanto, esse Tripulante
também pode aplicé-la

aos dados oferecidos pelos
Tripulantes que o Ajudam.
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DESCOBERTA SINGULAR

Leia esta parte somente quando receber instrucées para ganhar a Descoberta
Singular 1.

As Descobertfas Singulares podem ser encontradas em certos

planetas e sdo colocadas viradas para baixo no tabuleiro do Planeta
durante a preparacdo. Quando receber a instrucdo para ganhar

uma Descoberta Singular, revele a carta. As Descobertas Singulares
costumam ser guardadas na sua Nave Auxiliar, mas, durante o Tutorial,
coloque-a acima do tabuleiro do Planeta, no espaco indicado.

Se depois de conseguir a Descoberta Singular 1, vocé voltar a receber
instrucdes para ganhd-la, pegue 1 (& (como indica o espaco da
Descoberta Singular na margem superior direita do tabuleiro do Planeta).

INCIDENTES

Leia esta parte apés a leitura do Registro 298.
Como & foi mencionado, ao encerrar seu turno, o Tripulante revela a
primeira carta do baralho de Incidentes e a resolve.

O processo € o seguinte:

1) Revele a primeira carta do baralho de Incidentes. Se nédo houver
mais cartas nesse baralho, embaralhe os Incidentes descartados
para formar um novo baralho antes de revelar a primeira carta.

2) Se nenhum dos icones de Bioma que aparecem na carta
corresponder aos icones de Bioma do Setor onde vocé se encontra
(contando-se os icones de uma possivel carta de PDI), implemente o
efeito secunddrio da carta, impresso no alto da mesma. No Tutorial,
o efeito secunddrio de todas as cartas de Incidente é avancar 1
casa em todas as Trilhas de Tempo. Ignore esse efeito se a carta de
Condicdo Global GO1 (Luz Intermitente) ndo estiver em jogo. Se ela
estiver, entdo leia o texto a seguir, sob o titulo “Trilhas de Tempo”.

3) Se qualquer um dos icones de Bioma na carta casar com qualquer
um dos icones de Bioma no Setor onde vocé estd, resolva o efeito
principal da carta, impresso na parte de baixo. Salvo indicacdo em
contrdrio, esse efeito s6 se aplica ao jogador que revelou a carta.

4) Coloque a carta virada para cima no descarte dos Incidentes.

Por exemplo: Vocé termina seu turno no Setor é e revela uma carta de
Incidente. O icone de Bioma na carta corresponde ao icone de Bioma no
Setor onde vocé se encontra e, assim, resolve-se o efeito principal do Incidente
(Vozes Sinistras) e vocé é obrigado a Gastar um dado.

Caso os Biomas impressos na carta néo correspondam com o icone do setor,
resolva o efeito secunddrio (avancar em 1 casa todas as Trilhas de Tempo).

SALA DE CONTROLE
Muitos corredores convergem nesta sala,
mas o maquindrioestd inoperante, sem energidi.
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TRILHAS DE TEMPO

Leia esta parte somente quando receber instrucées nesse sentido.

Em diversos momentos, vocé receberd instrucdes para avancar em
todas as Trilhas de Tempo. No Tutorial, isso sé serd relevante a partir
do momento em que a carta GO1 entrar em jogo (GO1 é a dnica
Trilha de Tempo no Tutorial).

As Trilhas de Tempo sdo parecidas com as trilhas das Acées
Especiais: toda vez que vocé for instruido a avancar em todas
as Trilhas de Tempo, se ndo houver indicador de Tempo numa
determinada frilha, coloque um na casa mais & esquerda. Todo
progresso subsequente fard o indicador avancar uma casa para
a direita. Assim que ele chegar & casa mais & direita (aquela que
detalha o efeito), resolva o efeito em questdo.

Toda vez que vocé for instruido a zerar a Trilha de Tempo, remova da
trilha o indicador de Tempo.

Vé para o Registro 505.

Por exemplo: A Trilha de Tempo da carta GO1 requer 4 unidades de
progresso. A primeira coloca o indicador de Tempo na trilha e, quando esse
indicador alcancar a dltima casa, vocé ird para o Registro 505.

LIMPEZA DO TUTORIAL

Leia esta parte apés a leitura do Registro 204.

Quando seu Grupo Avancado deixa o planeta, é hora de fazer uma
limpeza rapida. Siga estes passos:

1) LIMPEZA DE CARTAS E DADOS: Passe os dados de Secdo da
mesa para os Compartimentos de Secéo apropriados. Devolva
a caixa do jogo todos os indicadores de Turno e Tempo, o
indicador de Primeiro a Agir, as miniaturas, os marcadores,
dados de Lesdo e dados de Perigo.

* Remova do jogo todas as cartas de Secdo usadas no Tutorial
e também as cartas de Incidente, Lesdo, Missdo e Condicdo
Global do Tutorial.

* Coloque todas as cartas PO00 — “Nada Interessante Aqui”
(provenientes tanto do tabuleiro do Planeta quanto do baralho
de PDI) em “Pontos de Interesse” (Organizador de Cartas A).
Remova do jogo todas as outras cartas de PDI provenientes do

tabuleiro do Planeta e do baralho de PDI.
2) VERIFICACAO DOS COMPONENTES: Neste ponto, os Gnicos

componentes na mesa devem ser a Planetopédia, as fichas
de Sucesso e as Descobertas que vocé conquistou, a carta
de Promocédo, os tabuleiros de Tripulacdo com as cartas de
Tripulante e as cartas de Consulta.

3) PROMOCAO DOS TRIPULANTES: J& que a carta de Promocéio
foi virada durante a Exploracéo Planetdria e agora mostra a face



Completa, todos os Tripulantes no Grupo Avancado sobem de Posto.
Troque o sleeve de Posto 1 por um sleeve de Posto 2 e reinfroduza
cada carta em seu respectivo tabuleiro de Tripulacdo. Devolva os
sleeves de Posto 1 aos Compartimentos de Secdo apropriados.

SO

Posto 1 Posto 2 Posto 3
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Em seguida, remova do jogo a carta de Promocéo do Tutorial.

4) AQUISICAO DE DADOS: Vocé pode usar suas fichas de Sucesso
para adquirir mais dados para cada Secéo. O custo serd de
1 ficha de Sucesso para cada dado que uma Secéo tiver no
momento (todas as Secdes sempre #m a mesma quantidade de
dados). Essa aquisicdo acrescenta 1 dado novo a cada Secéo.
Como cada Secdo tem 5 dados no momento, o custo serd de
5 fichas de Sucesso. Se vocé tiver fichas de Sucesso suficientes,
devolva 5 delas & caixa do jogo e pegue ali os dados a seguir,
acrescentando-os aos Compartimentos de Secdo correspondentes.

Seguranca Engenharia Ciéncias Reconhecimento

Esses dados séo chamados de Curingas e oferecem a vocé uma
chance maior de obter o resultado Vanguard, mas também hé uma
chance maior de vocé tirar um Acidente. Use-os com cuidado! Por
ora, deixe na mesa as fichas de Sucesso que sobraram.

Parabéns! Vocé chegou ao fim do Tutorial de ISS Vanguard. Lembre-se
de que mais regras e elementos de jogo, como Manejo da Nave, Pistas,
Descobertas, Ameacas, Naves Auxiliares etc., serdo revelados no decorrer
da campanha. Sempre que quiser revisar as regras para essas coisas,
consulte o Capitulo IIl deste manual, a partir da p. 29.

Se quiser seguir com a campanha logo apés o Tutorial, passe para a
préxima parte (Continuacdo da Campanha). Se néo, vé para “Como
Reiniciar o Jogo”, p. 41, e descubra como preparar o jogo para
novas sessoes.

Que a sorte acompanhe vocé em suas viagens!

CONTINUAGAO DA CAMPANHA

Vocé estd pronto para fazer o primeiro Manejo da Nave. Nesta
parte do jogo, vocé viaja para novos planetas alienigenas, pesquisa
tecnologias, fabrica novos equipamentos e aprimora Secdes e
Tripulantes. Use o Manual da Nave para executar as varias etapas
do Manejo da Nave. Coloque o Manual da Nave na mesa e separe
a esquerda dele espaco suficiente para trés reservas de fichas.

O Manual da Nave 4 foi abastecido com as cartas iniciais durante
as etapas discutidas em “Antes da Primeira Sessdo”.

Agora, siga estes passos:

* Ponha na mesa o envelope “Em Espera”. Durante o Manejo da
Nave, vocé poderd receber instrucdes para colocar cartas nesse
envelope e, quando chegar a parte do Manual da Nave onde elas
sdo usadas, vocé serd informado quanto ao que fazer com elas.

* Abra o Manual da Nave nas péginas 28-29. Passe a Descoberta
Singular do espaco “Descobertas Localizadas” no tabuleiro do
Planeta para o nicho ndmero “1” do porta-cartas da p. 29.

* Se ainda houver fichas de Sucesso na mesa, coloque-as na
bolsa de Fichas. Use esse saco pldstico com fecho ziplock para
guardar sua reserva de fichas variadas.

* O jogador de cada Secdo passa os Tripulantes dos tabuleiros de
Tripulac&o para “Tripulacdio em Repouso” (Organizador de Cartas B).

* O jogador de cada Secdo sorteia 2 cartas de “Recrutas”
(Organizador de Cartas B) e as coloca sobre a mesa, viradas
para cima. Cada jogador escolhe um novo Tripulante para cada
uma de suas Secdes. Intfroduza esses Tripulantes nos sleeves
de Posto 1 que se encontram nos Compartimentos de Secéo.
Devolva as cartas de Tripulante que sobraram a “Recrutas”
(Organizador de Cartas B) e as embaralhe.

* Cada jogador pega seus novos Tripulantes para formar sua
mé&o. Os Tripulantes na méo de um jogador séo chamados de
Tripulantes Disponiveis. Os jogadores que controlam mais de
uma Secdo mantém juntos os Tripulantes Disponiveis de todas
as suas Secdes, formando uma Gnica méo. Durante o Manejo
da Nave, vocé poderd encarregar os Tripulantes Disponiveis
de cumprir diversas tarefas. Mas vocé nunca poderd atribuir um
encargo ao Gltimo Tripulante Disponivel de cada Secao, pois
precisard dele na préxima Exploracdo Planetdria.

Nota: Ou seja, pode ser que vocé néo consiga cumprir Encargo algum no
seu primeiro Manejo da Nave, a ndo ser que decida usar o Quartel para
recrutar mais Tripulantes.

¢ Tire da caixa o Sistema de Varredura Planetdria e o Atlas Estelar
e deixe-os por perto.

Vocé estd pronto para comecar o Manejo da Nave. Essa fase usa
procedimentos que se encontram no Manual da Nave e alguns
deles mencionam componentes que vocé ainda n&o obteve em sua
campanha. Se um procedimento mencionar um componente que
vocé ndo tem, ignore a instrucdo por ora. Eles fardo sentido em
Manejos da Nave futuros.

Dica: Vocé verd que o Manual da Nave apresenta diversas opcées. N&o se
preocupe com isso. Neste ponto da Campanha, nenhuma delas é ruim. Mas
sugerimos que, ao chegar ao passo “Instalacées da Nave”, vocé ative o Quartel
e o Complexo Fabril. Com isso, vocé vai ganhar alguns Equipamentos antes da
préxima missdo. No entanto, outras combinacées também sdo possiveis!

Agora vd para o Registro 750.
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CAPITULO Il - CAMPANHA

Antes de embarcar na Campanha, é bom que pelo menos um dos
jogadores tenha jogado o tutorial (o ideal seria que todos o jogassem
- pagina 10), pois esse material ensina as principais regras do jogo.

Vocé tem duas op¢des para comecar a Campanha.

1) Continuar a partir do Tutorial: Recomenda-se esta opcdo caso
vocé tenha acabado de jogar o Tutorial. Vocé néo precisa fazer
nova preparacdo nem procedimentos adicionais. Simplesmente
retome o jogo no ponto onde o Tutorial parou. Para fazer isso,
pule o resto desta pdgina e também a 28. Vocé encontrard as
regras detalhadas da Exploracdo Planetdria a partir da p. 29.

2) Introducdo Répida: Escolha esta opcéo caso queira comecar
a Campanha com Tripulantes diferentes daqueles usados no
Tutorial ou caso esteja jogando a Campanha uma segunda,
terceira ou enésima vez.

INTRODUGAO RAPIDA
A CAMPANHA

O procedimento a seguir explica como preparar e iniciar a
Campanha da ISS Vanguard sem jogar o Tutorial.

1) Verificar os Organizadores de Cartas e o Manual da Nave

Certifique-se de que os Organizadores de Cartas e o Manual da Nave
tenham sido preparados de acordo com as instrucdes de “Antes da
Primeira Sessdo”. Se vocé tiver refeito os baralhos do Tutorial, passe
estas cartas do Tutorial para os Organizadores indicados:

¢ Cartas de Ponto de Interesse P101, P102, P103, P105, P106,
P107, P108, P109, POOO, POOO, POOO para “Pontos de Interesse”
(Organizador de Cartas A)

* Carta de Misséo MO1, M02, MO3 para “Cartas de Miss@o”
(Organizador de Cartas A)

2)

Coloque na mesa os componentes a seguir:

A.

aAmonNnw

Im

l.

J.
K. 5 cartas de Incidente do Tutorial
|

Importante: Certifique-se de devolver & caixa do jogo os componentes que
n&o aparecem na lista acima.

Carta de Condicéo Global GO1 para “Condicdes Globais”
(Organizador de Cartas A)

Descoberta Singular 1 para “Descobertas Singulares”
(Organizador de Cartas A)

4 cartas de Lesdo “S6 um Arranhdo!” para “Lesdes”
(Organizador de Cartas A)

Ponha na mesa as 5 cartas de Incidente e a carta de Promocéo
do Tutorial.

4 cartas de Tripulante do Tutorial para “Recrutas”
(Organizador de Cartas B)

Carta de Projeto de Pesquisa RO1 para “Projetos de

Pesquisa” (Organizador de Cartas B)

Reunir Componentes

1 consulta da Rodada / dos Testes com Dados para cada
jogador

1 consulta do Dado de Perigo

4 tabuleiros de Tripulacdo

Organizador de Cartas A (Exploracéo Planetéria)

Organizador de Cartas B (Manejo da Nave) i

Compartimentos de Secdo (ou as 4 caixas das Secdes, caso

M pe: Major' Imara Dahl
vocé as tenha adquirido como extra)

paradf Sargento Nahy

Planetopédia L J

1

1 indicador de Primeiro a Agir e todos os indicadores de Turno e
Tempo, as fichas de Sucesso e os marcadores universais

12 dados de Lesao
2 dados de Perigo
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Secdo de Reconhecimento

3) Ler o Registro Inicial

Abra o Didrio de Bordo e leia o Registro Inicial (o primeiro Registro
do Didrio de Bordo) que desencadeia a histéria da Vanguard.

4) Escolher Secées

Recomenda-se que os jogadores discutam quais Secdes cada

um deles vai controlar. Como se trata de um jogo cooperativo, é
bom garantir que todos os jogadores estejam satisfeitos com as
Secdes que escolheram. Entdo cada jogador pega os tabuleiros de
Tripulacdo das Secdes sob seu controle. O participante que controla
uma Secdo passa a ser chamado de o “jogador da Secéo”. Cada
uma das quatro Secdes deve ter um jogador que a controlel

5) Sortear os Tripulantes iniciais

A. O jogador de cada Secdio sorteia 3 cartas de “Recrutas” (Organizador
de Cartas B) e as coloca sobre a mesa, viradas para cima.

B. Cada jogador escolhe dois Tripulantes iniciais para cada uma de
suas Secdes. Infroduza esses Tripulantes nos sleeves de Posto 1 que
se encontram nos Compartimentos de Secéo. Coloque um Tripulante
de cada Secdo no tabuleiro de Tripulacéo apropriado e os demais
em “Tripulacéo em Repouso” (Organizador de Cartas B).

C. Devolva as cartas de Tripulante que sobraram a “Recrutas”
(Organizador de Cartas B) e as embaralhe.

6) Preparar Dados e Cartas de Secéo

Pegue os dados de cada Secdo e coloque-os nas casas do tabuleiro
de Tripulagdo, de acordo com ailustracéo abaixo. Verifique se vocé
pegou os dados que correspondem exatamente &s imagens a seguir
(as marcas nos quatro cantos de certas faces do dado ajudam a
identificd-lo). Devolva & caixa os dados néo utilizados.

&9 SEGURANGA
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Secédo de Ciéncias

7) Escolher o Grupo Avancado

Todo jogador que controla mais de uma Secdo escolhe uma Secao
apenas para participar da primeira missdo. Se vocé for o Unico
jogador, entdo escolha duas Secdes.

Para todas as Secdes que NAO vdo participar da primeira missdo:

A. Passe a carta de Tripulante da Secdo do tabuleiro de Tripulacéo
para “Tripulac&o em Repouso” (Organizador de Cartas B)

B. Passe os dados de Secéo do tabuleiro de Tripulacdo para o
Compartimento da Secdo correspondente.

C. Devolva & caixa o tabuleiro de Tripulacéo da Secéo.

8) Preparar as Cartas de Secéo

~

Para cada Tripulante do Grupo
Avancado, pegue no
Compartimento de Secdo
correspondente as 10 cartas de
Secdo de Posto 1, identificadas
por uma barra branca ao lado do
icone de Posto (como no exemplo
a esquerda). Cada Tripulante
embaralha suas respectivas cartas
de Secédo, colocando-as viradas
para baixo no espaco do baralho
! de Secdo & esquerda do
tabuleiro de Tripulacéo.

Durante um Teste:
Relance 1 5.

ESQUIVA

. &
4 ¢

~
Descarte 1 dado de Perigo
do seu Banco de Resultados.

Nota: O planeta inicial ndo usa fodas
. as regras e componentes do jogo, como
Ameacas, Descobertas, Pistas, Equipamento, Habilidades da Tripulacdo e Cargas.
Sendo assim, nem todas as habilidades das cartas serdo dteis no momento.

9) Preparar o Tabuleiro do Planeta

A. Abra a Planetopédia nas paginas 2-3 (Olho do Vazio): esse serd
o tabuleiro do Planeta.

B. Coloque a carta de Promocdio do Tutorial com a face
“Incompleta” para cima no espaco indicado na margem superior
do tabuleiro do Planeta.

C. Pegue em “Missdes” (Organizador de Cartas A) a carta de
Misséo MO1 e coloque-a virada para cima no espaco da Missdo,
logo abaixo da Descoberta Singular.

D. Coloque Descoberta Singular 1 no espaco designado, virada
para baixo.

E. Embaralhe 5 cartas de Incidente do Tutorial e coloque-as ao lado do
tabuleiro do Planeta.

F. Para cada Secdo que participar desta Exploracdo Planetdria,
os jogadores escolherdo uma miniatura de Tripulante do Grupo
Avancado e encaixardo cada uma delas nos aros coloridos das
respectivas Secées. Os jogadores colocardo essas miniaturas nos
Setores 1 e 2, distribuindo-as como eles bem entenderem, desde
que cada Setor tenha pelo menos uma miniatura.

G. Coloque um indicador de Turno ao lado de cada tabuleiro de
Tripulacdo de maneira que o lado “Turno Disponivel” fique para
cima. Entregue o indicador de Primeiro a Agir ao jogador da
Secdo de Reconhecimento (mesmo se a Secdo de Reconhecimento
ndo tiver um representante no Grupo Avancado).

H. Deixe vazio o espaco das Cargas. Por terem saido
repentinamente do torpor, os Tripulantes do Grupo Avancado
ndo recebem Cargas no comeco desta Exploracéol

I. Leia em voz alta a carta de Misséio.
J. Ojogador de cada Secéo compra duas cartas do baralho de Secéo.

10) Que comece a Exploracéo! Vé para o Registro 1.



REGRAS DA )
EXPLORAGAO PLANETARIA

No comeco da Exploracdo Planetdria, siga estes passos:

1)

Cada jogador pega 1 indicador de Turno para cada

NP Tripulante no Planeta e coloca-o sobre seu tabuleiro de

Tripulacdo, mostrando o lado “Turno Disponivel”.

2) O jogador da Secdo de Reconhecimento escolhe o Tripulante
que receberd o indicador de Primeiro a Agir.

A Exploracdo Planetdria se divide numa série de rodadas. A cada
rodada, a comecar pelo Tripulante que detém o indicador de Primeiro
a Agir e seguindo daf em diante no sentido hordrio, todo Tripulante
terd um turno para executar duas Acées. No fim do turno de um
Tripulante, o jogador vira o indicador de Turno de maneira a mostrar
o outro lado. Quando todos os Tripulantes tiverem completado um
turno, a rodada terminard. Cada Tripulante vira seu indicador de
Turno de maneira a mostrar mais uma vez o lado “Turno Disponivel”.

No comeco da rodada seguinte, o Tripulante que tfiver o indicador

de Primeiro a Agir escolherd um Tripulante qualquer (pode ser ele
mesmo) para receber o indicador de Primeiro a Agir. O Tripulante
com o indicador de Primeiro a Agir fica com o primeiro turno, seguido
por todos os outros Tripulantes no sentido hordrio.

No seu turno, siga estes passos:

1) Executar duas A¢des — Escolha uma das Agées da lista a
seguir e resolva-a completamente. Em seguida, escolha uma
segunda Acéo e resolva-a por inteiro. Com excecdo da Acdo
Especial, vocé pode executar a mesma Acéo duas vezes.

* Acdo Especial (uma vez por turno)
* Viajar

* Preparar

* Descansar

* Decolar

Para ajudar vocé a lembrar se |he restam uma ou duas Acdes,
vocé pode usar o indicador de Ac&es opcional.

LS )

Usar um efeito do seu tabuleiro de Tripulacdo, do tabuleiro de Nave
Auxiliar, da carta de Tripulante, carta de Secéo ou Equipamento etc. néo
contard como Acdio, a ndo ser que o efeito tenha sido identificado como
Acédo Especial ou seu texto declare que usd-lo contard como Acéio.

Cologue o indicador do Acampamento no
Setor onde vocé se encontra — conta como uma Acéo.

Por exemplo: A carta de
Equipamento “Acampamento”
informa: “Coloque o indicador de
acampamento no Setor onde vocé
estd. Conta como uma Ac¢éo.”
Portanto, vocé néo poderd usé-la se
jé tiver executado duas Acées no
turno atual.

Toda vez que vocé Descansar ou se Esforsar num ({08

Setor com esse indicador, Renove 2 [ a mais.

2) Fim de Turno

¢ Vire seu indicador de Turno de maneira a mostrar o
» lado “Turno Encerrado”.
* Revele e resolva uma carta de Incidente (p. 37).

REVELE UMI

TURNO =
ENCERRADO]

Quando todos os indicadores de Turno mostrarem o lado “Turno
Encerrado”, a rodada chegaré ao fim. Comece uma nova rodada.

Essa sequéncia se repete até acontecer uma das coisas a seguir:

e Um Tripulante executa a Acéo Decolar.

e Um Tripulante recebe a quarta carta de Leséo.

* Um Registro ou uma carta de MissGo manda vocé encerrar a
Exploracdo Planetdria.

Em seguida, consulte “Fim da Exploracéo Planetdria” na p. 41.

ACOES ESPECIAIS
As Acdes Especiais abrangem de tudo um pouco, desde coletar
amostras de uma substancia perigosa a negociar com uma forma de
vida alienigena. Séo identificadas por P antes do nome da Acéo.

No seu turno, vocé pode executar uma Acdo Especial que apareca:

* no tabuleiro do Planeta, ilustrada no Setor onde vocé se encontra;

* numa carta de PDI no Setor onde vocé se encontra;

* na carta de Condicdo Global;

* numa carta que representa possiveis Ameacas no Sefor onde
vocé se encontra;

e numa carta de Misséo revelada;

numa carta de Médulo de Nave Auxiliar ou Promocéo.

Ganhe 1

de Suprimentos.
v

Registro 316.

i HVépqmo
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Lance &\

Outras Acdes Especiais simplesmente envolvem seguir o texto que

aparece logo abaixo delas.
De: Intendente-qeral

p. Olsen \
para: Lideres de Segao
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OPERACOES EM TERRA. NAO SE TRATA
- COMO DIZEM POR af - pg UM

LANCA-CHAMAS "1 & yy IMPLEMENTO

DE A
MINERACAO ESPECIALIZADO coM
’




Setor da Nave

Auxiliar

Alguns Setores
tém um icone de Nave Auxiliar,
indicando um Setor onde vocé
talvez consiga pousar. O Setor
que abriga essa Nave Auxiliar
é chamado de Setor da Nave
Auxiliar. No fim da maioria
das Exploracdes Planetdrias,
vocé terd de voltar ao Setor da
Nave Auxiliar para Decolar.

J/

Registros numerados no
tabuleiro do Planeta

No seu turno, se chegar a

um Setor que direciona vocé
para o Didrio de Bordo (por
exemplo, “Vé para o Registro
XX"), leia imediatamente o
Registro em questdo.

~

J/

VIAJAR
A Acéo Viajar é a principal maneira de os Tripulantes chegarem a
novos Setores do planeta.

Nota: Se houver um icone m visivel em algum ponto do Setor onde vocé
se encontra, vocé nédo poderd executar esta Ac&o.

Toda vez que executar a Acdo Viajar, siga estes passos:

1) Escolha um Caminho (uma linha que conecta o Setor no
qual vocé estd ao Setor para onde vocé quer Viajar). Alguns
Caminhos sdo de mé&o Unica: vocé sé poderd escolher um
Caminho se houver uma seta no comeco dele. Ou seja, vocé sé
poderd se mover na direcdo indicada pelas setas.

Por exemplo: Vocé pode Viajar do Setor de baixo para o de cima, mas néo
no outro sentido.

Nota: Os Setores entre os quais vocé pode Viajar séo chamados de Setores
Conectados. O termo é mencionado em algumas cartfas.

2) Resolva cada um dos icones que aparecem no Caminho. Se o
Caminho tiver um icone de Viagem %“ , pule o passo 3 desta Acdo
e resolva o efeito da Acdo Viajar indicada na carta de Condicéo
Global que fica no canto inferior direito do tabuleiro do Planeta.

CONTATO
IMEDIATO

Cupis oo s o Por exemplo: Vocé Viaja por um
Fo s Caminho que tem um icone de

Viagem. Vocé consulta a carta de
Condicéo Global e descobre que

precisa fazer um Teste.

‘ Ganhe 2 Pistas do tipo Espécime Vivo.
.

W=)
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Vé para o Registro 148
4 Vé parao
Registro 148,

A
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Nota: Até completar a Acdo Viajar (ou seja, quando resolver todos os icones
do Caminho), seu Tripulante estard no Setor onde vocé comecou a viagem.
Portanto, os Tripulantes que estiverem no Setor de origem poderdo Ajudar
vocé, mas ndo serd o caso daqueles que estiverem no Setor de destino.

3) Coloque a miniatura do seu Tripulante no Setor que se encontra
na outra ponta do Caminho. Se vocé chegar a um Setor
com um Registro numerado, abra o Didrio de Bordo e leia
imediatamente o Registro em questdo.

PREPARAR

Toda vez que vocé executar a Acdo Preparar, faca uma ou duas das
coisas a seguir (na ordem que desejar):

* Compre 1 carta de Secéo (passe-a do seu baralho para sua
mdo). Se agora tiver mais cartas na mdo do que seu limite permite
(2 cartas de Secdo no Posto 1, 3 cartas no Posto 2, 4 no Posto 3),
vocé terd de descartar cartas imediatamente até voltar ao limite.

* Faca um Teste para tentar casar os resultados obtidos nos dados
com a Combinacdo de uma carta de Secéo na sua méo ou na
carta de Condicdo Global vigente. O procedimento é o habitual,
descrito na p. 31 (vocé é obrigado a incluir possiveis dados
de Lesdo, outros jogadores podem Ajudar e vocé pode baixar
cartas de Secédo e usar os efeitos no alto dessas cartas para
modificar os resultados do Teste).

DESCANSAR

Descansar é a principal maneira de os Tripulantes Renovarem seus dados
de Secéo (passe-os da Reserva Esgotada para as casas dos Dados
Disponiveis no lado esquerdo do seu tabuleiro de Tripulacdo).

Toda vez que executar a Acdio Descansar, siga estes passos:

1) Reduza em 1 seus Suprimentos (para tanto, use o marcador na trilha
de Suprimentos da sua Nave Auxiliar). Se nédo for capaz de fazer
isso (se a trilha ja estiver zerada), vocé ndo poderd Descansar.

2) Renove metade (arredondada para cima) do seu total de dados

de Secdo. Para fazer isso, conte tanto os dados de Secdo

Disponiveis quanto os dados na sua Reserva Esgotada.

Por exemplo: Se tiver 2 dados de Secdo Disponiveis e 5 dados na Reserva
Esgotada, vocé vai Renovar 4 dados.

3) Compre 1 carta de Secéo (passe-a do seu baralho para sua
mdo). Se agora tiver mais cartas na m&o do que seu limite permite
(2 cartas de Secdo no Posto 1, 3 cartas no Posto 2, 4 no Posto 3),
vocé terd de descartar cartas imediatamente até voltar ao limite.

~

Renovar dados

Para Renovar um dado, passe-o da Reserva Esgotada para
uma casa da cor correspondente no seu tabuleiro de Tripulacéo.
Lembre-se de colocd-lo com a face das quatro cantoneiras para
cima. Assim vocé poderé identificd-lo com facilidade.

N
DECOLAR

Esta Acdo s6 poderd ser executada por um Tripulante no Setor da

Nave Auxiliar e somente com a concordéncia unénime dos outros
Tripulantes. Executar esta Acdo encerrard a Exploracéo Planetdria no
mesmo instante (p. 41).

Importante: Decolar sem que todos os Tripulantes se encontrem no Setor da
Nave Auxiliar levard & morte dos Tripulantes abandonados. Decolar com a
missdo ainda incompleta acarretard as penalidades de MissGo Malsucedida
descritas no Manual da Nave.



ESFORCO

Vocé pode fazer um Tripulante se Esforcar a qualquer momento
(mesmo durante um Pouso). Esforcar-se ndo conta como Acdo.

Para fazer seu Tripulante se Esforcar, Sacrifique 1 dado (dos Dados
Disponiveis ou da Reserva Esgotada) para Renovar 5 dados desta
Secdo. Se tiver em jogo um total de 3 dados de Secéo ou menos
(somando Dados Disponiveis, Reserva Esgotada e Banco de Resultados),
vocé vai ganhar a Lesdo “Exausto” em vez de Sacrificar um dado.

r \
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Por exemplo: Vocé estd prestes a fazer um Teste importante, mas

tem apenas 1 dado de Secdo no seu tabuleiro de Tripulacéo. J& que
o tempo é um fator decisivo para a Missdo atual, vocé ndo pode se
dar ao luxo de executar a Acdo Descansar para Renovar seus dados
antes de fazer o Teste. Vocé decide se Esforcar, Sacrificando um dado
da sua Reserva Esgotada para Renovar 5 dos seus dados Esgotados.
Agora vocé conseguird fazer o Teste com dados mais que suficientes.

L™ >

Nota: Como néo se trata de uma Acéo, vocé pode se Esforcar no turno de
um dos outros jogadores. Pode-se fazer Esforco até mesmo em resposta a um
efeito ou apds a revelacdo de um Incidente, mas antes de sua resolucéo.

Por exemplo: O efeito que vocé estd resolvendo manda Gastar um dado.
Como vocé néo tem dados no seu tabuleiro de Tripulagdo no momento, isso
obrigaria vocé a Sacrificar um dado. Vocé decide se Esforcar, Sacrificando
um dado da sua Reserva Esgotada para Renovar 5 dos seus dados. Entdo
vocé resolve o efeito original e Gasta um dado.

r »

Sacrificar
Devolva um dado de Secdo Disponivel ou Esgotado do seu
tabuleiro de Tripulacdo para seu Compartimento de Secéo.

L™ A

TESTES COM OS DADOS

Muitas AcBes que vocé executard durante o jogo envolvem um

teste com seus dados de Segéo para determinar a Consequéncia.
Os Testes sdo identificados pelo icone @3 Use as regras a seguir
somente se vocé for instruido a fazer um Teste. Se vocé for instruido
a lancar um dado especifico (por exemplo, um dado de Perigo ou o
d10), ndo aplique as regras a seguir, pois ndo se frata de um Teste.

3 2% A ESTUDAR O DEVORADOR DE SOIS

wy -

- Coloque 1 marcador neste Setor,
af vé para o Registro 288.

Alguns Testes exibem uma ou mais linhas identificadas por cores.

Cada linha representa uma Consequéncia possivel, a depender dos
resultados obtidos nos dados. A Consequéncia verde é um sucesso. A
Consequéncia amarela (se houver uma) é um sucesso ainda melhor. A
Consequéncia vermelha é um fracasso, mas pode levar a alguma coisa...

W=0>) /&=l

Vé para o ”

R Ve
Registro 28.

Vé para o
Registro 30.

Ovutros Testes envolvem uma ou duas trilhas nas quais vocé fard
avancar um marcador depois de lancar os dados indicados. Assim que
o marcador chegar & casa da Consequéncia, seu efeito serd resolvido
no Gltimo passo do Teste. Em geral, a trilha verde leva a algo benéfico
e a linha vermelha leva a algo ruim.

Para fazer um Teste, siga estes passos:

1) Escolher dados: Pegue nos Dados Disponiveis do seu tabuleiro de
Tripulacdo (e ndo na Reserva Esgotada) quantos deles vocé quiser e
segure-os na sua m&o. Néo é obrigatério escolher dados. Cada um
dos outros Tripulantes que dividem o Setor com vocé pode optar por
Ajudar escolhendo e passando para a méo dele ou dela um dado
de Secdo Disponivel nos seus respectivos tabuleiros de Tripulacdo.

2) Acrescentar dados de Lesdo e Perigo: Se tiver dados de Lesdo
no seu fabuleiro de Tripulacdo, passe-os também para sua méo. Os
Tripulantes que Ajudarem néo véo acrescentar os préprios dados de
Lesdo ao Teste. Além disso, pegue a quantidade de dados de Perigo
indicada & esquerda do nome da Acéo (se for o caso).

3) Lancar os dados: Lance todos os dados. Depois de lancados,
eles passam a formar o Banco de Resultados. Cada Tripulante
que tiver Ajudado também lanca o dado com o qual decidiu
contribuir. Mantenha separados os dados de outros Tripulantes,

mas conte-os como parte do Banco de Resultados.

r \
Banco de Resultados
Coletivo
Embora cada jogador
tenha seu préprio Banco de
Resultados de maneira a
manter os dados separados,
consideram-se todos os
dados de todos os Bancos
individuais como parte do
mesmo Banco de Resultados.

o >

Simbolos de

“Qualquer”

Este simbolo indica
que se pode usar qualquer
icone. Se houver mais de um
desses simbolos no requisito,
entdo o mesmo icone terd de ser
usado em todas as ocorréncias.
¢ O icone Vanguard conta

como qualquer icone.

* Nao se pode usar o
resultado Acidente nas

Combinagdes.

Por exemplo: @ + @

O efeito desta Combinacdo
requer dois icones idénticos.

L o
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GRATA PEraA COMPREENSAO!

4) Modificar os resultados:

* Se estiver portando Equipamento, vocé poderd usar 1 ou mais
dessas cartas caso elas tenham efeitos que se resolvam “Durante
um Teste”. Siga as instrucdes da carta. Os Tripulantes que
Ajudarem sé poderdo usar suas préprias cartas de Equipamento
se os efeitos especificarem essa possibilidade.

* Vocé pode baixar da sua mé&o para a mesa 1 ou mais cartas
de Secdo que tenham um efeito do tipo “Durante um Teste”
(impresso no alto da carta). Resolvido o efeito da carta de
Secdo, mande-a para o descarte de seu respectivo dono.

* Outros Tripulantes no mesmo Sefor podem Ajudar baixando 1 de suas
cartas de Secéo para afetar os resultados obtidos nos dados. Resolva
o efeito dessas cartas como se o Tripulante Ativo as tivesse baixado.

Durante um Teste:

=~ ~ .
Relance quantos & vocé quiser.

)1

Compre 3 cartas.

Por exemplo: Vocé pode baixar esta carta para Relancar quantos I do
Banco de Resultados vocé desejar.

5) Verificar a ocorréncia de Combinacdes: Vocé pode ativar
efeitos das Combinacées de Dados que aparecem nas cartas da
sua mdo e/ou na carta de Condicdo Global vigente.

Combinacdes de Dados nas cartas de Secdo

Se houver no Banco de Resultados icones que correspondam ao
requisito da Combinacdo de Dados de uma carta de Secdo na
sua méo, vocé poderd passar os dados que exibem esses icones
para a Reserva Esgotada do respectivo dono e aplicar o efeito da
Combinacdo descrito na carta. Em seguida, descarte a carta.

Vocé poderd aplicar o efeito de mais de uma carta de Secdo dessa
maneira, mas terd de usar dados diferentes para cada uma delas.

E possivel usar os dados acrescentados ao Banco de Resultados pelos
Tripulantes que Ajudaram, mas os Ajudantes ndo poderdo usar os
efeitos das Combinacées de Dados de suas préprias cartas.

Combinac¢des de Dados na Condicéo Global

Se houver no Banco de Resultados icones que correspondam ao requisito
a Combinacéo de Dados da carta de Condicéo Global vigente,

vocé poderd passar os dados requeridos para a Reserva Esgotada

do respectivo dono e aplicar o efeito. Pode-se fazer isso vérias vezes,

usando-se dados diferentes sempre que se aplicar o efeito.
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Habilidades de Conversdo

MIR ZAYNAB

= n
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Amir Zaynab pode Gastar os = dos dados azuis no seu
Banco de Resultados como se fossem $&.

-
NSz

Habilidade de Conversdo:

4%
e =

O Braco Robético Industrial permite a vocé Gastar os 3+ dos
dados azuis no seu Banco de Resultados como se fossem %\5.

Todo Tripulante tem uma Habilidade de Converséo ilustrada

no canto superior esquerdo de sua respectiva carta. Certos
Equipamentos também tém Habilidades de Converséo. Durante um
Teste, o Tripulante Ativo poderd usar sua Habilidade de Converséo
e a de qualquer Equipamento que ele porte no momento toda

vez que Gastar dados. Uma Habilidade de Conversdo permite

a vocé tratar resultados Basicos 3¢ de uma determinada cor
como se fossem um outro icone especificado pela Habilidade

de Conversdo. A conversdo sé se aplica no momento em que

se Gasta o dado. Vocé nédo poderd usar uma Habilidade de
Convers&o simplesmente para “mudar” um Resultado do seu
Banco. Se mais de uma Habilidade de Converséo for capaz de
converter o mesmo dado, vocé poderd escolher apenas uma
delas (ou nenhuma). Os Tripulantes que Ajudam néo podem usar
suas Habilidades de Converséo. No entanto, o jogador que faz o
Teste poderd aplicar suas Habilidades de Converséo aos dados
provenientes dos Tripulantes que o estdo Ajudando.

Ny




Dados com vdrios icones
Se um resultado apresentar dois icones, cada icone serd tratado
separadamente.

Exemplos:

Se a Combinacdo de Dados pedir 2 icones idénticos, vocé
poderd Gastar estes dois dados para aplicar o efeito. Ou
apenas um dado com os dois icones juntos na mesma face.

Se a Combinacéo pedir um icone de Defesa e outro de Coleta,
vocé poderd Gastar este dado para aplicar o efeito.

6) Resolver dados de Leséo e Perigo: Se ndo tiver dados de Leséo
ou Perigo no seu Banco de Resultados, pule este passo. Do contrdrio,
escolha um dos dados de Leséo que vocé lancou. Se o resultado do
dado casar com um icone numa de suas cartas de Lesdo, coloque o
dado de Lesdo em cima da carta e aplique o efeito do icone. Verifique
suas cartas de Lesdo na ordem em que se apresentam, da esquerda
para a direita. Repita o processo para cada dado de Leséo langado.
Se o resultado néo corresponder a icone algum nas suas cartas de
Lesdio, passe o dado para a Reserva Esgotada. Neste passo, cada
carta de Lesdo pode receber apenas um dado.

Por exemplo: Vocé tem 2 cartas de Lesdo (Gravemente Ferido e Exausto) e
dois dados de Lesdo. Vocé lanca os dados e obtém Dano Grave e Dano.

Se vocé escolher primeiro o resultado Dano Grave, esse dado serd colocado em
cima da Leséo Gravemente Ferido e seu efeito serd resolvido (vocé ganhard a
Lesdo Ferido). Entéo o segundo dado de Les&o (Dano) seria colocado em cima
da nova carta de Leséo Ferido e vocé teria de Gastar 1 dado.
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Esforco: m para Renovar 5 dados.

Limite das cartas de Secao:

OS2 93 9

LESAO
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Por exemplo: Neste caso, vocé
procura na tabela A da Consulta do
Dado de Perigo o resultado de um
dado de Perigo lancado.

Se o resultado obtid,
Sasm ido por vocs no dad,
4l e lance ndo produzird efeite algy

No fim do passo 6, remova os
dados de Lesdo das cartas de
Lesdo e da sua Reserva Esgotada
e coloque-os nas casas dos
dados de Secéo Disponiveis

do seu tabuleiro de Tripulacdo.
Encaixe-os nas casas mais altas de colunas & sua escolha, empurrando
os outros dados para baixo. Os dados de Les@o néo precisam voltar &
mesma coluna de onde sairam, mas sé pode haver 1 dado de Lesdo
por coluna. Mais detalhes sobre os dados de Leséo na p. 40.
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Efeito Especial da
Condicdo Global
Se a carta de Condicdo
Global vigente apresentar um
Efeito Especial, esse Efeito
Especial vai se aplicar a todos
os Testes do jogo e terd de ser
resolvido antes de qualquer
outro Efeito Especial.

7) Resolver Efeitos Especiais: Os Efeitos Especiais aparecem dentro
de uma moldura escura abaixo do nome da Acéo Especial e acima
das Consequéncias. Resolva os efeitos de cada linha de cima para
baixo. Se uma linha apresentar mais de um efeito, resolva-os da
esquerda para a direita. Se houver no Banco de Resultados icones
que correspondam ao requisito do Efeito Especial, passe os dados
que exibem esses icones para a Reserva Esgotada e aplique o efeito
uma vez para cada caso em que o requisito for cumprido.

Cada Efeito Especial precisa ser resolvido tantas vezes quantas forem

possiveis com os resultados obtidos nos dados. Os dados passados U J
para a Reserva Esgotada quando se resolve um Efeito Especial néio
podem ser utilizados para resolver um outro Efeito Especial (mesmo > ~\

que nem fodos os icones nas faces dos dados tenham sido usados). Requisitos das
Consequéncias
O icone “+” indica que vocé

precisa ter todos os elementos

Hé uma lista dos icones dos Efeitos Especiais no Glossdrio de Icones.

3 2% SUBIR ATE O TOPO

= LESAO —
GRAVEMENTE o
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representados.

O icone “/” indica requisitos
alternativos. Vocé s6 precisa ter
todos os elementos anteriores

S J/

Mas, se vocé escolhesse primeiro o resultado Dano, este seguiria para a
carta de Lesdo Gravemente Ferido e vocé Sacrificaria 1 dado.

Entéo, o resultado Dano Grave seria colocado em cima da carta Exausto e
vocé Sacrificaria 1 dado.
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Esforco: & para Renovar 5 dados.

Limite das cartas de Secdo
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Depois de resolver seus dados de Leséo, procure o resultado dos dados
de Perigo porventura lancados na tabela correspondente da Consulta do
Dado de Perigo. Em seguida, devolva o dado de Perigo ao estoque.

ou posterioresa “/".

~

Por exemplo: /*/ g+

Neste caso, vocé precisa ter no

seu Banco de Resultados um icone
3

/" ou tanto um dado vermelho

quanto um dado azul.

Por exemplo: Esta Acéo Especial tem 3 Efeitos Especiais.

1. Para comecar, cada Acidente faz avancar a trilha vermelha. Dados com
esse icone sdo passados para a Reserva Esgotada do respectivo dono.

2. Em seguida, cada resultado de Fisicalidade ou Sondagem faz avancar a
trilha verde. Dados com esses icones sdo passados para a Reserva Esgotada
do respectivo dono.

3. Por iltimo, a cada 3 dados de Secéo que tiverem sobrado no Banco de B i
Resultados, o marcador da trilha verde avangard uma casa. Em seguida,
esses dados irGo para a Reserva Esgotada do respectivo dono.




Dados com dois icones

Ao se resolver um Efeito Especial, cada icone na face de um dado é
tratado separadamente. Portanto, é possivel que um dado resolva um
Efeito Especial mais de uma vez.

SINAL SOTERRADO

(3]
Por exemplo: Vocé lanca 2 dados e obtém os resultados que aparecem
aqui. Vocé usa os 3 icones de Coleta para resolver trés vezes o primeiro Efeito
Especial. Embora o icone de Defesa néo tenha sido usado, passam-se os
dados para a Reserva Esgotada. Sendo assim, ndo se resolve o segundo Efeito

Especial, pois ndo sobraram dados no Banco de Resultados.

DEPOSITOS SULFUROSOS|
Esta crosta espessade sulfefos é /

extremamente inflamdvel.

AR OS DEPOSITOS

A W01 O-1

Por exemplo: Vocé lanca 3 dados e obtém os resultados ilustrados aqui. Vocé
tem icones suficientes para resolver duas vezes o primeiro Efeito Especial. Com
isso, gastam-se todos os dados que correspondem a qualquer um dos Efeitos
Especiais indicados, impossibilitando a aplicacéo do terceiro Efeito Especial.
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Progressdo nas trilhas

ENCOSTA PERFURADA

Os buracos s&o regulares demais para ser obra
das forcas cadticas deste planeta.
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w *“ >$&EDESCER PELO BURACO

Vocé s6 podera fazer este Teste se um
outro Tripulante Ajudar.
i
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> Vé para o
Registro 30.
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Todas as trilhas que aparecem nas cartas (sejam as dos PDIs ou
as Trilhas de Tempo) comecam sem marcador algum. A primeira
vez que vocé avancar numa trilha, coloque um marcador na
casa mais & esquerda. Depois disso, toda vez que fizer algum
progresso, mova o marcador uma casa para a direita.

Quando o marcador chegar & casa da Consequéncia, o efeito
desta serd aplicado no passo 10.

Por exemplo: Para alcancar e aplicar a Consequéncia da trilha
verde, vocé precisa avancar com o marcador quatro vezes.

o J/

8) Assinalar as Consequéncias:
Pula-se este passo quando a Acéo Especial apresenta uma ou mais frilhas.

Comecando com a linha superior e prosseguindo de cima para
baixo, veja se vocé cumpriu os requisitos da linha em questdo. Se for
esse o caso, passe os dados em questdo para a Reserva Esgotada do
respectivo dono e coloque um marcador na casa da Consequéncia.

Sendo, passe para a linha seguinte e veja se o requisito foi cumprido.

S6 é possivel assinalar uma linha: assim que vocé posicionar um
marcador, siga para o préximo passo.

A linha vermelha nunca tem requisitos. Portanto, assinale essa
Consequéncia caso ndo tenha marcado nenhuma das outras linhas.

328 PROCURAR ARTEFATOS
‘p { Ganhe 2 Pistas do tipo

Tecnologia Alienigena.

el
Ganhe 1 Pista do tipo
Tecnologia Alienigena.

(/AN
Lance A,

Por exemplo: Se houver um ¥ e um }" no seu Banco de Resultados,
assinale a casa da Consequéncia amarela. Se nédo, havendo 3 dados

de Secdo no Banco de Resultados (dois vermelhos e um azul), assinale a
Consequéncia verde. Se n&o tiver marcado nem a Consequéncia amarela
nem a verde, assinale a Consequéncia vermelha.

9) Gastar dados:

Passe todos os dados de Secdo dos Bancos de Resultados de todos
os jogadores para suas respectivas Reservas Esgotadas.

10) Resolver as Consequéncias:

r \

Consequéncias Ligadas
Apés aplicar o efeito de uma Consequéncia, aplique também o efeito

de qualquer outra Consequéncia ligada & primeira por uma sefa.

I /‘.\/@/g (Ganhelm \

I >

e, . .
Por exemplo: Vocé tirou um /', o que lhe permite assinalar a
Consequéncia amarela no Passo 8. Apds aplicar o efeito dessa
Consequéncia no Passo 10, vocé também aplicard a Consequéncia verde.

s Ganhe a De? Cingular 1,
4 coloque aqui a carta PO0O.

Nota: As Consequéncias ligam-se exclusivamente na direcdo em que
a seta aponta. No exemplo anterior, se assinalasse a Consequéncia
verde, vocé néo aplicaria o efeito da Consequéncia amarela.

Nee >

* Se sua Acdo apresentar uma ou mais trilhas, comecando com a
trilha superior e prosseguindo dai para baixo, caso o marcador
tenha alcancado a casa da Consequéncia, remova o marcador
e aplique o efeito da Consequéncia.

e Se sua Acdo ndo tiver trilha alguma, remova o marcador da
Consequéncia assinalada e, em seguida, aplique o efeito da
Consequéncia.

Salvo indicacdo em contrdrio, os efeitos de uma casa de Consequéncia
aplicam-se exclusivamente ao Tripulante responsével pela Acdo.



EXEMPLOS DE TESTES

Exemplo 1
Vocé decide executar a Acdo Especial “Coletar Amostras da Superficie”.

> 2% COLETAR AMOSTRAS DA SUPERFiCIE
I Pavs:: Y I Ganhe 1fﬁ

N~ Ganhe a Descoberfu Singular 1,
coloque aqui a carta POOO.

Lance ‘l‘

No passo 1, vocé pega 4 dados do seu tabuleiro de Tripulacdo. Com isso,
vocé garante que cumprird ao menos o requisito verde, mas também torce
para conseguir ativar a Combinacéo da Condicdo Global vigente. Como
ndo hé outros Tripulantes no mesmo Setor que vocé, ninguém poderd Ajudar.

No momento, vocé néo tem Lesdo alguma e a Acdo Especial néo
apresenta um dado de Perigo. Portanto, pula-se o passo 2.

No passo 3, vocé lanca os
" i N , :
dados e obtém os resultados
Passo 3 " d
aqui a esquerda.
No passo 4, vocé ndo baixa carta
alguma nem utiliza efeitos para

mudar os resultados obtidos.

No passo 5, vocé usa o @
obtido para ativar o efeito da
Combinacédo de Dados da carta
de Condicdo Global vigente. Vocé passa esse dado para a Reserva
Esgotada e ganha 1 Pista do tipo Espécime Vivo. Vocé também poderia
usar seus outros dados para ativar os efeitos das Combinacées de Dados
das cartas de Secdo na sua m&o, mas isso deixaria vocé sem dados
suficientes para alcancar a Consequéncia desejada da Acdo Especial.

A >

EPOCA
REPRODUTIVA (GO3)

~
Ganhe 1 Pista do tipo Espécime Vivo.

Pula-se o passo 6, pois ndo hd dados de Lesdo nem Perigo a serem
resolvidos.

Pula-se o passo 7, pois esta Acdo Especial ndo apresenta Efeitos Especiais.

No Passo 8, vocé verifica se por acaso cumpriu os requisitos de
alguma Consequéncia. Vocé gastou seu @ e, portanto, ndo tem
como cumprir o requisito da Consequéncia amarela. No entanto, visto
que vocé tem um dado de cada cor, vocé assinala a Consequéncia
verde e passa os dados para a Reserva Esgotada. (O dado vermelho
com o Acidente ainda conta como um dado vermelho.)

Pula-se o passo 9, pois ndo sobraram dados no seu Banco de Resultados.

Por fim, no passo 10, vocé resolve a Consequéncia verde: ganha a
Descoberta Singular 1 e troca a carta de PDI pela carta POOO.

Exemplo 2

Vocé decide executar a Acdo Especial “Recuperar o Ecossistema”.
Um outro Tripulante j& tentou a mesma coisa em turno anterior e,
assim, a trilha verde jG avancou uma vez.

No passo 1, vocé escolhe 3 dados do seu tabuleiro de Tripulacdo
(2 azuis e 1 verde). Um outro Tripulante estd no mesmo Setor que
vocé e decide Ajudar acrescentando 1 dado verde ao Teste.

\'J

W f

Ganhe 1 @, vé para
oRegistro 366.

Perca 1 de
Suprimentos.

No passo 2, vocé acrescenta seu dado de Leséo aos dados
selecionados no passo 1.

No passo 3, lancam-se todos os dados.

No passo 4, vocé baixa uma carta de Secdo que lhe permite
relancar 1 dado. Vocé relangca um dos dados azuis que tiveram
Acidente como resultado e obtém um icone Vanguard!

5 w .’

Passo 4

Durante um Teste:
Relance 1

REPOUSO

~
Renove 1
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No passo 5, vocé decide néo usar nenhum dos seus dados para ativar as
Combinacées de Dados das cartas na sua méo, pois vocé quer guardd-los
para a Acdo Especial. Lembre-se: os Acidentes ndo podem ser usados
para fazer Combinacdes e, portanto, vocé é obrigado a ficar com eles!

No passo 6, vocé resolve o dado de Lesdo que lancou. Infelizmente, o
resultado do dado corresponde ao icone na sua carta de Leséo e, assim,
vocé coloca o dado em cima da carta e aplica o efeito correspondente
(Perca 1 de Suprimentos). Se os icones ndo fivessem casado, o dado teria
sido colocado na Reserva Esgotada. No fim do passo 6, devolve-se o
dado de Lesdo a uma das casas mais altas dos seus Dados Disponiveis.

r N\

4» SEGURANGA
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Es: QY por Ranoa  dodos

Passo 6
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No passo 7, vocé resolve os Efeitos Especiais da esquerda para a direita.
Em primeiro lugar, vocé avanca 1 casa na trilha verde gracas ao resultado
Biologia, passando o dado correspondente para a Reserva Esgotada.
Visto que & hd um marcador na frilha verde, vocé o move 1 casa para

a direita. Entdo vocé passa o resultado Vanguard para sua Reserva
Esgotada, tratando-o como mais um icone de Biologia e avancando mais
uma vez na trilha. Em seguida, vocé usa sua Habilidade de Conversao
para Gastar o resultado Bésico verde obtido pelo Tripulante que Ajudou
vocé como se fosse mais um resultado Biologia, passando esse dado para
a Reserva Esgotada do colega jogador e avancando mais uma vez na
trilha. O marcador chega & casa da Consequéncia.

O segundo Efeito Especial gera 1 unidade de progresso na trilha
vermelha por causa do Acidente. Como ndo hd marcador na frilha
vermelha, vocé coloca um na casa mais & esquerda e passa o dado
do Acidente para sua Reserva Esgotada.

Pula-se o passo 8, pois esta Acdo Especial contém trilhas.

Pula-se também o passo 9, pois ndo sobraram dados nos Bancos
de Resultados.

No passo 10, aplica-se o efeito da Consequéncia verde: vocé ganha
1 ficha de Sucesso e segue para o Registro 366.

CARTAS DE SECAO

As cartas de Secdo constituem a principal maneira de modificar os
resultados que vocé obtém nos dados ou de melhorar suas chances de
sucesso em lances decisivos. Também possibilitam que vocé obtenha
icones que ndo aparecem nas faces dos seus Dados Disponiveis.

Fora o préprio efeito ao ser baixada na mesa (parte superior), cada
carta de Secdo também tem uma Combinacéo de Dados especial
(parte inferior). Se houver no Banco de Resultados icones que
correspondam ao requisito da Combinacdo de Dados de uma carta
de Secdo na sua mdo, vocé poderd passar os dados que exibem
esses icones para a Reserva Esgotada do respectivo dono e aplicar
o efeito da Combinacdo de Dados da carta. Descarte a carta em
seguida (mais detalhes em “Testes com os Dados”, p. 31).

Cada Secdo tem um conjunto diferente de cartas de Secdo, que
ficam armazenadas no Compartimento da dita Secéo.

Se vocé receber a instrucéo para sacrificar uma carta de Secéo,
coloque-a no seu Compartimento de Secdo.

Baralho de Secéo
Os jogadores montam os baralhos de Secéo de seus Tripulantes
durante a etapa “Protocolo de Lancamento da Missdo” do Manejo
da Nave. Cada baralho deve ter pelo menos 10 cartas e ndo podem
incluir cartas de um Posto superior ao do Tripulante.

Limite de cartas de Secdo
Se um Tripulante por acaso fiver mais cartas na méo do que seu

limite de cartas de Sec&o permite, o jogador terd de descartar cartas
imediatamente até voltar ao limite. Enquanto estiver acima do limite, o
jogador ndo poderd baixar cartas na mesa. O limite é de 2 cartas para os
Tripulantes de Posto 1, 3 cartas para os de Posto 2 e 4 para os de Posto 3.

-

-

Cartas de Secéo em jogo

* A parte superior da carta de Secdo indica o momento em que
vocé pode baixd-la na mesa. Mas vérias cartas de Secdo tém
regras mais especificas, descritas nas cartas propriamente ditas.

* As Combinacées de Dados que aparecem na parte inferior das cartas
de Secdo s6 podem ser usados durante o passo 5 de um Teste.

* As cartas de Secéo descartadas ou baixadas e resolvidas
seguem para o seu descarte.

* Toda vez que vocé precisar comprar uma carta de Secdo e néo
houver mais delas, reembaralhe seu descarte e coloque o novo
baralho & esquerda do seu tabuleiro de Tripulacéo.

DADOS DE SECAO

Os dados de Secdo sdo de trés cores: vermelha, azul e verde. Sdo usados
durante os Testes, depois do que séo transferidos para a Reserva Esgotada
de seu respectivo dono. Renovar um dado passa-o da Reserva Esgotada
para uma das casas no lado esquerdo do seu tabuleiro de Tripulacéo.
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Por exemplo: Eis os

resultados mais comuns
destes dados.

o o

seus dados. Cada cor utiliza cantoneiras de formato diferente para
ajudar os dalténicos a distinguir uma da outra.

Em cada dado, as faces que
ilustram o resultado mais comum
sdo identificadas por cantoneiras.

Ao encaixar os dados numa casa
ou ao separd-los por tipo, sempre
coloque-os com a face das
cantoneiras para cima. Assim serd
bem mais fécil achar e organizar

A maioria dos icones tem relacdo temdtica com certos tipos de
atividades (por exemplo, pode ser que vocé precise tirar um icone
no dado para ndo sofrer dano). Além disso, trés faces sdo especiais
encontram-se descritas a seguir:
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Vanguard - Este icone pode ser fratado como qualquer outro
icone de dado de Secdo, mesmo que o dado lancado néo
tenha o icone em questdo em suas faces.
Bdsico - Este icone, em geral, ndo tem efeito préprio, mas
pode ser Convertido em outro icone por meio da Habilidade
de Conversdo do seu Tripulante (se a cor do dado
corresponder & da habilidade).
Acidente - Este icone representa um resultado imprevisto. Tirar
S' Z um Acidente pode ndo ter efeitos negativos em alguns casos,
m ¥ mas, em outros, o resultado pode ser desastroso! Nenhum
Acidente pode ser usado para desencadear Combinacdes.
Nota: Todo dado continua a contar como um dado de sua respectiva cor,
independentemente do icone resultante.
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Para cada cor, sdo 5 os tipos de dado de Secéo:

Tipo 1 — Dados Bdsicos

Estes dados n&o apresentam icones especializados. Séo Uteis quando
vocé simplesmente precisa de dados de uma determinada cor. Além
disso, o icone Bdsico pode se transformar num icone especializado por
meio da Habilidade de Converséo do seu Tripulante.

Tipo 2 — Dados Especializados

Estes dados apresentam um dos trés icones especializados
associados & sua cor. Os dados especializados sdo Gteis quando
vocé deseja obter um icone muito especifico.

Tipo 3 — Dados Universais
Estes dados apresentam os trés icones especializados associados a sua
cor em combinacdes variadas de dois icones.

A chance de obter um icone especifico € menor neste caso, em
comparacdo com um dado Especializado, mas os dados Universais ndo
apresentam o icone Acidente. Os dados Universais néo se encontram
disponiveis no comeco da Campanha. Os jogadores terdo acesso a eles
conforme a histéria avancar.

Tipo 4 — Dados Peritos

Estes dados rednem num sé lugar todos os icones associados a sua
cor, sendo que algumas faces apresentam dois icones. Além disso,
os dados Peritos ndo apresentam o icone Acidente. Néo estdo
disponiveis no comeco da Campanha. Os jogadores terdo acesso a
eles conforme a histéria avancar.

Tipo 5 — Dados Curingas

Estes dados apresentam exclusivamente os icones Vanguard e Acidente.
Lancar um Curinga oferece a vocé a oportunidade de obter o icone que
for, mas também aumenta a probabilidade de tirar um Acidente.

HABILIDADES E TALENTOS
DOS TRIPULANTES

Habilidade de Conversédo

O canto superior esquerdo de cada carta de Tripulante apresenta uma
Habilidade de Conversdo que lhe permite, ao Gastar um dado, tratar
um icone Bdsico da cor informada como se fosse o icone indicado.

_ @ Por exemplo: Esta Habilidade de Conversdo permite a
*  vocé Gastar um resultado Bdsico de um dado azul como se
fosse o resultado Ciéncias.
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Talento do Tripulante
Todo Tripulante também tem um Talento descrito na parte inferior de
sua respectiva carta. A carta também informa a quantidade inicial de
Cargas do Talento. ’
Pode-se usar um Talento a qualquer momento (a n&o ser que sua
descricéio especifique algo diferente) descartando-se 1 Carga do
tabuleiro de Tripulacdo. Ao fazer isso, siga as instrucdes do Talento.
Nota: O nimero de Cargas informado na carta é a quantidade inicial, e
néo o mdximo. Alguns efeitos podem fazer com que um Tripulante tenha
Cargas acima da quantidade inicial.

INCIDENTES

No fim do turno de cada Tripulante, revela-se e resolve-se a primeira
carta do baralho de Incidentes.

1) Revele a primeira carta do baralho de Incidentes. Se néo houver Ve ~
mais cartas para revelar, embaralhe os Incidentes descartados
para formar um novo baralho antes de revelar a primeira carta. Opcdes inacessiveis

2) Se nenhum dos icones de Bioma que aparecem na carta
corresponder aos icones de Bioma do Setor onde vocé se encontra
(contando-se os icones de uma possivel carta de PDI), implemente
o efeito secunddrio da carta, impresso no alto da mesma.

VOBODI X
Se n&o houver correspondéncia dos

icones, descarte esta carta e avance
1 casa em todas as Trilhas de Tempo.

3) Se qualquer um dos icones de Bioma na carta casar com = =
p ; A 2 VISIBILIDADE
qualquer um dos icones de Bioma no Setor onde vocé estq, BAIXA
resolva o efeito principal da carta, impresso na parte de baixo.
Salvo indicagdo em contrdrio, esse efeito s6 se aplica ao
jogador que revelou a carta. Perca 1 de Suprimentos

4) Coloque a carta virada para cima no descarte dos Incidentes. =ol=

Lance 2.

Quando uma carta apresenta
alternativas, vocé néo pode
escolher uma opcéo pela
qual n&o tenha como pagar.

SALA DE CONTROLE Y
Muitos corredores convergem nesia sala, - CAIXAS DE SUPRIM
mas o maquindrio-esid inoperanle, sem energidh 2 ESPALHADAS

Por exemplo: Ao resolver o
Incidente “Visibilidade Baixa”,
se ndo tiver Suprimentos, entdo
vocé terd de lancar A’

Mas, se as regras permitirem, vocé
poderé escolher uma maneira
alternativa de pagar pela opcéo.

Por exemplo: Vocé pode escolher
uma opcdo que exija o Sacrificio
de um dado, mesmo que vocé
tenha apenas 3 dados de Secdo.
Vocé ganha a Leséo “Exausto” em
vez de Sacrificar um dado.

Por exemplo: Vocé termina seu turno no Setor 7 e revela uma carta de
Incidente. O icone de Bioma na carta corresponde ao icone de Bioma

no Sefor onde vocé se enconfra no momento e, assim, resolve-se o efeito
principal do Incidente (Vozes Sinistras) e vocé é obrigado a Gastar um dado.

Caso néo apareca no Setor onde vocé se encontra o icone de Bioma

impresso na carta, resolva o efeito secunddrio (avancar em 1 casa todas . >
as Trilhas de Tempo).

A J
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TRILHAS DE TEMPO

Em diversos momentos, vocé receberd instrucdes para avancar em

uma ou mais Trilhas de Tempo. Para cada uma delas, se ndo houver um
indicador de Tempo na trilha, coloque um na casa mais a esquerda.
Todo progresso subsequente fard o indicador avancar uma casa para a
direita. Assim que ele chegar & casa mais & direita (aquela que detalha o
efeito), resolva o efeito em questéo. Se vocé for instruido a recuar numa
Trilha de Tempo, mova o indicador de Tempo uma casa para a esquerda
(ou descarte-o caso ele ja se encontre na casa mais a esquerda).

Se houver vdrias Trilhas de Tempo em jogo, vocé poderd resolvé-las
na ordem que desejar.

A“ Vé para o Registro 505.

Por exemplo: A Trilha de Tempo da carta GO1 requer 4 unidades de
progresso. A primeira coloca o indicador de Tempo na trilha e, quando esse
indicador alcancar a iltima casa, vocé ird para o Registro 505.

NAVES AUXILIARES € MODULOS
DE NAVE AUXILIAR

As Naves Auxiliares séo uma parte essencial da Exploracdo Planetdria

e condic&o obrigatéria para se chegar a vérios planetas perigosos.
Antes de cada Pouso, vocé vai escolher e personalizar uma Nave
Auxiliar para aumentar suas chances de éxito.

Nota: As cartas de Pouso podem oferecer informacées uteis sobre as
condicées atmosféricas no planeta e o que vocé terd de usar para superd-las.

1) Pardametros + Trilha de Pouso

S&o trés os pardmetros das Naves Auxiliares: Blindagem U, Sensores Q’
e Agilidade €. Alguns deles ou mesmo todos seréo colocados & prova
durante o Procedimento de Pouso. Cada Nave Auxiliar tem pardmetros
iniciais diferentes: use aquele que lhe parecer melhor para lidar com @
situacdo. O bom planejamento aumentard as chances de comecar a missdo
com seguranca, mas, se vocé néo se preparar adequadamente, pode ser
que seus Tripulantes se machuquem antes mesmo de pisar em terra.

Escolha um:

ﬂ Coliséo com
detritos! » Arriscar o Compartimento de Carga
Perca 4 de Suprimentos reduzido por U
ou

» Preparar para Impacto

Cada Tripulante ganha uma Lesdo “Ferido”.

@ Trajetéria Pouso bem-sucedido!
de Pouso Vé para o Registro 317.
Desimpedida

Por exemplo: Ao Pousar neste planeta, talvez seja bom escolher uma Nave
Auxiliar de Armadura U elevada para ndo perder Suprimentos nem

acabar com Tripulantes lesionados.

As Naves Auxiliares também diferem em relacdo a posicéo da
casa inicial em sua Trilha de Pouso. As Naves Auxiliares mais dgeis
precisam de menos tfempo para completar o Pouso e, portanto,
diminuem a chance de ocorrer uma Consequéncia negativa.

r A L EaT T POUSO
> 4 > >
L JL J LLSJ L J L J \PEMSUCEDng
Por exemplo: O Space Ranger geralmente precisa de 3 lances de dados
durante o Procedimento de Pouso.

2) Capacidade
Toda Nave Auxiliar tem capacidade limitada para armazenar...

Suprimentos - a quantidade de Suprimentos com a qual vocé
comeca a Exploracdo Planetéria.

Equipamento — A quantidade de cartas de Equipamento Pessoal @

e Equipamento da Missdo §% que vocé pode pegar no Arsenal.
Descobertas — O total combinado de Descobertas e Descobertas
Singulares que vocé pode levar de volta & ISS Vanguard.

3) Médulos de Nave Auxiliar

Ao personalizar a Nave Auxiliar, vocé pode acrescentar vdrias
cartas de Modificacdo (Médulos) para aumentar os recursos do
veiculo. As cartas de Médulo de Nave Auxiliar séo de dois tipos:
Estrutural- Este tipo de Médulo aumenta pelo menos um dos
parédmetros da Nave Auxiliar.
Utilitdria — Este tipo de Médulo geralmente oferece bénus
adicionais durante a Exploracéo Planetdria ou aumenta a
capacidade de armazenamento da Nave Auxiliar.

EQUIPAMENTO

Estas cartas representam utensilios que ajudam o Grupo Avancado a
empreender Missdes bem-sucedidas nos diversos planetas.

S&o quatro os tipos de carta de Equipamento:

-
e DO Equipamento de Pequeno Porte
. @ Equipamento Pessoal
* 5% Equipamento da Missao
5% Melhorias do Equipamento da Miss@o

Todo Equipamento disponivel no momento fica armazenado no “Arsenal”
(Organizador de Cartas B). Durante o Manejo da Nave, vocé vai escolher
quais cartas de Equipamento carregar na Nave Auxiliar e, em seguida,
qual Tripulante vai portar cada item de Equipamento. O Equipamento de
Pequeno Porte ndo ocupa espaco na Nave Auxiliar. Durante o Manejo da
Nave, cada Tripulante pega 1 Equipamento de Pequeno Porte e o deixa
bem ao lado de seu respectivo tabuleiro de Tripulacdo.

Cada Tripulante pode portar quantas cartas de Equipamento desejar.
Se uma carta de Tripulante apresentar um icone de Secdo no canto
superior direito, somente Tripulantes da Secéo indicada poderdo
carregé-la e uﬁlizc'l-lc

-
\

ESTOJO MEDICO

Por exemplo: Em comparacdo com o Estojo Médico, que pode ser
usado por Tripulantes de qualquer Secdo, o Jato Individual s6 pode
ser utilizado por um Tripulante da Secdo de Reconhecimento.

Os Tripulantes que estiverem no mesmo Setor poderdo

trocar liviemente cartas de Equipamento que ndo
apresentarem icones de Secdo.




A maioria das cartas de Equipamento que vocé carrega pode ser
usada a qualquer momento do seu turno, mesmo durante um Teste.

Se a carta informar que “conta como uma Acdo”, seu uso serd
descontado do limite de 2 Acées por turno e a carta sé poderd ser
empregada quando vocé tiver a possibilidade de executar uma Acéo.
Salvo indicacdo em contrdrio, o efeito de uma carta de Equipamento
s6 poderd ser usado pelo Tripulante que a porta.

Certas cartas de Equipamento da Miss&o colocam no tabuleiro do
Planeta um indicador que as representa. Nesses casos, as regras se
enconfram nas cartas propriamente ditas. Depois de posicionado

o indicador de Equipamento da Miss@o no tabuleiro do Planeta,
qualquer Tripulante poderé se beneficiar de seus efeitos, mesmo os
Tripulantes das Secdes que ndo poderiam portar a carta.

Se vocé por acaso for instruido a descartar uma carta de Equipamento
qualquer, devolva-a ao “Arsenal” (Organizador de Cartas B).

DADOS DE PERIGO

Ve Em diversos momentos do jogo,
vocé serd instruido a lancar o
dado de Perigo. Pode ser gracas
a um efeito das Viagens, a um
requisito de Acdo Especial ou
algo assim. Toda vez que lancar
o dado de Perigo, procure o
resultado obtido na parte
correspondente da Consulta do
Dado de Perigo, a depender da
letra dentro do icone.

Se o resultado obtido por vocs n
99i, o lance ndo produzirg efel
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Por exemplo: Vocé executa a Acdo Viajar e desloca-se por um Caminho que
apresenta o efeito de Viagem ilustrado aqui. Vocé lanca o dado de Perigo e
resolve o resultado indicado.

DESCOBERTAS

As cartas de Descoberta representam objetos interessantes,
amostras e espécimes coletados pelo Grupo Avancado nos
planetas alienigenas. Elas se organizam em 5 baralhos diferentes e
sdo posicionadas acima do tabuleiro do Planeta quando se faz a
preparacdo do mesmo (p. 24 do Manual da Nave).

Quando vocé receber instrucdes para ganhar uma Descoberta, pegue

a primeira carta do baralho correspondente e coloque-a no espaco
indicado logo abaixo do tabuleiro da Nave Auxiliar. Durante a Exploracéo
Planetdria, néo existe limite para a capacidade de armazenamento de
Descobertas da Nave Auxiliar. No fim da Exploracéo Planetdria, porém,
vocé serd obrigado a descartar as Descobertas que excederem o limite
indicado no tabuleiro da Nave Auxiliar. As Descobertas descartadas
seguem para o fundo do baralho correspondente.

Se a Descoberta tiver uma habilidade do tipo “Exploracéo Planetéria”,
essa habilidade poderd ser usada a qualquer momento durante a
Exploracéo Planetdria, a ndo ser que a carta especifique outra coisa.

As Descobertas sGo desembarcadas e passadas da Nave Auxiliar
para a ISS Vanguard durante o procedimento de Desembarque do
Manejo da Nave (p. 28 do Manual da Nave). Se a Descoberta tiver
uma habilidade do tipo “Manejo da Nave”, seu efeito serd resolvido
no momento do desembarque.

Depois de desembarcadas, as Descobertas sGo armazenadas em
“Descobertas Coletadas” (Organizador de Cartas B). Muitos Projetos
de Pesquisa tém como custo uma Descoberta. Para pagar esse custo,
passe uma Descoberta de “Descobertas Coletadas” (Organizador
de Cartas B) para o baralho de Descobertas correspondente.

Descobertas Singulares
As Descobertas Singulares séo Descobertas especiais € numeradas que
s6 podem ser enconfradas durante deferminadas Exploraces Planefdrias.
As Descobertas Singulares de 1 a 32 sdo acondicionadas no Manual

da Nave durante o Desembarque. Do ndmero 33 em diante, elas sGo
descartadas no decorrer da Exploracéo Planetdria. Se a Exploracéo
Planetéria mandar vocé ganhar uma Descoberta Singular sem especificar
o nimero da mesma, pegue a primeira carta que se enconfrar no espaco
das Descobertas Singulares do tabuleiro do Planeta. Nunca descarte nem
remova de jogo as Descobertas Singulares 1 a 32!

PISTAS

As Pistas e seus indicadores conduzem os Tripulantes as Descobertas.
No comeco da Exploracéo Planetdria, todas os 20 indicadores de Pista
s@o colocados na bolsa de Pistas. Toda vez que for instruido a ganhar

1 ou mais indicadores de Pista, pegue a bolsa, sorteie a quantidade de
indicadores informada e coloque-os um a um, na ordem que desejar, em <
cima dos baralhos de Descobertas correspondentes. Se ndo houver Pistas
disponiveis na bolsa, vocé ndo poderd ganhar mais Pistas no momento.

Os indicadores de Pista tém valores que véo de 0 a 3.
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Por exemplo: Vocé é instruido a ganhar 1 Pista do tipo Tecnologia
Alienigena. Vocé pega a bolsa e sorteia um indicador de Pista, colocando-o
em cima do baralho de Descobertas do tipo Tecnologia Alienigena.

Quando o valor total dos indicadores de Pista sobre um baralho for
igual ou superior a 3, pegue os indicadores em quest&o e coloque-
os ao lado da bolsa, entdo pegue a primeira carta de Descoberta
do baralho. Se um indicador de Pista tiver o icone O, devolva-o &
bolsa de Pistas em vez de deixd-lo separado.

Nota: Ou seja, pode ser que vocé posicione um indicador, ganhe uma Descoberta
e, em seguida, posicione mais um indicador e ganhe mais uma Descoberta.

Os indicadores de Pista também podem apresentar instrucdes adicionais:

e +1 Carta — Quando se coloca este indicador de Pista sobre um
baralho de Descobertas, um Tripulante & escolha do jogador da
Secdo de Ciéncias compra 1 carta de Secdo.

* +] Carga — Quando se coloca este indicador de Pista sobre um
baralho de Descobertas, um Tripulante & escolha do jogador da
Secdio de Ciéncias acrescenta 1 Carga a seu tabuleiro de Tripulacéio. -

Nota: Toda vez que vocé ganhar uma carta de Descoberta (ndo importa como),
se houver indicadores de Pista sobre o baralho em quest&o, coloque-os ao
lado da bolsa (ou devolva-as a bolsa caso tenham o icone V)
antes de pegar a carta.




Remocéo Emergencial

Se um Tripulante com 3 Lesdes
ganhar uma quarta, o Grupo
Avancado serd removido

do planeta, encerrando
imediatamente a Explorac@o
Planetéria (p. 41).
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AMEACGAS

As Ameacas representam seres e fenémenos neutros ou hostis que o
Grupo Avancado acabard confrontando.

A Ameaca tem dois elementos:

Uma ou mais figuras: Posicionados no tabuleiro do Planeta, eles
indicam onde a Ameaca se encontra no momento.

Carta de Ameaca: Colocada no espaco designado nas proximidades do
tabuleiro do Planeta, esta carta mostra as regras especiais da Ameaca, o
que inclui como o Grupo Avancado poderd interagir com ela.

A Trilha de Tempo na carta de Ameaca mostra como a Ameaca se
comporta: quando o indicador de Tempo avancar, resolva o efeito
impresso acima da casa onde o indicador acabou de entrar.

4 N

Atacar, Atacar,
z¢ rilh
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Por exemplo: O indicador de Tempo passa da casa central para a casa na
extremidade direita. O Monstrengo Arrogador vai Atacar duas vezes (cada
Tripulante no mesmo Setor que o Monstrengo Arrogador terd de Gastar 1 &4;
na auséncia de Tripulantes, o Monstrengo Arrogador vai Viajar e fazer avancar
a trilha vermelha de sua Acéo). Entéo a Trilha de Tempo é zerada: vocé remove
da trilha o indicador de Tempo.

Os Tripulantes poderdo executar a Acdo Especial indicada numa
carta de Ameaca se estiverem no mesmo Setor que a figura da
Ameaca. Executar essa Acdo Especial costuma levar & neutralizacéo
da Ameaca. Algumas Ameacas séo representadas por mais de uma
figura. A ndo ser que a carta especifique algo diferente, o Tripulante
que se encontrar no mesmo Setor de uma das figuras secunddrias néo
poderd executar a Acdo Especial da carta da Ameaca e, para todos
os efeitos, ndo estard no mesmo Setor que ela.

Importante: Ao se moverem, as Ameacas vdo ignorar o icone m, mas
ainda véo se deslocar somente entre Setores Conectados, a menos que a
carta diga outra coisa.

LESOES

As Lesées representam vdrias condicdes negativas que os Tripulantes
podem ganhar durante o jogo. Apresentam-se como cartas de Lesdo
e dados de Lesdo.

Ganhar Lesées

Toda vez que ganhar uma Leséo, coloque a carta correspondente na
vaga de Lesdo desocupada mais & esquerda na base do seu tabuleiro
de Tripulacdo. Em seguida, pegue 1 dado de Les@o e coloque-o na
casa mais alta de qualquer uma das colunas de dados do seu tabuleiro
de Tripulacéo que ainda néo tenha um dado de Lesdo. Se a casa
escolhida abrigar um dado de Secéo, desloque esse dado uma casa
para baixo (empurrando os outros que estiverem abaixo dele).

Todo dado empurrado para uma casa que seu Tripulante néo tem
como usar (por causa do Posto hierdrquico) seguird para sua Reserva
Esgotada. Vocé poderd reacomodar os dados que se seguem ao
dado de Lesdo antes de empurrd-los para baixo.

Nota: Se ganhar uma Lesdo e ndo houver mais cartas de Lesdo desse tipo
disponiveis (pois jé estdo todas em jogo), entdo ganhe a Leséo “Ferido”.
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Por exemplo: Vocé ganha a Lesdo “Ferido”. A carta é posicionada no
primeiro espaco de Lesdo e vocé ganha 1 dado de Lesdo. Vocé decide
colocar o dado na coluna mais & esquerda, onde vocé tem 4 dados de
Secéo vermelhos. Cada um desses dados desloca-se 1 casa para baixo.
Como o dado mais perto da base entrou numa casa que vocé ndo pode usar
(vocé ainda é Posto 2), esse dado segue para sua Reserva Esgotada.

Papel das Lesées nos Testes
E obrigatério lancar os dados de Lesdo durante um Teste, como se
descreve na p. 31.

Livrar-se de Lesdes
Alguns efeitos do jogo permitem a vocé livrar-se de um dado de
Lesdo e, em certos casos, também de uma carta de Lesdo.

Caso vocé se livre de um dado de Leséo, tire-o da casa que ele
ocupa no momento e devolva-o ao estoque.

Caso vocé se livre de uma carta de Lesdio, tire-a da vaga de Lesdo
que ela ocupa no momento e devolva-a ao baralho de Lesées.

Nota: Vocé sempre ganha um dado de Les@o ao ganhar uma carta de
Lesdo, mas carta e dado séo coisas distintas. Salvo indicacdo em contrdrio,
vocé ndo vai se livrar de um dado de Lesdo ao se livrar de uma carta de
Lesdo (a reciproca também é verdadeira).

Virar uma Lesdo
Certos efeifos talvez permitam que vocé vire para baixo uma carta de Lesdio.

A carta de Lesdo virada para baixo encontra-se inativa: vocé néo
poderd colocar dados de LesGo em cima dessa carta. Mas ela ainda
contard como Les@o no que diz respeito as regras que levam em
consideracdo a quantidade de cartas de Lesdo que vocé tem no
momento, como Remocdo Emergencial e Enfermaria.
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CONDICOES GLOBAIS, MISSOES
E PONTOS DE INTERESSE

Toda vez que for instruido a pegar uma carta numerada de Condicéo
Global, Misséo ou PDI e houver vérios exemplares disponiveis da
carta em questdo, escolha uma ao acaso.

Efeitos Especiais e Outros Efeitos das Condicdes Globais
Algumas cartas de Condicdo Global apresentam Combinacées
adicionais, Efeitos Especiais ou outro efeito passivo. As Combinacdes
da carta de Condicéo Global vigente podem ser desencadeados
vérias vezes durante um Teste. Qualquer Efeito Especial da carta de
Condicdo Global vigente serd acrescentado a todo Teste e terd de
ser resolvido antes de outros Efeitos Especiais.

Conclusdo das Missées

A maioria das cartas de Misséo tem conclus&o automdtica: vocé

serd instruido a descartar a Missdo assim que chegar a certo ponto
da campanha (um Registro do Didrio de Bordo ou o efeito de uma
outra carta). Outras missdes exigem que vocé desencadeie o texto da
Conclusdo depois de cumprir os requisitos. Pode-se fazer isso antes
ou depois de qualquer Acéo.

OBJETIVO: Chegar ao Setor contendo M-,

CONCLUSAO: Ao completar o Objetivo, descarte esta Miss&o.

Por exemplo: Nesta Missdo, apés a Acéo que leva o Tripulante a entrar no
Setor designado, simplesmente descarte a carta de Misséo.

Troca das cartas de PDI

Alguns efeitos instruem vocé a trocar o PDI de um Setor por uma outra
carta. Nesse caso, descarte todas as cartas de PDI do Setor (devolva-
as para “Pontos de Interesse” no Organizador de Cartas A) e, no lugar
delas, coloque a nova carta de PDI.

Nota: Se vocé for instruido a trocar um PDI que se encontra impresso no
tabuleiro, simplesmente coloque a carta em cima do PDI impresso.

Sobreposicdo das cartas de PDI

Alguns efeitos instruem vocé a colocar uma carta de PDI em cima
de outras cartas que |4 estdo no Setor. Nesse caso, ndo descarte as
cartas de PDI do Setor: simplesmente coloque a carta nova em cima
das que 4 estdo ali.

Nota: Toda vez que uma nova carta de PDI for adicionada ao Setor, descarte
os indicadores de Tempo e os marcadores da carta de PDI anterior.

Importante: N&o remova marcadores nem indicadores posicionados
diretamente no Setor.

FIM DA EXPLORACAO PLANETARIA

A Exploracdo Planetéria termina quando:

* Um Tripulante no Setor da Nave Auxiliar executa a Acdo Decolar
(com o consentimento de todos os outros Tripulantes). Resolva o
Registro de Decolagem indicado no tabuleiro do Planeta.

e Um Tripulante que j& tinha 3 Lesdes sofre uma quarta Lesdo. Isso
desencadeia uma Remocéo Emergencial. Resolva o Registro de
Remocéo indicado no tabuleiro do Planeta.

* Um Registro ou uma carta de MissGo manda vocé encerrar a
Exploracdo Planetdria. Siga as instrucées do tal Registro ou carta
de Misséo.

Importante: Decolar sem que todos os Tripulantes se encontrem no
Setor da Nave Auxiliar levard & morte dos Tripulantes abandonados!

A Remocéo Emergencial resgatard todos que estiverem no tabuleiro do
Planeta, mas s6 seré desencadeada quando um Tripulante ganhar a
quarta Lesdo e levard ao fracasso da Exploracdo Planetérial Perdem-se
todas as Descobertas néo Singulares durante a Remocéo Emergencial.

MANEJO DA NAVE

Todas as regras relacionadas ao manejo da ISS Vanguard, a
conducdo de pesquisas, aos preparativos para as missdes e coisas
do género encontram-se no Manual da Nave.

Toda vez que vocé for instruido a fazer o Manejo da Nave,
simplesmente abra o Manual da Nave na primeira pdgina e comece
a resolver os protocolos e procedimentos, seguindo para outras
pdginas quando for instado a fazé-lo.

COMO REINICIAR O JOGO

Para recomecar o jogo do zero, siga estes passos:

1) Tire todas as cartas do Manual da Nave e do compartimento
“Removido de Jogo”.

2) Se sua intencdo for jogar o Tutorial de novo, prepare os baralhos
do Tutorial (consulte o Registro 720).

3) Se estiver usando o Diério de Bordo em papel, apague todas as
marcacdes e anotacdes que vocé fez durante a campanha ou
entdo imprima um novo exemplar do Didrio de Bordo (disponivel
em <https://meeplebr.com/product/iss-vanguard />).

4) Alerta de Spoilers! Este passo revela o conteddo do Envelope
Secreto. Sé continue a leitura se vocé j tiver aberto o envelope.
Coloque no Envelope Secreto os componentes relacionados no
quadro & direita (“Componentes no Envelope Secreto”).

Aviso: As préximas campanhas da ISS Vanguard véo importar parte das

escolhas que vocé fizer na primeira. Se quiser que suas decisées afetem as

campanhas futuras, guarde direitinho o Didrio de Bordo com suas marcacées.

5) Resolva o passo “Antes da Primeira Sess@o” |4 no comeco do
Capitulo | deste Manual de Regras.

MODO DE JOGO OPCIONAL:
ESPACO LETAL

ISS Vanguard vem com uma configuracdo opcional e mais dificil
chamada “Espaco Letal”. Recomenda-se esse modo de jogo caso
vocé jé tenha concluido a Campanha ou queira uma experiéncia mais
desafiadora, com uma probabilidade maior de perder seus Tripulantes.
Para habilitar o modo Espaco Letal, coloque a carta de Consulta do
Espaco Letal em cima da mesa e siga as instrucdes contidas ali. Vocé
terd como acrescentar ou remover essas regras opcionais mesmo no
decorrer da Campanha.
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CAPITULO IV - GLOSSARIOS
GLOSSARIO DE FIGURAS E EQUIPAMENTO

Drones

Superpredador Magnenceflo Metaedro Guardido

Enxame de Batalha Arrogador

Oftalmoide

Brotos Bicho-flor

Monstrengo Arrogador
Monstrengo Arrogador Convertido
Guardido Arrogador
Guardido Autorreparador

Tempestade de Poeira Peregrino Idemiano Sabotador Visitante Embevecido Bombardeio
Fenda Gravitacional Peregrino Furioso Aerugonte Raio da Recriacdo
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Pelican

Laser Pesado de

Mineracdo

Fabrica de

Outros
Biomassa

Waygate

Dragonfly

Void Ranger

Equipamentos

Lancador de Cdpsulas

PE.T.
P.E.T. Wilson

Sistema de
Defesa

@ ¥
Sonda

Tirolesa
Mineradora

Droide Buscador

Drone de
Remocdo Médica

Acampamento

Improvisado

Cépsula

Enfermaria

'\

Expansdo Improvisada (Melhoria
do Acampamento Improvisado)

Acampamento)

Acampamento

e

Expansdo
(Melhoria do Acampamento)

Hidrocultivador
(Melhoria Final do

Torre de Comunicacéo
(Melhoria Final do

Acampamento)

Cultivador de Oxigénio

Médulo de Canhéo
(Melhoria da Torre
de Artilharia Modular)

Improvisado (Melhoria Final
do Acampamento)

Perfuratriz
(Melhoria Final do

Acampamento)

Torre de Artilharia
Modular

Médulo de Escudo
(Melhoria da Torre
de Artilharia Modular)
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GLOSSARIO DE
TERMOS DE JOGO

Ameaca - Uma criatura, uma catdstrofe natural ou outro
perigo representado por uma figura sobre o tabuleiro do

Planeta e por uma carta que informa as regras e fica logo
acima do tabuleiro do Planeta. Nem todo planeta contém
uma Ameaca, mas alguns deles encerram vdrias.

Atlas Estelar - Este livro contém mapas de vdrios
sistemas planetdrios e objetos interessantes que vocé
pode encontrar neles. Cada pdgina também apresenta
um quadro com os Sistemas de Destino, mostrando
quais sistemas estdo conectados ao atual e quanta
Energia vocé terd de gastar para viajar de um para
outro. Todos os objetos interessantes tém nimero, nome
e custo de exploracdo impressos na tabela logo abaixo
da ilustracdo do sistema planetdrio.

Banco de Resultados — Um conjunto de dados que
foram lancados como parte de um Teste, mas ainda néo
foram gastos.

Cargas — Marcadores posicionados no espaco para
Cargas do tabuleiro de Tripulacdo e que vocé gasta
para usar o Talento de um Tripulante. Consulte a p. 37
do Manual de Regras.

Carta de Leséo — Uma carta com o nome da Lesdo usada
para determinar o efeito do lancamento do seu dado de
LesGo. Consulte “Lesdes” na p. 40 do Manual de Regras.

Carta de Pouso — Carta que representa um planeta ou
outro objeto explordvel. Contém informacdes Gteis sobre
as condices de sua préxima Exploracdo Planetdria.

Carta de Promocéo — Uma carta que lista os requisitos
que os jogadores terdo de cumprir para Promover seus
Tripulantes no fim da Exploracéo Planetéria.

Cartas de Secdo — Cartas usadas de diversas maneiras
que podem afetar os resultados dos dados, conceder o
direito de relancd-los ou até mesmo alterar a situacdo no
tabuleiro do Planeta. Todas as cartas de Secdo pertencem a
uma das quatro divisdes e néo é possivel passé-las de uma
Secdio para outra. As cartas de Secéo formam os baralhos
de compra individuais de onde os jogadores pegardo cartas
durante a Exploracdo Planetdria. Vocé sé pode usar cartas
de Secéo de Posto igual ou inferior ao do seu Tripulante.

Casa da Consequéncia — A casa mais & direita de
cada linha de Teste nas cartas de PDI, Ameaca, Misséo
e Promocéo. Aplica-se seu efeito quando o marcador se
encontra nessa casa.

Combinacéo de Dados ou simplesmente
Combinacéo - Um efeito descrito na parte inferior

de uma carta de Secdo ou na carta de Condicdo

Global vigente. Durante um Teste, Gaste os dados que
apresentarem os icones indicados na Combinacédo para
ativar esse efeito. Consulte a p. 32 do Manual de Regras.

Compartimento de Secdo - Parte da caixa
reservada para cartas, sleeves e dados da sua Secdo e
identificada por uma determinada cor.

Condicdes Globais - As cartas posicionadas (ou

jé impressas) no canto inferior direito do tabuleiro do
Planeta. Contém efeitos que afetam o tabuleiro do
Planeta inteiro. Podem apresentar diversos elementos,
desde Combinacdes adicionais a regras para Viajar,
Acdes, Trilhas de Tempo etc.
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Crise a Bordo — Uma carta de Manejo da Nave usada
para representar incidentes que acontecem a bordo da
ISS Vanguard ao longo de suas longas viagens espaciais.

Dado de Leséo — Um dado amarelo lancado com o
intuito de determinar se os Tripulantes sofreram Lesdes.
Consulte “Lesdes” na p. 40 do Manual de Regras.

Dado de Perigo — Um dado utilizado em certas
situacdes para determinar desvantagens adicionais que
o Tripulante teré de enfrentar. A letra dentro do icone do
dado de Perigo indica qual parte da Consulta do Dado
de Perigo vocé terd de usar.

Dados de Secéo — Um sortimento de dé vermelhos,
verdes e azuis que pertence & sua Secdo. Esses
dados séo usados por Tripulantes da Secdo durante a
Exploracéo Planetdria.

Dados necessdrios — Quaisquer dados acrescentados
a um lance por uma regra do jogo, como os dados

de Les@o do seu tabuleiro de Tripulacdo, os dados de
Perigo requisitados pelo PDI onde vocé se encontra, e
assim por diante.

Decolar — Uma Acdo que permite aos Tripulantes encerrar
a Exploracéo Planetdria. Para usé-la, todos os Tripulantes
do Grupo Avancado devem estar de acordo e vocé
precisa estar no Setor da Nave Auxiliar. Leia, em seguida,
o Registro de Decolagem no tabuleiro do Planeta.

Descarte — Ao serem descartadas, todas as cartas
numeradas (como os PDI e as Missées) devem ser
colocadas em seu organizador, atrds da diviséria
correspondente, para que vocé possa localizd-las
facilmente mais adiante. As cartas ndo numeradas, salvo
indicacdo em contrdrio, devem ser devolvidas ao fundo
de seus respectivos baralhos ao serem descartadas. Se
vocé guardar as cartas num organizador, separadas
por divisérias, o topo do baralho serd a primeira

carta; o fundo, a Gltima. Somente as cartas de Secédo e
Incidente tém descartes exclusivos.

Descansar — E a principal maneira de os Tripulantes
Renovarem seus dados. Consulte “Descansar” na p. 30
do Manual de Regras.

Descoberta Singular — Um tipo especial de
Descoberta numerada que se pode encontrar apenas
num lugar especifico. As Descobertas Singulares que
vocé ganhar serdo colocadas na sua Nave Auxiliar e
depois transferidas para o Manual da Nave durante o
Manejo da Nave. Quando vocé for instruido a ganhar
uma Descoberta Singular, se o espaco da Descoberta
Singular no tabuleiro do Planeta estiver vazio, siga

as instrucdes impressas ali. Consulte “Descobertas
Singulares” na p. 39 do Manual de Regras.

Descobertas — Coisas valiosas que se podem encontrar
durante a Exploracdo Planetdria. Séo representadas por
cartas de 5 baralhos diferentes que podem ser usadas
para produzir efeitos durante a Exploracéo Planetdria
ou o Manejo da Nave. As cartas de Descoberta séo
empregadas durante a Pesquisa.

Diviséria do Manual da Nave — Uma pdgina
indexada, geralmente a folha de rosto de uma parte
especifica do Manual da Nave.

Encargos - Tarefas diversas durante o Manejo da Nave
que vocé pode afribuir a Tripulantes Disponiveis e, com isso,
obter algum beneficio. Consulte a p. 1 do Manual da Nave.

Envelope “Em Espera” - Lugar tempordrio

para guardar os componentes que ainda serdo
acondicionados no Manual da Nave. Toda vez que
vocé ganhar uma carta do Manual da Nave, coloque-a
no envelope “Em Espera”. A pdgina apropriada do
Manual da Nave dird a vocé o que fazer com a carta.

Equipamento - Os Tripulantes podem usar as pecas
de Equipamento que eles mesmos carregam durante

a Exploracdo Planetdria. Cada Tripulante pode portar
quantas cartas de Equipamento desejar. O Equipamento
descartado volta para o Arsenal.

Esforco — Vocé Sacrifica um dado para Renovar 5 dos seus
dados. Se fiver um total de 3 dados ou menos, vocé vai
ganhar a Lesdo “Exausto” em vez de Sacrificar um dado.

Formulério de Cadastro Planetério — Uma folha de papel
usada para salvar o tabuleiro do Planeta em seu estado
atual para que vocé possa retomar o jogo posteriormente.

Grupo Avancado — O grupo de Tripulantes que
explora o tabuleiro do Planeta no momento.

Habilidade de Conversdo — A hcloilidcde do
Tripulante de tratar os resultados 3% de dados de
uma certa cor como um outro icone durante os Testes.
Consulte a p. 37 do Manual de Regras.

Incidente — Uma carta que representa uma situacéo
perigosa ou inferessante que ocorre no planeta.
Consulte “Incidentes” na p. 37 do Manual de Regras.

Indicador de Equipamento — Um indicador que
representa um item de Equipamento posicionado no
tabuleiro do Planeta. As regras que regem o indicador
estdo descritas na carta de Equipamento correspondente.

Limite de cartas de Secdo - Vocé poderd ter até
2/3/4 cartas de Secdo na méo se for de Posto 1/2/3.

Misséo - Um Objetivo que o Grupo Avancado terd
de alcancar durante a Exploracéo Planetéria. Cada
Exploracdo Planetdria consiste em 1 ou mais Missdes.

Melhoria da Nave - Uma carta de Manejo da Nave que
representa sistemas e recintos adicionais que vocé vai instalar
a bordo da ISS Vanguard no decorrer da campanha. As
cartas de Melhoria passam a ficar disponiveis quando vocé
conclui Projetos de Pesquisa e Fabricacdo.

Médulo de Nave Auxiliar — Carta que representa

uma das vdrias modificacdes disponiveis para as Naves
Auxiliares. Os Médulos séo de dois fipos: Estruturais ou
Utilitrias. Cada tabuleiro de sua Nave Auxiliar apresenta
um deferminado nimero de vagas para essas cartas.

Moral - Um dos estados-chave da ISS Vanguard.

Seu nivel atual é representado pela carta de Moral
guardada no Manual da Nave. Explica-se como elevar
e baixar o Moral na p. 2 do Manual da Nave.

Nave Auxiliar - Uma nave menor usada pelos
jogadores para pousar nos planetas explordveis. E
representada por um tabuleiro de Nave Auxiliar e por
uma figura (ou uma miniatura). Pode ter sido equipada
com vérias Modificacdes (Médulos) adicionais.

Nivel Tecnolégico — Um dos estados-chave da ISS
Vanguard. Seu nivel atual é representado pela carta de
Nivel Tecnolégico guardada no Manual da Nave.

Obijetivo — A principal tarefa que vocé precisa cumprir

para avancar na campanha. E representado pela carta
de Obijetivo que fica no Manual da Nave.



Oportunidade de Pouso — Um lugar marcado no
Atlas Estelar A onde vocé pode pousar e fazer a
Exploracéo Planetdria.

Pistas — Indicadores com valores entre O e 3 que
representam seu progresso rumo a uma Descoberta.
Alguns deles tém efeitos adicionais.

Ponto de Interesse (PDI) - Uma carta que indica
algo do interesse do Grupo Avancado. Pode conter

os préprios icones de Bioma e as préprias regras para
Acdes Especiais. Alguns PDls j& se encontram impressos
no tabuleiro do Planeta.

Projetos de Fabricacéo — Uma carta usada no Complexo
Fabril do Manual da Nave. A frente da carta contém
informacdes bdsicas a respeito do projeto, de seu Estdgio
inicial e dos requisitos para incrementar a fabricacdo. O
verso s6 serd revelado quando vocé concluir o projeto e
contém uma lista de cartas e bénus a serem implementados.

Projeto de Pesquisa — Uma carta usada no
Laboratério de Pesquisas do Manual da Nave. A frente
da carta contém informacdes bdsicas a respeito do
projefo e seu custo. O verso s6 serd revelado quando
vocé concluir o projeto e contém uma lista de cartas e
bénus a serem implementados.

Remocéo - A retirada compulséria que interrompe

a Exploracéo Planetéria toda vez que um Tripulante
qualquer recebe uma quarta carta de Lesdo. A Remocéo
faré vocé perder todas as Descobertas Néo Singulares
que se encontram no tabuleiro da Nave Auxiliar e sua
Exploracdo serd considerada malsucedidal

Remover do jogo - Devolva seja o que for a caixa
do jogo, colocando-o no compartimento “Removido de
Jogo”. As cartas ou os outros componentes Removidos
de Jogo ndo participam mais da Campanha! Quando
vocé comecar uma nova Campanha, devolva todas as
cartas removidas a seus respectivos organizadores.

Renovar — Passe um dado de Secdo da sua Reserva
Esgotada para as casas dos Dados Disponiveis no seu
tabuleiro de Tripulacéo.

Sacrificar (carta) — Devolva a carta em questdo ao
Compartimento da Secéo.

Sacrificar (dado) — Mande um dado de Secéo dos seus
Dados Disponiveis ou da Reserva Esgotada de volta ao
Compartimento de Secdo. Com isso, o total de dados do seu
Tripulante ficard reduzido até o fim da Exploracéo Planetdria.
Na&o havendo dados de Secéo Disponiveis nem Esgotados no
seu tabuleiro de Tripulacdo ou se vocé tiver em jogo um total
de 3 dados de Secdo ou menos (somando Dados Disponiveis,
Reserva Esgotada e Banco de Resultados), vocé ganharé a
Lesdio “Exausto” em vez de Sacrificar um dado.

Secdo - Uma das quatro divisdes especializadas

da Vanguard que os jogadores controlam neste jogo
(Reconhecimento, Seguranca, Ciéncias e Engenharia).
Cada Secéo consiste em:

¢ Tabuleiro de Tripulacdo

¢ Compartimento da Secdo

¢ Cartas da Secéo

* Cartas de Equipamento especificas da Secéo
(apesar de ficarem todas juntas)

¢ 9 sleeves de Posto para os Tripulantes recrutados
por esta Secdo

Setor — Trecho numerado do tabuleiro do Planeta. Pode
conter um Registro do Didrio de Bordo ou um PDI, ou
entdo pode estar vazio.

Setor Conectado — Um Setor estd conectado ao Setor
onde vocé se encontra no momento quando a ligagdo
entre os dois se d& por um Caminho contendo uma seta
apontada para o Setor de destino.

Setor da Nave Auxiliar — O Setor onde fica a figura da
Nave Auxiliar.

Sistema de Varredura Planetdria — Um componente de
papel&o que comporta uma carta de Pouso e permite a vocé
reveld-la um trecho por vez, dependendo da quantidade de
Energia que vocé gastar durante a Varredura.

Suprimentos — Os Suprimentos formam o principal

recurso que os Tripulantes consomem durante a Exploracéo
Planetdria e representam oxigénio, filtros, pecas
sobressalentes, racées, dgua, baterias efc. A quantidade
atual de Suprimentos é controlada pela Trilha de Suprimentos
que faz parte do tabuleiro da Nave Auxiliar. Vocé ndo pode
ter mais Suprimentos do que a trilha permite.

Tabuleiro do Planeta — Um tabuleiro grande e
armazenado na Planetopédia que mostra a superficie

de um Planeta. Divide-se em Setores, alguns dos quais
contém PDls j& impressos. Contém informacdes a respeito
de Missdes, Condicdes Globais, Descobertas Singulares,
Decolagem, Remocéo e as regras especificas do Planeta.

Teste com os Dados ou simplesmente Teste — Uma
verificacdo que envolve o lancamento dos dados

de Secéo e o procedimento resumido nas cartas de
Consulta. Consulte a p. 31 do Manual de Regras.

Trilha de Suprimentos — Uma trilha no tabuleiro da
Nave Auxiliar ou no tabuleiro do Planeta que mostra a
quantidade atual de Suprimentos.

Tripulante — Um personagem controlado por um
jogador e representado por uma carta de Tripulante
dentro de um sleeve de Posto da Secéo correspondente.
Durante o Manejo da Nave, os Tripulantes nas méos
dos jogadores sdo chamados de Tripulantes Disponiveis.

Tripulante Aleatério — Toda vez que um regra ou um
efeito visar um Tripulante Aleatério, os jogadores véo
lancar um d10 para cada Tripulante. O Tripulante que
tirar o menor valor serd o alvo da tal regra ou efeito. Em
caso de empate, repita o lance entre os Tripulantes que
empataram na Gltima colocacéo.

Viajar — Uma Acéo bdsica que permite aos Tripulantes
mover-se de um Setor para outro Setor conectado. Cada
Caminho contém 1 ou mais icones que determinam

as regras das Viagens. Se o Caminho fiver um icone

de Viagem ié’ ,vocé terd de usar as regras de Viagem
especificas impressas na carta de Condicéo Global
vigente. Consulte “Viajar” na p. 30 do Manual de Regras.

Zerar — Descarte o marcador ou o indicador de Tempo
da trilha correspondente. Da préxima vez que vocé
avancar nessa trilha, volte a colocar o marcador / o
indicador de Tempo na primeira casa.




GLOSSARIO DE
ICONES

ICONES ASSOCIADOS
AOS DADOS

iSONES DE CUSTO/REQUISITO
[T ..’ Dado - Um dado de Secéo de qualquer cor.

ii ﬁ Dado Vermelho — Um dado de Secéio da cor Especfica.
N @ Dado Verde — Um dado de Secdio da cor Especifica.
W BJ Dado Azul - Um dado de Secdio da cor Especifica.
E’q’ $ Gaste 1 dado - Passe 1 dado (da cor

indicada ou de uma cor & sua escolha caso as 3
estejam representadas) dos Dados Disponiveis para
a Reserva Esgotada. Se ndo tiver dado algum em
seu tabuleiro de Tripulacéo, entdo vocé terd de
Sacrificar um dado (a seguir).

“ m Sacrifique 1 dado - Devolva 1 dado (da
cor indicada ou de uma cor & sua escolha caso as
3 estejam representadas) ao seu Compartimento
de Secdo. Mais detalhes no verbete “Sacrificar
(dado)” do Glossdrio de Termos de Jogo.

A /B ‘¢ b € Dado de Perigo - Lance 1 dado de
£ & A 4 & Perigo e compare o resultado com o

icone correspondente na Consulta do Dado de Perigo.

I[CONES DO TABULEIRO
DO PLANETA

Movimentacéo Zero - Os Tripulantes que se
encontram neste Setor ndo tém como Viajar nem se
movimentar a partir deste Setor. Ainda é possivel
usar efeitos que os posicionam num outro Setor.

Ndo Salvdvel - Ao salvar o Planeta em seu estado
atual, ndo salve esta carta. O Manual da Nave diré
onde colocé-la.

Q” PDI Final - Este Setor foi explorado até o fim.
Algumas regras tém relac&o com Setores desse tipo.

Vf Importante! — Este Setor & particularmente

(VA
interessante para a ISS Vanguard! Algumas regras
tém relacdo com Setores desse tipo.

@ Sucesso — Os sucessos sdo representados por fichas
especiais e quantificam a eficiéncia dos jogadores
no cumprimento da Missdo. As fichas de Sucesso sdo
usadas para adquirir novos dados de Secdo e para
Promover Tripulantes.

A Nave Auxiliar - Este Setor pode abrigar uma Nave
Auxiliar e tornar-se um Setor da Nave Auxiliar.

ICONES DE EQUIPAMENTO

8 Equipamento de Pequeno Porte — Objetos

= pessoais e leves que ndo ocupam espaco na Nave
Auxiliar e sdo colocados ao lado dos tabuleiros de
Tripulacdo antes da Exploracdo Planetdria.

g Equipamento Pessoal — Equipamento portado
pelos Tripulantes e carregado na Nave Auxiliar
antes da Exploracdo Planetdria.

5% Equipamento da Missdo — Equipamento pesado
que muitas vezes exige que se gaste uma Acéo para
montd-lo ou utilizé-lo e costuma ser representado por
um indicador sobre o tabuleiro do Planeta.
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@goA@ Melhorias do Equipamento da Misséo — Cartas que
representam diversas melhorias para o Equipamento
da Missé&o. N&o ocupam espaco na Nave Auxiliar e
pode-se pegé-las toda vez que se pega uma carta de
Equipamento da Missdo & qual elas estéo ligadas.

ICONES DOS DADOS

DE TRIPULACAO
DADOS DE SECAO

Q/7 Fisicalidade — Facanhas atléticas, vigor, forca
bruta, velocidade, suportar condicdes adversas:
p .
qualquer coisa relacionada a desafios fisicos.

-,
"\ Coleta — Mineracédo, coleta de amostras, busca por
Descobertas valiosas etc.

Defesa - Defesa, prevencdo de dano, combate,
batalhas aéreas etc.

@ Sondagem - Levantamento do terreno, superacdo de
obstdculos naturais, vida ao ar livre e sobrevivéncia.

Qf& Biologia - Todas as ciéncias naturais: microbiologia,
boténica, medicing, criacdo de antidotos etc.

“P Xenologia — Compreender e usar / comunicar-
se com todas as formas de vida alienigenas: seres
conscientes, espécimes e plantas alienigenas.

% Construcdo — Edificacdo, montagem, reparos,
modificacéo de equipamento, acampamentos etc

% Ciéncias — Todas as ciéncias exatas: fisica,
matemdtica, célculo, andlise estatistica, estudo de
matéria exdfica ou minerais alienigenas, pesquisa efc.

Cl Tecnologia - Uso de tecnologia e sistemas

~ complexos: operar robés, pilotar naves, fazer
perguntas a consoles de computador, entender a
tecnologia alienigena.

<4 (& o o .
3= Bdsico — Este resultado pode ser modificado por
sua carta de Tripulante.

WV Vanguard - Este icone pode ser usado como se fosse
qualquer outro icone presente nos dados de Secdo.

S'Z Acidente - Uma Consequéncia negativa imprevisivel.
Alguns testes com os dados tém regras relacionadas a
esse icone. NGo pode ser usado nas Combinacaes.

@ Icones idénticos quaisquer - Indica que a
Combinacdo em questdo requer vdrios icones
idénticos nos seus dados de Secdo. Vocé nédo pode
usar S'Z como @

DADOS DE LESAO

Os icones desses dados tém significados diferentes
dependendo da carfa de Lesdo que vocé usard como
referéncia durante um Teste.

Dano
_594 Dano Grave

Q Mental
\ 4 o
w9 Especial

ICONES DE BIOMA

/N ; P 2
0 Cavernicola - Cavernas, tineis e estruturas subterraneas.

@Cristalino — Areas afetadas pela anomalia cristalina
cintilante.

& Letal - Utilizado em ambientes téxicos / corrosivos /
radioativos / em condicdes extremas de pressdo onde
qualquer falha no traje biointerativo levaria & morte.

&y Desértico — Planicies dridas e desertos.

K> Gelado - Temperaturas baixissimas, presenca de
gelo & base de dgua ou metano, deslocamento
obstruido por gelo / neve.

@ Hostil - Habitantes nada amistosos séo um
problema neste Setor.

@ Rochoso — Areas dominadas por pedras
pontiagudas e/ou montanhas ingremes.

4L} Ruinas - Planetas cobertos de ruinas / construcdes
de civilizacées alienigenas ou dotados de
mecanismos antigos.

@Tutorial — Este Bioma especial aparece apenas

no Tutorial. E usado ao se resolver um Incidente na
etapa de Incidentes do fim do turno.

@ Vegetacdo - Florestas, selvas, tundra, campos
verdejantes.

/>

(&

Vécuo - Um icone especial usado na exploracéo de
locais de gravidade zero no espaco sideral ou quando
os Tripulantes se encontram em condicdes semelhantes

ao vacuo, com pouca ou nenhuma gravidade.

@& Vulcanico - Locais de temperatura elevada, com

lava e/ou atividade sismica.

@ Aquadtico - Utilizado em condices costeiras

ou subaqudticas e, as vezes, em atmosferas
extremamente densas e semelhantes a dgua.




ICONES DOS EFEITOS
ESPECIAIS

(1) . (.

Estes icones direcionam vocé para uma Consequéncia
especifica e indicam que o Efeito Especial é Imediato.
Ao resolvé-los, encerre imediatamente o processo do
Teste, passe todos os dados do Banco de Resultados
para a Reserva Esgotada do respectivo dono e resolva
a Consequéncia correspondente.

I3 a8 ()

Estes icones indicam progresso na trilha correspondente.
Ao avancar em uma frilha pela primeira vez, coloque
um marcador na casa mais & esquerda. Todo progresso
subsequente moverd o marcador 1 casa para a direita.
Depois de chegar a casa da Consequéncia, o marcador
ndo avancard mais.

(Kl KW KN

Estes icones representam um retrocesso na trilha
correspondente. Todo retrocesso moverd o marcador 1
casa para a esquerda. Se o marcador estiver na casa
mais & esquerda e vocé precisar recud-la mais uma vez,
descarte o marcador.

OUTROS ICONES

c Reciclagem de Pistas — Este icone indica que a
Pista em questdo serd devolvida & bolsa de Pistas
quando a descartarem do baralho de Descobertas.

> Custo em Energia - Este icone indica um custo
em Energia que vocé talvez venha a encontrar nos
Sistemas que visitar, ao analisar cartas de Pouso ou
nas Melhorias da Nave instaladas.

€ Agilidade da Nave Auxiliar - Este icone mostra
a Agilidade da sua Nave Auxiliar. E importante
durante o Procedimento de Pouso

¢34 Sensores da Nave Auxiliar - Este icone mostra
os Sensores da sua Nave Auxiliar. E importante
durante o Procedimento de Pouso

U Blindagem da Nave Auxiliar — Este icone mostra
a Blindagem da sua Nave Auxiliar. E importante
durante o Procedimento de Pouso.

> Acdo Especial - Este icone indica que a Acdo em
questdo é Especial, limitada a uma tentativa por turno.

7 p o IF z .

22 Teste — Este icone indica que é preciso fazer um
Teste com os Dados.

Os icones a seguir mostram o Posto do seu Tripulante

quando aparecem no sleeve de Posto ou o requisito do

Posto quando aparecem em qualquer outro componente.

e Posto 1
g Posto 2
@ Posto 3

DADOS DE PERIGO

Estes icones tém significados diferentes dependendo da
letra que aparece no dado de Perigo. Descubra o que
significam na carta de Consulta do Dado de Perigo.

ﬂ Comum

& Incomum

@ Raro

Mz Especial

iCONES DO MANUAL DA NAVE

é Encarregar Tripulantes - Este icone identifica
todos os lugares onde vocé pode usar seus Tripulantes
Disponiveis para gerar diversos efeitos durante o
Manejo da Nave.

Secdo - Estes icones representam as 4 Secdes as quais
os Tripulantes da Vanguard podem pertencer.

— Seguranca

\,7 — Reconhecimento

@ — Ciéncias

— Engenharia
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