


Ha mil anos, os cidaddos do Mundo lancaram a primeira
nave interestelar MRQL. Sua for¢a Mais Rapida Que a Luz
lancou-a instantaneamente pelo vasto abismo entre as
estrelas e, de repente, ela estava orbitando um mundo
gelado e cheio de neve. A tripulacdo explorou aquela bola
de neve e encontrou... Pessoas!

Os cidadaos de Baccahlanche receberam o povo do
Mundo com celebracées, esquis e sorvete (quilos e quilos
de sorvete, que é basicamente a Unica comida disponivel
em Baccahlanche). O povo do Mundo apresentou aos
peludinhos baccahlanchianos os filmes, as escovas de
cabelo e o Dia do Taco (uma celebracao semanal deliciosa
e meio odorifera da melhor comida ja inventada).

As duas civilizac6es se tornaram amigas instantaneamente
e, juntas, fundaram a Alianca Starcadiana, uma federacao
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informal de planetas aliados para defesa mutua, assisténcia
e benevoléncia em geral. Com o tempo, os membros
do mundo se expandiram para incluir os pantanosos
Glomps, os espetaculares Melodrams e os facilmente
impressionaveis Espantozénios. Hoje, desde a Fronteira
selvagem até o proprio Mundo, a Alianga Starcardiana
mantém o espaco seguro e estavel gracas a Marinha,
aos fuzileiros e ao Corpo Expedicionario.

E tudo estava bem na Galaxia!

...Por pouco tempo.

A Alianca foi abalada profundamente por um homem
que ascendeu rapido na hierarquia da Marinha ao

ganhar uma promoc¢ao por semana: O Supremo
Comandante Thorne.
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Thorne, como segundo-tenente, assumiu o comando da
sua nave para liderar uma forca-tarefa starcadiana contra
a Armada Scolan. Na semana seguinte, como tenente,
Thorne assumiu o comando da sua nave para capturar o
notorio Pirata Espacial Capitao Willy Molhado. Na semana
seguinte, como tenente comandante, Thorne assumiu o
comando da sua nave para derrotar o enorme devorador de
planetas Paccusmaann. Na semana seguinte, os Starcadianos
deram para ele o comando da Marinha inteira porque,
afinal, aquilo ja estava ridiculo, e a corte marcial por seus
varios motins eram pura perda de tempo. Thorne sempre
obtinha resultados, e sua I6gica extrema era incontestavel.

De fato, como Supremo Comandante, Thorne manteve a
paz. MUITA Paz. TODO o tempo. Havia muita confusdo
na galaxia, que so ele, o Supremo Comandante Thorne,
podia antecipar e prevenir. A propria infalibilidade dele
era infalivel.

Alias, se havia alguma falibilidade, ela estava entre seus
subordinados iminentemente falhos. Em raras ocasides,
um n3o recarregava a arma quando era ordenado, ou
outro errava um tiro exatamente na hora errada, apesar
da chance clara de acertar o alvo.

O Supremo Comandante Thorne ndo era um homem
insensato... Ou melhor, apaga isso, ele é absurdamente
insensato, mas da pra entender a frustracdo dele quando
um lacaio tem 95% de chance de eliminar um inimigo e
erra o alvo! E como se as préprias leis da probabilidade
se recusassem a manter seus valores! Da pra imaginar?

O Supremo Comandante Thorne impés uma série de
reformas na Marinha para reduzir essas inconsisténcias
a zero. Todos os oficiais recebiam seus planos taticos
diretamente do Supremo Comandante Thorne. Todos os
tripulantes cumpriam suas tarefas conforme ordenado
pelo cronograma principal do Supremo Comandante
Thorne, que cobria o tempo de servico, o de folga e até
mesmo de férias deles. Nada foi deixado ao acaso: trens
de logistica, calibrac6es de controle de incéndio, e até
qguantas vezes alguém mastigava os tacos e que sabor de
sorvete deveriam pedir (Baunilha. Sempre. Chocolate e
morango s3o muito imprevisiveis, 6bvio, e nem pense em
toma-lo rapido demais, ou vocé vai ter que enfrentar uma
corte marcial, além da dor de cabeca por causa do gelo).

Tais medidas podem ter parecido duras, autoritarias,
microgerenciadoras, ditatoriais, dogmaticas, sufocantes,
opressivas e até mesmo um pouco mandonas. Mas obtiveram
resultados, exatamente como o Supremo Comandante
Thorne tinha previsto.

A Marinha se tornou uma maquina bem lubrificada e
eficiente, capaz de interromper qualquer ameaca antes
mesmo que ela surgisse! Na verdade, t3o eficiente que
o Supremo Comandante Thorne teve bastante tempo
de sobra, e comecou a distribuir seus planejamentos
a governadores planetarios e lideres civis do espaco
conhecido. Desde que eles seguissem suas instrucées ao
pé da letra, a paz reinaria, e tudo estaria bem na Galaxia!

... Bem, ndo exatamente.

O poder e a influéncia do Supremo Comandante Thorne
foi crescendo e crescendo. Quem poderia para-lo? Ele
previa qualquer resisténcia e eliminava imediatamente
o mal pela raiz. As suas ordens, ele revogava mudancas
feitas pelo governo civil com Idgica extrema e um uniforme
impecavel. Chegou ao ponto de cancelar o Dia do Taco,
um ritual desordeiro que resultava em odores inesperados
e risadas demais.

E isso foi a gota d'agua!

Até para quem era da Marinha e estava acostumado
com precisao, horarios e ordens extremas, achou que a
ultima grande medida tinha sido demais. O Dia do Taco
era uma parte vital e milenar da cultura Starcadiana. A
Alianca inteira havia se formado sobre a forca daquele
dia delicioso e hilario!

O Supremo Comandante Thorne foi dispensado do
trabalho... exatamente como ele tinha previsto!

Agora, nos limites do espaco conhecido, no mundo de
maquinas de Quintaltek, o Supremo Comandante Thorne
redne suas forcas para contra-atacar a mesma Aliangca que
o afastou por instituir ordens e horarios, mas tudo pelo
proprio bem deles, é claro. Um novo Império sera formado
sob a lideranca do Supremo Comandante Thorne. Sua
frota de precisamente 1337 naves (um nimero que nem
os melhores estrategistas conseguem compreender) vai
varrer a Marinha Starcadiana e lidar com os guerreiros
irritantes deles seguindo um cronograma de criacao
propria do Supremo Comandante Thorne!

A ordem sera levada a galaxia sob seu olhar penetrante
e vermelho feito fogo!

Vamos dar uma gargalhada megalomaniaca por precisamente
5,42 segundos! Muahaha! Muahahaa!

MAUHAHAHAHAHAHAHAHAAAA!
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RESUMO 00 JOGO
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Starcadia Quest € um jogo de campanha para2a 4
jogadores em que jogadores controlam uma Tripulagdo com
dois Herois Unicos, que devem se aventurar entre diferentes
estacOes espaciais para derrotar o Supremo Comandante
Thorne e seu exército. S6 que essas Tripulacdes ndo estdo
bem afinadas umas com as outras: sao rivais amargurados
que competem uns contra os outros mesmo quando
possuem os mesmos objetivos!

Os jogadores devem escolher o caminho da sua campanha
seguindo o sistema de ramificacdo de campanha do jogo.
A medida que percorrem a campanha, os jogadores devem
escolher quais oportunidades querem buscar e quais
querem deixar para trds — uma decisdo que mais tarde
podera acarretar sérias consequéncias.

Em cada Cenario, os jogadores colocam seus dois Herois
contra os dois Herdis dos outros jogadores e os Monstros
asquerosos que se aglomeraram na estacao. Ao completar
Missées Especificas e matar os inimigos, os Herois poderao
encontrar itens e armas muito poderosos.

sTARCAA guesT - LivRa oe RecrAs (D)

LAMPANAHA
LONTRA THORNE
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Para impedir o Supremo Comandante Thorne de assumir
o comando, os Herdis terdo que percorrer toda a galaxia.
A medida que progridem, eles diminuem a autoridade
do Supremo Comandante enquanto aumentam o proprio
poder. Somente apds muitas aventuras eles estarao
prontos para enfrentar o Supremo Comandante em
carne e 0sso0.

A campanha Starcadia Quest é diferente de tudo que
vocé ja viu. Ela tem um total de 7 Cenarios, dos quais
os jogadores passardo por um total de 4. O primeiroe o
Gltimo Cendrio sempre serdo os mesmos, independente
das escolhas feitas. Quando o Cenario 1 for jogado e
conquistado, o vencedor podera escolher entre os Cenarios
2A ou 2B. Da mesma forma, o Cenario 2A levara aos
Cenarios 3A ou 3B, enquanto o Cenario 2B levara ao 3B
ou 3C. Todas as campanhas terminam com o confronto
final contra Thorne, no Cenario 4!




PREPRRALCALO OA
TRIPULALCAO
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Aprimeiracoisaque os jogadores que estdao comecando
umanova Campanhade Starcadia Quest precisam fazer
écriarsuas Tripulacdes. E possivel escolher entre quatro
Tripulacées diferentes: Amarela (Ledo), Azul (Aguia),
Vermelha (Raposa) e Verde (Panda). Cada jogador
recebe o Painel de Controle e o Modulo Espacial da
Tripulacao escolhida, que auxiliara na organizacao dos
Herais e suas Melharias Iniciais.

O e5conenoo os Herdrs <)

Escolha cuidadosamente os 2 Herdis que defenderao
sua Tripulacado ao longo da campanha. Ter a equipe certa
pode ser um fator decisivo nas aventuras futuras. Os
jogadores analisam as cartas de Herdi e cada um escolhe
2 para formar a Tripulacao.

Coloquem suas cartas de Herdi viradas para cima nos
espacos para as cartas de Herdi do Painel de Controle
da Tripulacdo (a ordem nao importa). Peguem também
as miniaturas correspondentes dos Herdis e encaixe-as
com cuidado nas bases de mesma cor da sua Tripulacao.
Isso ajudara a identifica-las. Esses sao os 2 Heradis que
defenderao a sua Tripulagdo ao longo de toda a campanha.
Nao é possivel mudar os Herdis, a ndo ser que uma nova
campanha se inicie.

MODO AVANCADO: |
RECRUTAMENTO DE HEROIS

QOuando os jogadores estiverem mais familiarizados
COM 0 jogo e corn as capacidades de cada Herai,
poderdo escolher um Heroi de uma forma mais
articulada. Se todos os jogadores concordarem,
podemn escolher os Herois de Starcadia Quest no
inicio de uma campanha usando o método de
recrutamento. Coloque todas as cartas de Heroi
viradas para cima no centro da mesa. O primeiro
jogador escolhe 1 Heroi das cartas mostradas e
isso seqgue emn sentido horario até que todos os
jogadores tenham escolhido. Quando o ultimo
Jjogador tiver escolhido o Heradi, ele escolhe outro
€ em sentido anti-horario, os jogadores escolhem
0 Ultimo heroi para completar suas tripulacées.
Remova do jogo e devolva para a caixa as cartas
de Heroi remanescentes.
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© avaromia oe um HERGI

(Cada Herdi no Starcadia Quest é Unico e possui diferentes
caracteristicas e habilidades especiais. Os jogadores
devem levar isso em consideracao ao escolherem seus
Herois. Todas as cartas de Heroi indicam as seguintes
caracteristicas:

A.Defesa - Indica quantos dados este Heroi pode rolar para
Defesa para tentar impedir que um Ataque cause Danos.

B. Vida - Este numero indica quantos Danos sdo
necessarios para matar este Heroi.

C.Nome - Este é o nome do Herdi.

D. Habilidade - Esta é a Habilidade Natural do Heréi, uma
caracteristica verdadeiramente especial que o diferencia
de todos os outros. Essas Habilidades estdao sempre em
vigor e sequem os parametros de seu texto descritivo.

MIRA CERTEIRA

Ao atacar com uma
Arma de Combate
a Distancia, o alvo

delarola -2 (®.

© egwramento miciaL

Antes de comecar a campanha, cada Tripulacdo recebe,
como equipamento inicial, 7 fichas de Melhoria do
Baralho Inicial (veja "Melhorias", na pagina 26). Lamina
Vibrante, Pistola de Repeticdo, Fuzil Demolidor, Punhos
de Aco, Mira Laser Vermelha, Gatinho Bem Armado
e Camisa Vermelha. Cada jogador pode distribuir da
forma que quiser as suas 7 fichas de Melhoria entre seus
2 Herois.

No Painel de Controle da Tripulacao, cada Herdi tem um
inventario de 6 espacos de Melhoria localizados sob a carta

do Herai. Cada Herai s6 pode usar as fichas do proprio
inventario, e ndo as fichas de toda a Tripulacao. Devolva
para a caixa do jogo quaisquer fichas de Melhoria que
nao forem utilizadas.

Exemplo: O jogador que controla a Tripulacao Vermelha
escolheu os Herois Nervoso e Hannah Solitaria. Ele decidiu
dar a Lamina Vibrante, os Punhos de Aco e a Camisa VVermelha
para o Nervoso, e a Pistola de Repeticao, o Fuzil Demalidor,
o Gatinho Bem Armado e a Mira Laser Vermelha para a
Hannah.

SAMURAI URBANO

Ao atacar com uma
Arma Corpo a Corpo,
cada 3t causa um
Acerto adicional.

SEMPRE
ATIRA PRIMEIRO

Se o alvo ndo tiver
Danos, ela ndo Exausta
a propria Arma.
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Cartas de preparacao - A carta de Preparacdo em cada
Cendrio informa aos jogadores quantas Pecas de Cenario,

quais Monstros, Portas e outros componentes serao usados.

5INAL DE
PERICO
CENARIO1- PREPARACAD

siNAL OE |[— 4
)’« |  PERICO
| JICENARIO 1 - PREPARACAD

PREPARACAO DE MONSTROS

« Coloque 1 Bisbilhoteiro em
cada Terminal de Computador
dasPecasle?2.

4| - CologuelSoldado | no Terminal
de Computador da Peca 3.

« Coloque 1 Soldado | =] no Terminal ‘
de Computador da Peca 4.

« Coloque uma ficha de Missdo Azul ':I
no Terminal de Computador da Pecal.

( 2 T — T
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ANATOMIA DE UMA CARTA DE PREPARACAO
A - Titulo do Cenario: O titulo do Cenario.

B - Nimero do Cenario: A ordem em que o Cenario aparece
na campanha.

C - Colocacao das Pecas: Indica a quantidade de pecas
e como posiciona-las (algumas pecas mostram o
numero de lado para indicar que a orientacao delas e
diferente das outras).

D - Espaco do Médulo Espacial: Indica as posicdes disponiveis
para os Maddulos Espaciais.

E - Regras: Esta area indica quaisquer preparagdes ou
regras especiais para o Cenario.

F - Ordem: Indica a quantidade e a ordem de cartas de
Missao que o Cenario abrange.

G - Designacao do Monstro: Indica a Classe do Monstro
(Soldado, Oficial ou Vilao) e qual a posicao especifica
que ele ocupa no Painel de Controle dos Monstros.

H - Atribuic3o de Monstros: Indica se um Monstro
especifico ou aleatdrio da Classe indicada deve ser
adicionado ao Painel de Controle dos Monstros.

Pecas - Ha 10 Pecas de Cendrio. Cada uma representa
uma sala especifica de uma estacao espacial, e todas
compartilham um verso comum. Pegue aleatoriamente
o numero de Pecas exigido pela carta de Preparacao,
embaralhe-as viradas para baixo e posicione-as de acordo
com o diagrama de Colocacao de Pecas. Certifique-se de
que as posicoes das Escotilhas de cada Peca correspondem
com a disposicao das Escotilhas da Preparacdo da Missao.
Caso as Escotilhas de uma Peca nado estejam na posicdo
correta, simplesmente vire-a 902 em qualquer dire¢ao.

Gadgets - Ha 3 tipos de Gadgets que os Herdis podem
encontrar enquanto exploram: fichas de Seringa de
Cura, Hoverboard e Recarga. Coloque os Gadgets
correspondentes nas indicacdes impressas nas Pecas
(se houver).

Fichas de Vitdria - Além
dos Gadgets, algumas pecas
podem mostrar indicactes de
fichas de Vitdria. Coloquel
ficha de Vitéria em cada.

( 10 ) LIVRO DE RELRAS - 5TARLCADIA OUEST



Portas - Coloque fichas de Porta como indicado na carta
de Preparacao. Todas as fichas de Porta comegam com o
lado "Fechada" para cima, a nao ser que seja especificado
de outra forma.

ABERTA FECHADA

Portais - Portais de mesma cor, indicados no tabuleiro ou
nas fichas, conectam Espacos diferentes, possibilitando
que os Personagens se teletransportem entre eles (veja
"Portais" na pagina 15). Vocé encontrara 6 fichas de Portal
que podem ser colocadas na reserva geral.

Fichas de Missao - A maioria dos Cenarios exige que
uma ou mais fichas de Missdo sejam colocadas viradas
para cima no tabuleiro para registrar o progresso nas
Missées. Pegue as fichas de Missdo exigidas e coloque-as
nos Espacos indicados.

Area Comum - Em um espaco comum perto do tabuleiro,
ao alcance de todos os jogadores, coloque as pilhas de
fichas de Dano, Missao, Portal e Vitdria, assim como os
dados. Devolva para a caixa do jogo quaisquer fichas de
Porta, Recarga, Seringa de Cura e Hoverboard que nao
forem usadas.

5TARCADIA gUEST - LivRD o€ RecrAs (RS

Baralho de Eventos - Embaralhe todas as cartas de
Evento para criar um Baralho de Eventos e coloque-o,

virado para baixo, ao alcance de todos os jogadores.

1 |
‘ EVENTD | 1

| ROUBO DE
‘. LRIPTOMBEDA

5THR[HH/H
| gm;i 7=

| Escolha 2 Terminais de Computador F '
diferentes e coloque 1 # em cada.

Painel de Controle dos Monstros - O Painel de Controle
dos Monstros é usado em cada Cenario para indicar quais
Monstros estdo sendo usados e listar suas informacoes
relevantes.

—_—
| 50L0AD0 3 |
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Monstros - O verso de cada Carta de Preparacdo indica
a Designacao dos Monstros que fazem parte do cenario.
Pegue as miniaturas de Monstro exigidas e coloque-as
nos Espacos indicados na parte das Regras da carta de
Preparacao. Organize as cartas de Monstro no Painel
de Controle dos Monstros, de acordo com a Designacao
indicada. Observe que muitas Missdes ndo atribuem
Monstros para todos os espacos deste Painel de Controle.
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Madulo Espacial - Ha 4 espacos para os Madulos Espaciais
indicados na carta de Preparacao. Comecando pelo jogador
que venceu o ultimo Cenario e em sentido horario, cada
jogador escolhe 1 dos espacos disponiveis para os Mddulos
Espaciais e coloca seu Madulo junto com os 2 Herdis da
Tripulacao, posicionados em qualquer um dos Espacos
do Mddulo. Ao jogar o primeiro Cenario, determine
aleatoriamente um jogador para escolher o espaco do
Maddulo Espacial. Se houver menos de 4 jogadores no jogo,
devolva os Médulos que sobrarem para a caixa do jogo.

JOGADOR1
AREA INICIAL

Cartas de Missao - Cada Cenario tem um conjunto de
cartas de Missao JvA (Jogador versus Ambiente) que lista
as conquistas que devem ser alcangadas para completa-lo.
Pegue as cartas de Missao JvA relacionadas com o Cenario
e arrume-as em ordem ascendente (carta de Missdo ],
carta de Missao 2, etc) ao lado do tabuleiro para que todos
os jogadores passam vé-las. Em seguida, pegue as cartas
de Missdo JvJ (Jogador versus Jogador) relacionadas as
Equipes que estdo sendo utilizadas e coloque-as ao lado
das cartas de Missao JvA.

Quando toda a preparacado tiver sido feita, a mesa da
partida deve estar parecida com a imagem abaixo. Vocé
esta pronto para comecar sua aventura!

JOGADOR &
AREAINICIAL

JOGADOR 2
AREA INICIAL
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0 TABULEIRO
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Starcadia Quest é jogado sobre um tabuleiro que consiste
em varias pe¢as organizadas aleatoriamente de acordo com
a carta de Preparacao do Cenario. Essas pecas representam
as varias camaras de uma estacdo espacial. Cada Peca é
dividida em 16 Espacos iguais, cada um com um ponto que
marca seu centro. Esses Espacos podem ser ocupados
por, no maximo, 2 Personagens cada. Um Espaco sem
um ponto central é considerado um Espaco Bloqueado.

Sl

Alguns Espacos sao divididos por paredes que bloqueiam
a Movimentacéo e a Linha de Visdo (veja mais na pagina
17). Esses elementos de bloqueio sdo identificados por
formas cinzas sélidas.

As Pecas de Cenario também apresentam varios outros
elementos que afetam a jogabilidade:

« Espacos dos Gadgets & Vitdrias: Esses espacos indicam
onde os jogadores devem colocar as fichas de Gadget
e Vitéria correspondentes durante a Preparagdo. Ha
espacos para fichas de Seringa de Cura ('ﬂ), Hoverboard
(&), Recarga (£) e Vitdria (££). Para mais informagdes
sobre fichas de Gadgets e Vitoria, veja a pagina 26.

e Espacos de Portal: Espacos de Portal sao indicados
diretamente nas Pecas e possuem 3 cores. Para mais
informacodes sobre Portais, veja a pagina 15.

Espaco do Arsenal: A Peca de Arsenal, caso esteja
presente, possui um espaco para uma Melhoria especifica
do Baralho de Arsenal (veja "Melhorias" na pagina 26),
que deve ser colocada durante a Preparacdo. Durante o
jogo, se um Heréi estiver sobre o mesmo Espaco que a
Melhoria e ndo houver nenhum Inimigo naquele mesmo
Espaco, o Herdi podera pegar a Melhoria. Somente uma
Melhoria por Cenario pode ser pega dessa forma.

sTARCADIA GUEST - LivRa D€ REGRAS (EED)

TERMOS IMPORTANTES
PERSONAGEM - Um Herdi ou um Monstro.

ALIADO - Para um Herdi, significa um outro

Herdi da mesma Tripulacdo. Para um Monstro,
é qualquer outro Monstro.

INIMIGO - Para um Heroi, significa qualquer
Heroi de uma Tripulacdo diferente e qualquer
Monstro. Para um Monstro, é qualquer Heroi.

« Pontos de Entrada: Essas aberturas indicam os Espacos
em que Monstros podem aparecer.

« Terminais de Computador: Cada Peca tem 1 Terminal
de Computador. Varios efeitos do jogo podem interagir
com eles (por ex.: cartas de Preparacéo, de Misséo, de
Evento, etc). A menos que seja indicado de outra forma,
trate esses Espagos como Espacos normais.

« Escotilha: Cada peca possui 4 espacos de Escotilha.
Quando as pecas conectam Espacos de Escotilha, uma
abertura é criada, permitindo que os personagens se
Movimentem e tenham uma Linha de Visao normal
atraveés dela. As Escotilhas também permitem Movimento
e Linha de Visdo quando conectadas a Modulos Espaciais.
Perceba que, quando um Espaco de Escotilha encontra
uma Parede no outro lado, ndo ha abertura entre eles.




PROXIMIDADE

Muitas regras e cartas no jogo referem-se a
algo Préximo a outra coisa. Estar Proximo de
algo significa compartilhar o mesmo Espaco ou
estar em algum dos 4 Espacos ortogonais que
dividern uma margem aberta.

Espacos na diagonal ndo sao Proximos.

Um Espaco que divide uma margem bloqueada
por uma parede ou Porta Fechada ndo esta
Proximo.

Exemplo: Os Espacos verdes e guaisquer
personagens dentro deles estao proximos a
Duygital, enquanto que os Espacos vermelhos
nao estao.

El
e
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0 TURNG 00 JOGROOR

Uma partida de Starcadia Quest é jogada ao longo de
uma série de Turnos, em sentido horario. O primeiro
jogador joga, depois € a vez do segundo jogador a
esquerda do primeiro, e assim sucessivamente. Essa
sequéncia continua ininterruptamente até que o cenario
seja concluido, encerrando a partida.

O primeiro jogador a jogar no inicio de um Cenario é
aquele que venceu o Cenario anterior. Entretanto, no

primeiro Cenario de uma campanha, o primeiro jogador
e escolhido aleatoriamente.

No seu turno, vocé pode fazer uma das duas coisas:

e ATIVAR um Heroi.

ou

« DAR UM DESCANSQO para a Tripulacao.
No seu turno, vocé so podera realizar uma das duas
acdes, nunca as duas. Apas ativar um Herdi ou Dar

Descanso para a Tripulacdo, compre a carta do topo do
Baralho de Eventos e jogue-a.
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Escolha um dos seus Heradis para ativar (é permitido
ativar o mesmo Heradi a cada rodada). Esse Herdi sera
considerado "ativado" e podera realizar, em qualquer
ordem, sua Movimentacdo e um Ataque. A Movimentagao
nao pode ser interrompida pelo Ataque e depois retomada,
ela deve ser realizada de uma vez so - antes ou depois do
Ataque. O Herdi também pode escolher realizar apenas o
Ataque ou apenas a Movimentacao.

Observacao: Se uma habilidade permitir que um jogador
ative um Herdi extra em seu turno, isso devera ser usado
em um Heroi que ainda ndo foi ativado naquele turno.

# MOVIMENTACAO

Todos os Herdis tém & pontos de Movimentacao
disponiveis para usar em cada ativacao. Um Personagem
pode se movimentar pelo tabuleiro utilizando seus pontos
de Movimentacao disponiveis. O Personagem pode usar
1 ponto de Movimentacao para:

« Avancar um Espaco.
e Usar um Portal.

« Abrir ou fechar uma Porta no limite do Espaco que ele
esteja ocupando.

0O Personagem nao precisa usar todos os seus pontos de
Movimentacao disponiveis, mas os pontos que sobrarem
ndo sao transferiveis para a proxima ativacao.

Avancgar

Avancar um Espaco significa deslocar o Personagem ativado
do seu Espaco atual para um dos 4 espacos Proximos que
compartilham as mesmas bordas. A Movimentacao em
diagonal ndo é permitida. Se houver uma parede ou porta
fechada entre o Personagem e o Espaco em que ele deseja
entrar, esse Movimento nao sera possivel.

Escotilhas

Cada camara tem 4 Escotilhas em suas paredes externas.
Escotilhas que se alinham com outras Escotilhas conectam a
Peca com uma Peca adjacente, permitindo que Personagens
se Movimentem e tenham uma Linha de Visao através
delas. Quando uma Escotilha encontra uma parede,
nenhum Movimento ou Linha de Visdo sao permitidos.

Portais

Portais permitem que os Personagens se teletransportem
por grandes distancias muito rapidamente durante a
Movimentacdo. Se o seu Personagem estiver sobre
um Espaco que contenha um Portal (seja do tabuleiro
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ou representado por uma Ficha), vocé pode usar um
ponto de Movimentacdo para teletransportar a miniatura
imediatamente para outro Espaco que contenha um Portal
de mesma cor. Se o Espaco de destino estiver Ocupado
(veja "Espacos Ocupados" na pagina 16), vocé ainda podera
usar o portal, mas seu Personagem devera terminar a
Movimentacdo em um Espaco Livre (um Espaco com, no
maximo, 1 Personagem sobre ele). Usar um Portal néo
aciona uma Reacdo de Alerta de um Monstro Proximo. Se
um Portal estiver desativado, vocé ndo podera usa-lo como
ponto inicial e nem como final de um teletransporte.

Portas

Fichas de Porta podem ser alternadas entre os lados
Aberto ou Fechado utilizando um ponto de Movimentacado.
A Porta deve estar na borda do Espaco ocupado pelo
Personagem ativado. Portas Fechadas funcionam como
uma parede: blogueiam Movimentacdes e a Linha de Visao.
Portas abertas criam uma passagem entre dois Espacos,
permitindo Movimentacao e Linha de Visao.

Exemplo: Veja abaixo um Nervoso executando trés
Movimentac6es possiveis:

A:1 -Avance um Espaco; 2 - Avance um Espaco pela Porta
Aberta; 3 - Use um Portal para ir a uma parte diferente do
tabuleiro; & - Avance um Espaco.

B:1- Avance um Espaco 2 - Vire uma Porta para o lado Aberto;
3 - Avance um Espaco pela Porta que agora esta Aberta.

C:1 - Vire uma Porta para o lado Aberto; 2 - Avance um
Espaco pela Porta que agora esta Aberta; 3 - Vire a porta
novamente para seu lado Fechado.



ESPACOS OCUPADOS

(ada Espaco pode conter um maximo de 2 Personagens
ao mesmo tempo. Um Espaco com um Personagem
sobre ele é considerado como um Espaco Livre, e
outros Personagens, sejam Inimigos ou Aliados,
podemn entrar e atirar normalmente atraves dele.

Ocupado - Um Espaco com dois Personagens é
considerado um Espaco Ocupado, e ninguém pode
terminar seu Movimento sobre ele. Personagens
podem avancar atraves de Espacos Ocupados,
e Espacos Ocupados ndo bloqueiam a Linha de
Visdo deles.

A\ _J

Exemplo: Nervoso (um Herdi da Tripulacdo Azul) € o
Personagem ativo. Ele pode terminar o movimento
dele emn qualquer Espaco verde, mas ndao pode
terminar nos Espacos vermelhos (porque estao
Ocupados e também porque ndo pode alcanca-los
com 4 pontos de Movimentacdo)

s ATAQUE

VVocé pode usar seu Herdi ativo para Atacar um Inimigo
a sua escolha, seja um Monstro ou um Herai Inimigo.
Existem varios tipos diferentes de Ataques que os Heradis
podem obter ao longo da partida, com uma variedade de
recursos e efeitos especiais. Execute os seguintes passos
para realizar um Ataque:

Selecione uma Melhoria de Arma

Escolha uma ficha de Melhoria de Arma Restaurada,
localizada no inventario do Heréi ativo. Ha 3 tipos de
Armas: Corpo a Corpo , de Combate a Distancia e
Especial &:3). Melhorias de Armas tém um fundo vermelho.

Selecione Melhoria(s) de Ampliacdo

Fichas de Melhoria de Ampliacao sdo usadas para aumentar
os efeitos de uma Arma de varias maneiras. Escolha
qualquer nimero de Melhorias de Ampliacdo Restauradas
que correspondam ao tipo da Arma que vocé escolheu
para adicionar os beneficios que elas oferecem. Melhaorias
de Ampliacao tém fundos

Exemplo: Escarlate vai realizar um Ataque e decide usar a
Lamina Vibrante. Para aumentar suas chances, ela decide
usar os Punhos de Aco junto da Lamina Vibrante, o que
garante um dado extra.

Exemplo: Se a unica melhoria disponivel que a Escarlate
tiver for a Mira Laser \Vermelha, ela nao podera escolher
usa-la junto da Lamina Vibrante, porque os tipos Ndo sdo
compativeis.

Confirme o Alvo

Selecione o alvo e garanta que a Melhoria de Arma escolhida
podera alcanca-lo. Ha dois tipos basicos de Ataque: Corpo
a corpo ou a Distancia. O tipo de um Ataque é indicado
pelo simbolo na ficha sendo usada para executa-lo.

Corpo a Corpo - Um Ataque Corpo a Corpo so
pode atingir Inimigos situados em um Espaco
Praoximo ao Personagem ativo (veja regras de
Proximidade na pagina 14).

A Distancia - Um Ataque a Distancia pode atingir
Inimigos em qualquer Espaco no tabuleiro, desde
que o Personagem ativo tenha uma Linha de Visao
clara até o alvo (veja "Linha de Visdo" na pagina 17).
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Linha de Visao

Ao usar Ataques a Distancia, @ necessario que vocé
verifique se o seu Personagem ativo possui uma Linha de
Visao (LDV) clara para o alvo. Um Ataque a Distancia nao
possui limitagcdo em relagao a distancia: a Unica exigéncia
€ que haja uma Linha de Visao livre até o alvo (LDV para
o mesmo Espaco é sempre livre).

Para checar a LDV, desenhe uma linha imaginaria do
centro do Espaco em que o Personagem ativo esta até o
centro do Espaco em que o alvo esta. Se essa linha nao
for interrompida por nenhum elemento de bloqueio - uma
parede ou uma Porta Fechada - a LDV esta livre.

Uma LDV nao esta bloqueada se ela apenas esbarrar no
canto de um bloqueio, passando por um angulo exatamente
pela intersecao de quatro Espacos, onde apenas um lado
e bloqueado.

S5TARLCALOIA OUEST - LIVRO DE RELRAS

ESPACO SEM

OPONTOCENTRAL

Por fim, uma LDV nunca pode atravessar uma area que
nao faz parte do tabuleiro. Se ela sair das Pecas, esta
sendo bloqueada.

Exemplo: A Hannah pretende usar a Pistola de Repeticdo
para fazer um Ataque a Distancia:

1- Ela tem uma LDV até o Bisbilhoteiro pela Escotilha aberta,
mesmao que raspe no canto da abertura.

2 - Ela tem uma LDV em linha reta para o Octogelado por
um corredor vazio. A distancia é irrelevante.

3 - Ela tem uma LDV até o Bum-bardeiro pelo corredor,
mesmo que esbarre no canto da abertura e atravesse um
Espaco Ocupado.

4 - Fla ndo tem uma LDV até o Nervoso porque a linha
atravessa uma parede.

g
N
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Exaustar Ataque e Melharias de Ampliacao

Antes de resolver o Atague, vocé deve Exaustar as Melhorias
de Armas e quaisquer Melhorias de Ampliacdo sendo
utilizadas. Para fazer isso, vire-as para baixo para mostrar
que foram utilizadas. Uma ficha exaustada nao pode ser
utilizada para realizar um Ataque ou ampliar um Ataque
até que ela seja Restaurada.

Ataque de Dados

O jogador atacante pega um numero de dados de acordo
com o numero indicado na Melhoria de Arma sendo
utilizada. Se ele estiver utilizando bénus fornecidos por
Melhorias de Ampliacdo, esses dados extras também
sao usados.

Defesa com Dados

Se o Personagem alvo do ataque tiver alguma Defesa
indicada na carta dele, o jogador que estiver o controlando
pega um numero de dados igual a Defesa desse
Personagem. Se um Heroi alvo de ataque possuir quaisquer
Melhorias com icones de Defesa extras, esses dados
também sao adicionados.

Rolando os Dados

Os dados sao rolados para determinar a efetividade do
Ataque e da Defesa. Simbolos diferentes constituem um
sucesso de uma rolagem de dados dependendo do tipo de
rolagem sendo feita:

3O

Este simbolo representa um ataque bem sucedido
em uma rolagem de Ataque a Distancia.

Estes simbolos representam um ataque
bem sucedido em uma rolagem de
Ataque Corpo a Corpo.

Este simbolo representa uma Defesa bem
sucedida em uma rolagem de Defesa.

Este simbolo é CRITICO e sempre conta como
uma rolagem bem sucedida, independente de
que tipo ela for.

D00 %
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Cada resultado CRITICO, além de ja representar uma
rolagem bem sucedida, permite que um dado extra seja
rolado, e seu resultado sera adicionado ao total. Se essa
rolagem extra também der um CRITICO, outro dado extra
é rolado, e assim por diante. Em alguns casos, rolar um
CRITICO ativa um efeito especial, listado nas fichas de
Melhorias sendo utilizadas.

Exemplo 1: Bahbrakal rola 3 dados em seu Ataque com uma
Lamina Vibrante sem Ampliacées, e consegue @ @ e @
Sendo um Ataque Corpo a Corpo, isso representa 2 falhas
e 1 Acerto. Ele rola um dado extra por causa do CRITICO e
consegue um , obtendo um resultado final de 2 Acertos!

Exemplo 2: Hannah rola 2 dados em seu Ataque com uma
Pistola de Repeticdo sem Ampliacées, e consegue @ e @
Sendo um Ataque a Distancia, isso representa 2 Acertos. Ela
rola um dado extra por causa do CRITICO e consegue outro
@! Isso representa mais 1 Acerto e outro dado extra, cujo
resultado da , que é uma Falha, dando um total de 3
Acertos.

Exemplo 3: Nervoso esta sob ataque e tem 2 Defesas, mas a
Melhoria Passiva da Camisa \Vermelha no inventario garante
uma Defesa +1 e +]1 Rerrolagem, resultando em 3 Defesas.

Primeiro, ele rola 3 dados para a Defesa, conseguindo @ @
e @ resultando em 1 Bloqueio. Ele decide usar a Rerrolagemn
e rola um , por um total de 2 Bloqueios. Ele rola um dado
extra por causa do CRITICO e consegue um , que é uma
falha, conseqguindo um total final de 2 Bloqueios.

Resultados de Ataque

Apas todos os dados serem rolados, compare o numero de
Acertos do atacante com o nimero de Bloqueios obtidos
pela Defesa do Alvo (se tiver algum). Cada Bloqueio anula um
Acerto. Se ainda houver Acertos sobrando, o alvo sofre um
numero de Danos igual ao nimero de Acertos excedentes.
Coloque o numero de fichas de Dano sobre a carta do Herdi
alvo, ou, no caso de um Monstro, ao lado da sua miniatura.

Exemplo: O Cel. Blaze McAtirador ataca a Dygital, marca
3 Acertos e ela consegue 2 Bloqueios. O ataque resulta na
Duygital sofrendo 1 Dano.
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Efeitos Especiais

Algumas fichas de Melhoria tém efeitos especiais listadas
nelas. Eles sdo aplicados sequindo os parametros descritos
na ficha. Alguns efeitos ficam ativos sempre que sao usados,
enquanto outros precisam ser ativados por circunstancias
especificas. 0 momento que esses efeitos especiais ocorrem
pode ser muito importante. A ndo ser que seja indicado de
outra forma, cada efeito especial ocorre imediatamente
no momento do evento de ativacao. Se dois efeitos forem
ocorrer ao mesmo tempo, o jogador ativo decide a ordem
que serdo executados.

Alvos Miltiplos: Alguns efeitos especiais podem permitir
que seu ataque afete outros Personagens além do seu
alvo primario. Nao importa quantos alvos secundarios
um ataque afete, vocé sempre faz uma unica rolagem de
ataque, que se aplica a todos os alvos. Se algum efeito
especial mudar a quantidade de dados que vocé deve rolar
contra um alvo, a quantidade sera determinada somente
pelo seu alvo primario, e ndo sera afetada pelo(s) seu(s)
alvo(s) secundario(s).

Mortes e Recompensas

No fim de um combate, se um Personagem sofrer um
numero de Danos de valor igual ao dos Pontos de Vida
que possui, ele sera morto. Um Monstro morto é removido
do tabuleiro e colocado na area comum. Um Herdi morto
é colocado sobre sua carta de Heroai.

Quando um Herdi mata um Monstro, a Tripulacdo dele
recebe imediatamente o nimero correspondente de fichas
de Vitdria £% indicado no Painel de Controle dos Monstros.
Quando um Herdi mata um Herai inimigo, a Tripulagdo do
atacante recebe 1 ficha de Vitdria. Quando um Monstro
mata um Herdi, todas as outras Tripulagdes recebem 1
ficha de Vitdria. Se um Herai for morto por qualquer outra
circunstancia do jogo, todas as outras Tripulacdes também
recebem 1 ficha de Vitoria.

O crédito por matar um Personagem vai para o Personagem
que infligir o Ultimo Dano responsavel por remover o
Personagem do tabuleiro. Nao importa se outra pessoa
tiver infligido mais Danos no Personagem morto, todo o
crédito vai para aquele que der o golpe final!

Quando um Herai @ morto, as fichas de Gadget e de Missao
que ele estiver carregando sao deixadas no Espaco que
estava ocupando, e podem ser recolhidas por outros
Herais. Se o Herai foi morto por um Herdi inimigo Préximo
a ele, o Herdi inimigo pode pegar automaticamente uma
dessas fichas e coloca-la sobre sua propria carta de Herai.
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Em vez de ativar um Herdi, vocé pode escolher gastar seu
turno dando um Descanso para os seus Herois. Quando uma
Tripulacdo Descansa, nenhum Herai é ativado e vocé ndo
pode realizar nenhuma Movimentacao ou Ataque durante
esse turno. Entao, vocé pode fazer o seguinte:

s RESTAURAR MELHORIAS

Vire todas as Melhorias para cima no Painel de Controle da
Tripulagado, restaurando todas elas. As fichas de Melhorias
estao prontas para serem usadas mais uma vez nos
turnos sequintes.

s REORGANIZAR MELHORIAS
Vocé pode reorganizar as suas fichas de Melhoria ao
mover qualquer quantidade entre seus Herdis.

# RESSUSCITAR HEROIS

Os Herois que foram mortos sao ressuscitados e trazidos
de volta para a partida. Remova todas as fichas de Dano
somente desses Herdis e coloque de volta no tabuleiro as
miniaturas deles. O Herdi que for ressuscitado pode ser
colocado no Madulo Espacial da Tripulagao ou Préximo
a qualquer Herdi aliado que ja estava no tabuleiro no
inicio do turno.

Observacao: Herais ressuscitados por efeitos especiais
estdo sempre totalmente restaurados, e ndo Descansando.
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Cartas de Evento sao um aspecto importante de Starcadia
Quest, pois trazem efeitos inesperados a cada turno e
representam varias atividades que ocorrem na estacao
espacial. Cartas de Evento exigem que jogadores ativem
ou insiram monstros no tabuleiro e resolvam diferentes
tipos de efeitos.

Apos ativar um Herdi ou Dar Descanso para sua Tripulacao,
compre e jogue a carta do topo do Baralho de Eventos.
Paraisso, faca estes dois passos, em ordem:

1 - A parte de cima da carta de Evento mostra a Designacao
do Monstro sendo ativado. Verifique o Painel de Controle
dos Monstros para ver qual carta de Monstro esta naquele
espaco de Designacao.

e Se houver algum Monstro correspondente no tabuleiro, o
jogador ativo escolhe um deles para ativar (veja "Ativacdo
de Monstros" no préximo capitulo).

e Se nao houver nenhum Monstro correspondente no
tabuleiro naguele momento, Insira um deles em um
Ponto de Entrada a escolha do jogador ativo. Caso
todos os Pontos de Entrada estejam Ocupados, execute
a Entrada do Monstro em um Espaco Proximo a um
Ponto de Entrada.

e Se ndao houver nenhuma carta de Monstro no Painel de
Controle dos Monstros que seja da Designacao indicada
na carta de Evento, ignore este passo e prossiga para
0 proéximo.

2 - Leia e resolva o efeito da carta de Evento indicado na
parte de baixo dela. Alguns efeitos podem ativar outra
entrada de Monstros ou adicionar mais fichas ao tabuleiro,
entre outros.

Quando ambos os efeitos da carta de Evento forem
resolvidos, descarte-a, virada para cima, ao lado da pilha
de cartas de Evento, formando uma pilha de descartes.

Observacao: Se acabarem as cartas do Baralho de Evento,
embaralhe todas as cartas da pilha de descartes e forme
um novo Baralho de Eventos.

05 MONSTROS5

N J*—’“ e

© arvacdAo oos monsTros <)

Nao ha um "turno dos Monstros" no jogo. Entretanto, os
Monstros que estdo a espreita ao redor da estacao sao
vorazes e podem ser ativados de 3 formas:

« por uma carta de Evento
« por uma Reacdo de Alerta
« por uma Reacdo de Vinganca

# ATIVACAO POR CARTA DEEVENTO

Um Monstro ativado por uma carta de Evento é controlado
pelo jogador ativo e geralmente segue as mesmas regras
da ativacao dos Herdis: eles executam, em qualquer
ordem, sua Movimentacao e um Ataque. A quantidade
de pontos de Movimentacdo que um Monstro tem esta
indicada no Painel de Controle dos Monstros (ou, no
caso de um Vilao, na carta), e sdo usados normalmente
para Avancarem, usarem Portais e manipularem Portas.
Monstros ativados nao usam fichas de Melhoria, ndo
Descansam e nem podem usar as fichas de Exploracao
do tabuleirg, salvo indicacdo contraria. Perceba que o
jogador ativo controlando o ataque do Monstro pode
escolher qualquer Heréi como alvo. Monstros ndo ativam
outras Reacdes de VVinganca ou de Alerta (veja abaixo).

# ATIVACAO PORREACAO DE ALERTA

Cada Monstro no jogo protege todos os Espacos Préximos
a ele (veja "Espacos Proximos" na pagina 14), independente
do tipo de Ataque do Monstro, e ele atacara qualquer
Herdi Proximo que baixar a guarda tentando passar por
ele. Considere um Herdi parado Préximo a um Monstro
como estando em posicdo de defesa até que ele decida
se movimentar.
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Entrar em um Espaco Préximo a um Monstro nao ativa
a Reacdo de Alerta. Ela sa é ativada quando o Hergi se
movimenta a partir de um Espaco Préximo ao Monstro,
independente da direcao do Movimento. Quando uma
Reacao de Alerta é ativada, o Monstro Ataca imediatamente
o Herdi ativo com seus respectivos atributos e habilidades.
0O Monstro ndo se Movimenta, ele sé pode Atacar.

Sempre que a Movimentacdo de um Herai ativar uma
Reacdo de Alerta de um ou mais Monstros, o jogador
a direita do jogador ativo deve executar os Ataques de
todos os Monstros ativados antes do Herdi executar sua
Movimentacdo. Apos todos os Ataques serem resolvidos
(incluindo as rolagens de Defesa do Herdi), o Herdi podera
se Movimentar.

E possivel ativar varios ataques de Reacdes de Alerta
consecutivos do mesmo Monstro (ou combinacdo de
Monstros) em um mesmo turno. Isso acontece se cada
movimentacao que o Herai fizer deixar um Espaco diferente
protegido pelo(s) Monstro(s). Tenha em mente que usar
um Portal ou manipular uma Porta ndo ativa as Reacdes
de Alerta.

Exemplo: A Escarlate esta avancando desatenta pelo tabuleiro
e ativando Reacbes de Alerta de varios Monstros.

1-Na primeira movimentacao, ela ativa a Reacao de Alerta
da Coracao de Gelo, pais esta deixando um Espaco Proximo
dela. O Octocruel ndo é ativado porque uma parede esta
isolando ele. Como a Escarlate esta entrando erm um Espaco
Préximo ao Bobajao, isso ndo vai ativar uma Reacdo de
Alerta nele.
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2 -Na segunda movimentacao, a Reacdo de Alerta da Coracdo
de Gelo ndo é mais ativada, mas a do Bobajao, sim.

3 -Na terceira movimentacdo, a Escarlate ativa a Reacdo de
Alerta ndo somente do Bobajao, mas também do Bum-bardeiro.
Ela sofrera dois ataques simultaneos. Se ela se afastar desse
ultimo Espaco, ativara a reacdo do Bobajao mais uma vez.

Observacao: Alguns efeitos especiais podem fazer com
que um Heroi seja colocado em um Espaco especifico.
Como isso ndo & uma Movimentacao, ndo ativa Reacdes
de Alerta.



# ATIVACAO POR UMA REACAO DE VINGANCA
Sempre que um Heroi atacar um Monstro (mesmo se a
rolagem de ataque falhar completamente), o Monstro é
ativado e imediatamente tentar se vingar do seu atacante. A
diferenca da Reacdo de Vinganca é que o Monstro ativado
pode executar a Movimentagao antes de atacar. O jogador
a direita do jogador ativo controla o Monstro ativado e pode
escolher a melhor forma de utiliza-lo.

Apos o Ataque do Herdi ser totalmente resolvido, o Monstro
pode se Movimentar e depois tentar Atacar o Herdi que o
atacou, mas nao pode se Movimentar depois de resolver
Atacar primeiro. Um Monstro que esta se movendo pode
escolher manipular Portas, usar Portais e avancar para a
direcao que bem entender, sempre seguindo as mesmas
regras de Movimentacdo e restricées dos Herois. Caso ndo
queira, o jogador que estiver controlando o Monstro ndo
precisa mové-lo nem realizar um Ataque, mas qualquer
Ataque feito pelo Monstro s6 pode ter o Herdi ativo como
alvo primario.

Se o0 Ataque de um Herodi tiver como alvo mais do que um
Monstro por vez, apenas um dos Monstros sera ativado.
O jogador a direita escolhara qual deles. Mesmo se um
Monstro for morto, ele podera realizar sua Reacdo de
VVinganca antes de ser removido do tabuleiro, a ndo ser
que ele seja Exterminado (veja a pagina 23).

© A7A0UE DE MONSTRO <)

Um Ataque de Monstro segue quase as mesmas regras
do Ataque dos Herdis. Como todas as informacodes de
Ataque dos Monstros estdo contidas nas cartas deles
e no Painel de Controle, eles nao exaustam nenhuma
ficha para realizar um Ataque e estdao sempre prontos
para a luta. Os Monstros podem realizar Ataques Corpo
a Corpo e a Distancia e obedecem as mesmas regras de
proximidade e Linha de Visdo para que os ataques sejam
feitos da mesma forma do Ataque dos Herdis, o que também
inclui quaisquer Habilidades que os Monstros possam
ter. Um Ataque de Monstro é realizado pelo jogador ativo
(quando for ativado por cartas de Evento) ou pelo jogador
a direita do jogador ativo (quando a Reacdo de Alerta ou
de Vinganca for ativada).

» MONSTRO E PAINEL DE d
LONTROLE 005 MON5TROS

Noinicio de cada Cenario, o verso da carta de Preparacao
determina um conjunto de Monstros (que pode ser
especifico ou aleatdrio) que entrara na partida. Cada
Monstro possui sua prépria carta, que contém informacdes
validas exclusivas de cada um em particular. As cartas
sao colocadas no Painel de Controle dos Monstros, que
contém informacdes sobre o grupo inteiro de Monstros
para o cenario.

s ANATOMIA DE UMA CARTA DE MONSTRO
A - Nome - O nome do Monstro.

B - Defesa - Quantos dados o Monstro rola para tentar
impedir que um ataque cause Danos.

C - Dados de Ataque - O numero de dados rolados pelo
Ataque do Monstro. O simbolo no dado corresponde ao
Tipo de Ataque.

D - Nome do Ataque - O nome do Ataque que o Monstro
executa.

E - Habilidade - Cada Monstro tem uma Habilidade
Especial que esta sempre em vigor. Elas funcionam como
a Habilidade Natural de um Herdi ou como uma ficha de
Melhoria.

F - Tipo de Ataque - Tipo de ataque que o Monstro
executa: Corpo a Corpo ou a Distancia.

Ao atacar,
Bobajip tem +1 @.
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s ANATOMIA DO PAINEL DECONTROLE
DOS MONSTROS

O Painel de Controle dos Monstros possui 3 Classes de
Inimigos: Soldados, Oficiais e um Vildo. Soldados e Oficiais
possuem um conjunto de caracteristicas que compartilham
entre os monstros dos seus grupos, enquanto que as
caracteristicas do Vilao sao ditadas inteiramente por
suas cartas.

Vida - O nimero de Danos que o Monstro precisa sofrer
para ser morto.

Exterminio - O nimero de Danos que um Unico ataque
deve infligir para eliminar instantaneamente o Monstro.

Pontos de Movimentacado - O nimero de pontos que o
Monstro pode usar para Avancar, manipular Portas ou
usar Portais.

Recompensa - Quantas fichas de Vitdria sao dadas
imediamente a Tripulacdo que matar o Monstro.

Categoria do Inimigo - A classificacdo do Monstro, que
€ indicada nas cartas de Evento.

Espacos das Cartas - Coloque as cartas de Monstro nesses
espacos de acordo com o verso da carta de Preparacao
do cendrio.

O exterminig &)

Se o0 Ataque do Herai for tao poderoso a ponto de causar
um numero de Danos igual ou maior ao valor de Exterminio
do Monstro, ele é imediatamente morto e removido do
tabuleiro sem ter a chance de realizar sua Reacao de
VVingancga. Perceba que ndo importa quantos Danos o
Monstro ja possua: para que ele seja Exterminado, um
unico Ataque deve ser superior ao valor de Exterminio dele.

AREA
DO OFICIAL
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Cada Cenario inclui um nimero de Missdes que os Herois
devem concluir para serem vitoriosos. As cartas especificas
de Missao para cada Cenario estdo listadas na descricao
dele e sao divididas em dois tipos: Jogador versus Jogador
(JvJ) e Jogador versus Ambiente (JvA). Nas Missdes JvJ,
os jogadores devem derrotar inimigos Herois das outras
Tripulagbes. Nas Missdes JvA, os jogadores precisam realizar
facanhas especificas relacionadas com o Cenario em questao,
como derrotar Monstros ou concluir uma tarefa especifica.
Durante um Cenario, uma Missao é Cumprida assim que um
jogador concluir uma tarefa descrita em uma das cartas de
Missao. Vire essa carta de Missao para baixo para indicar
que ela foi concluida. Cada Missdo sé pode ser cumprida uma
Unica vez por Cendario. Perceba que Missdes JvA devem ser
resolvidas em ordem: um jogador ndo pode resolver a carta
de Missao 2 até que a carta de Missao 1 tenha sido concluida,
e assim por diante.

R

Ao jogar o Cenario 4 de campanhas ramificadas, a primeira
Missao é determinada pelo ultimo Cenario concluido. Por
exemplo, se o ultimo Cenario concluido for 0 3B, a primeira
Missao no Cenario 4 seria a Missao 1B.

Observacao: E impossivel que um jogador realize
uma Missao JvJ relacionada a eliminacdo de um Heroi
pertencente a sua propria Tripulacao.

Observacao: Quando uma carta de Missao instrui
jogadores a colocarem miniaturas de Monstros em um
determinado Espaco que esta Ocupado, coloque a miniatura
Préxima a ele (o jogador ativo escolhe qual Espaco Proximo).

# RECOMPENSAS DE MISSAO

Toda carta de Missado indica fichas de Vitoria que sao
dadas aos jogadores que completarem as Miss@es. Essas
recompensas sao dadas imediatamente apds a conclusao
de uma Missao.

» RECOMPENSAS DO CENARIO

O primeiro jogador que completar uma Missao JvJ de um
Cendrio recebe uma ficha de Melhoria correspondente do
Baralho de Recompensas de Cenario (veja "ID da Ficha",
na pagina 27).

Assim que todas as Missdes JvA e pelo menos uma Missdo
JvJ forem concluidas, o jogo termina e todos os jogadores
contam suas fichas de Vitaria. O jogador que tiver mais
fichas de Vitdria vence o Cenario e recebe 1 Distintivo!
Caso o Cenario seja o ultimo, o jogador vencedor recebe
3 Distintivos.

No caso de empate, os jogadores empatados rolam 1 dado
cada. Vence aquele que tirar um CRITICO! Se ninguém
rolar um CRITICO, ou em caso de empate, os jogadores
rolam os dados novamente.

Além disso, os jogadores verificam a quantidade de fichas
de Vitdria que receberam até aquele momento. A cada
marco de 7 fichas de Vitoria recebidas, o jogador recebe
um Distintivo. Marcos alcancados previamente nao
concedem Distintivos adicionais ao fim de Cenarios futuros.
Os Distintivos sao registrados na Folha de Campanha
(veja "Folha de Campanha" na pagina 29).

FICHAS DE VITORIA
S L 7

Durante suas aventuras, os herdis realizam muitos
feitos que garantem a eles nao somente renome, mas
muita riqueza e poder. Eles ganham fichas de Vitoria
para a Tripulacdo, que ajudam na obtencao de novos
equipamentos, armas e habilidades para ajuda-los durante
a campanha em andamento. Uma Tripulagao pode receber
fichas de Vitéria de varias formas:

« Sempre que um Herdi mata um Monstro, a Tripulacao
dele recebe imediatamente o nimero correspondente
de fichas de Vitoria indicado no Painel de Controle dos
Monstros.

» Sempre que um Herdi mata um Heroi Inimigo, a Tripulagao
dele recebe uma ficha de Vitdria.

« Sempre que um Herdi for morto por um Monstro ou algum
outro elemento neutro do jogo, todas as Tripulagdes -
menos a do Herai que foi morto - recebem uma ficha
de Vitoria cada.

« Sempre que um Herai concluir uma Missao, a Tripulacdo
ganha a quantidade correspondente de fichas de Vitaria.

N P R | 7

Quando o Cenario em curso acabar e antes do Cenario
seguinte comecar, a Fase de Melhoria acontece. Durante
essa trégua na acao, os Heradis se aprimoram, conseguem

equipamentos melhores, curam suas feridas e decidem
para onde irdo em seguida.
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© avante &

No decorrer das aventuras de Starcadia, os Herois
gradualmente se tornam mais poderosos, aprendem novos
truques e conseguem armas e equipamentos melhores.
Quanto melhor uma Tripulacdo se sair em um Cenario,
mais recursos ela tera para aprimorar seus Herois nos
proximos Cendrios.

ESCUDD IONICO

ISTO IDENTIFICA DE
QUAL CAIXAELA VEIO

ISTOIDENTIFICAAID
UNICADAFICHA

ISTO IDENTIFICA
0 BARALHO DAFICHA (VEJA
ID DA FICHA, NA PAGINA 27).

Pegue o Baralho de fichas de Melhoria correspondente ao
nimero do Cenario que acabou de ser concluido (Baralho
de fichas de Melhoria de Nivel 1 apés o primeiro Cenario,
Baralho de fichas de Melhoria de Nivel 2 apds o seqgundo
Cendrio, e assim por diante). Coloque todas as fichas do
nivel em questao no centro da area de jogo. O jogador que
venceu o Cenario escolhe 2 fichas de Melhoria que quiser.
Entao, o jogador com o sequndo maior nimero de fichas
de Vitdria escolhe 2 fichas de Melhoria, e assim por diante,
ate que o Ultimo jogador pegue suas 2 fichas. Em seguida,
o ultimo jogador recebe 2 fichas adicionais, seguido pelo
jogador com o terceiro maior nimero de fichas de Vitdria,
e assim por diante, até que o jogador que venceu o Ultimo
Cenario escolha 2 fichas de Melhoria. Assim, a cada Fase
de Melhoria, cada jogador tera adquirido 4 novas fichas
de Melhoria para a Tripulacao.

Quando todos os jogadores tiverem escolhido as 4
Melharias, cada jogador podera escolher uma Melhoria
adicional para cada Distintivo que recebeu. Jogadores
que nao receberam nenhum Distintivo ndo podem receber
Melhorias adicionais.

Na mesma ordem indicada acima, cada jogador escolhe 1
ficha de Melhoria, desde que tenha os Distintivos exigidos.
Continue esse processo até que todos os jogadores tenham
pego as Melhorias que estdo elegiveis para receber ou ate
que todas as fichas de Melhoria tenham sido distribuidas.

Cada jogador pode distribuir livremente as novas fichas de
Melhoria entre os Herois e pode reorganizar completamente
todas as suas fichas. Se uma Tripulacdo tiver mais do que
12 fichas de Melhoria, ela tera que descartar quaisquer
fichas excedentes.
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Para o Cenario sequinte iniciar, remova quaisquer fichas de
Exploracdo dos Herdis (Danos, Gadgets, etc). O jogador que
venceu o Cenario anterior escolhe o proximo Cendrio que
sera jogado, sempre obedecendo as regras de progressao
de campanha (veja a pagina 7).

FICHAS DE
EXPLORACAO

NS A L /2
Durante a preparacao, varias fichas de Exploracao sao
espalhadas pelo tabuleiro. Essas fichas representam
coisas uteis que os Herois podem encontrar enquanto
exploram a estacao, e até mesmo objetivos importantes
que estao tentando alcancar na Missao! Pegar uma ficha
de Exploracao nao exige Pontos de Movimentacdo ou
qualquer outra acao, e vocé ndo precisa terminar seu
Movimento sobre a ficha para pega-la. Sempre que um
Herai ativo estiver no mesmo Espaco que a ficha de
Exploracdo e ndo houver Inimigos no mesmo Espaco, o
Herdi pode pega-la automaticamente.

Um Herai morto larga todas as suas fichas de Exploracao
no Espaco que estava ocupando. Para mais informacoes,
veja "Mortes e Recompensas" na pagina 19. As fichas
de Exploracao que estiverem na posse de um Herdi no
fim de um Cenario sdo devolvidas para o jogo. Ninguém
comeca um Cenario em posse de fichas de Exploracao.



Ha 3 tipos de fichas de Exploracao:

Gadgets
Fichas de Gadgets podem ser trocadas livremente entre
os Herdis da Tripulacdo sempre que ela Descansar.

Seringa de Cura: Um Herdi ativo descarta
livremente esta ficha durante seu turno para
recuperar toda a Vida do seu Heroi. Feito isso,
descarte as fichas de Dano que vocé tiver.
Esta ficha ndo pode ser usada quando um
Ataque estiver sendo resolvido.

Recarga: Descarte esta ficha durante seu
turno para restaurar todas as fichas de
Melhoria do seu Herdi. Para isso, vire-as
para cima.

Hoverboard: Descarte livremente esta ficha
durante a ativacdo do seu Herdi para dar a
um Aliado & Pontos de Movimentagao para
que ele use imediatamente.

Fichas de Vitoria
P m—

Fichas de Vitdria: As fichas de Vitdria
coletadas pertencem a Tripulacao, e ndo
somente a um Heroi (coloque-a no centro
da area do Painel de Controle da Tripulacdo).
Cada ficha de Vitdria vale 1 Ponto de Vitdria.

Fichas de Missao

Fichas de Missao: Estas sdo fichas de Exploracao especiais,
usadas de varias formas. O proposito delas esta explicado
no Cenario e nas cartas de Missao.

MELHORIAS
——— —

As Melhorias que cada Tripulagdo consegue ao longo da
campanha sao o que realmente as diferenciam do resto.
Por meio do uso e combinacao de diferentes Melhorias,
vocé pode explorar todo o potencial das caracteristicas
naturais dos seus Herdi ou mesmo construir novas e
unicas funcées para eles. Ha quatro categorias basicas
de fichas de Melhoria:

Sl

Armas

.r—

\ 0 atacante rola -2 dados.

Passivos Reacoes

Fazendo combinacées dessas Melhorias, vocé pode criar
ataques e estratégias poderosas e inesperadas!
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A.Nome - O nome da Melhoria.

B. Tipo - O tipo de Melhoria (Corpo a Corpo / a Distancia
/ Especial %)) geralmente encontrado em Armas e
Ampliacoes.

C. Dados/Bodnus - Cada Melhoria pode oferecer ao Hergi
diferentes combinac6es de dados e outros bonus. Armas
sempre tém um valor de dados base, que inclui simbolos
para indicar se é Corpo a Corpo ou por Combate a Distancia.
Ampliac6es podem oferecer dados extras e outros bénus,
como Rerrolagens. Passivos podem dar dados extras para
a Defesa e Vidas extras, etc.

D. Categoria - Fichas de Melhoria sdo categorizadas
em: Arma (fundo Vermelho), Ampliacéo ( ),
Passiva (fundo Azul) ou Reacéo ( ).

E. ID da Ficha - O cédigo para identificar as Melhorias
do jogador na Folha de Campanha. O primeiro caractere
alfanumérico, em negrito, indica o Baralho ao qual a
Melhoria pertence:

« |: Baralho Inicial, usado quando o primeiro Cenario esta
sendo preparado.

«1/2/3: Baralho de Nivel 1/2/3, usado durante a Fase
de Melhorias.

« R: Baralho de Recompensas do Cenario, seguido pelo
numero do Cenario.

« A: Baralho do Arsenal, posicionado durante a preparagao
se houver um espaco de Arsenal em uma das Pecas
usadas.

F. Habilidade: Qualquer habilidade especial que a Melharia
ofereca.
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© Armas G

As Armas permitem que os Herdis realizem Ataques contra
um Inimigo. Um Herdi sem Armas no inventario geralmente
€ incapaz de executar Ataques quando ativado. Herois s6
podem usar uma Arma durante um Ataque. Entretanto,
como uma Arma é exaustada quando utilizada (virando-a
para baixo), ter multiplas Armas no inventario do seu Herai
da a ele mais opcodes e a habilidade de atacar por turnos
multiplos antes de precisar Descansar e Restaurar suas
Melhorias.

Todas as Armas podem fazer Ataques Corpo a Corpo
ou por Combate a Distancia. Isso é indicado pelo icone
mostrado no valor dos Dados.

Armas do tipo "Especial" sao capazes de realizar tanto
ataques Corpo a Corpo quanto a Distancia. O icone de
Dado vai indicar se o ataque da Arma é Corpo a Corpo
ou a Distancia.

Enquanto algumas Armas oferecem somente um ataque
simples, muitas tém algum tipo de efeito especial que
aumenta o ataque delas. Esse efeito s6 é ativado quando
a Arma é usada e os requisitos indicados sao cumpridos.



© ameLipcies <)

Ampliactes sao acessarios das Armas. Apesar de nunca
poderem ser usadas sem uma Arma, elas podem melhorar
significativamente o poder de uma Arma em uso.

Quando vocé declarar um Ataque (antes de rolar os dados),
@ possivel escolher usar uma ou mais Ampliagées do seu
inventario. Exauste a Arma e quaisquer Ampliagbes usadas
com ela. Os efeitos especiais oferecidos pelas fichas de
Ampliacdo serao adicionados ao Ataque sendo executado.
Perceba que as Ampliacées s6 funcionam com Armas de
mesmo Tipo. Como no caso das Armas, uma Ampliacao
Exaustada nao pode ser usada novamente até ter sido
Restaurada.

Observacdo: Armas de tipo Especial podem ser Corpo
a Corpo ou por Combate a Distancia, entdao, Ampliacdes
de tipo Especial possuem um dado em Branco, e podem
ampliar o poder tanto de Armas Especiais Corpo a Corpo
quanto por Combate a Distancia!
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© rassvos

Os Passivos funcionam exatamente como a Habilidade
Natural dos Herdis: ddo aos Herois que a possuirem bénus
e habilidades especiais que estao sempre em vigor, de
acordo com os parametros do que estiver estipulado no
texto da ficha. A nao ser que seja especificado de outra
forma, os Passivos nunca estao Exaustados. Eles estao
sempre a disposicao do Herdi que o tiver no Painel de
Controle da Tripulacao.

O reacies <)

Quando um Herdi esta sendo atacado, pode usar uma
Melhoria de Reagao para ganhar imediatamente a habilidade
da Melhoria. As Reacdes geralmente enfraguecem os
ataques ou permitem que os Herois reajam de alguma
forma. O Herdi deve escolher se quer usar uma Reacao
antes dos dados serem rolados, exaustando a Melhoria.
Apenas uma unica Reacdo pode ser usada a cada Ataque.

© eFeiros esPeciars )

Fichas de Melhoria oferecem uma gama de novos recursos
para o Herai que as possuir. Estes sao alguns:

s DEFESAEXTRA
/’ = Fichas com este icone de Defesa Extra concedem
q}a ao Herdi o nimero de dados extras indicado.
Quando um Heroi precisa fazer uma rolagem de
Defesa, use toda a Defesa basica e mais a Defesa Extra
que a ficha de Melhoria podera dar direito. A Defesa Extra
sempre é adicionada a Defesa do Heroi, mesmo se a ficha
que a oferecer estiver Exaustada.

s VIDAEXTRA

4~ Itens com este icone de Vida Extra concedem
J ao Herdi que a possuir a habilidade de aguentar
¥ mais Danos antes de ser morto. Junte a Vida
basica do Herdi a qualquer Vida Extra que as Melhorias
possam conceder. Nao importa se a ficha estiver ou ndo
Exaustada. Isso representa a Vida total: o numero de
Danos necessarios para matar o Heraoi.

s RERROLAGEM DOS DADOS
/’\ Itens com este icone de Rerrolagem permite que o
@/ Herai Rerrole o nimero de dados indicados apas
* ele jaterrolado seus dados. O resultado da nova
rerrolagem substitui o resultado original. Todas as Melhorias
do Herdi com icones de rerrolagem sao adicionadas ao
conjunto de Rerrolagem, estando elas Exaustadas ou ndo.
Sempre que um Herai fizer uma rolagem (seja de Ataque

ou Defesa), ele tem todo o conjunto de Rerrolagem a
disposicdo para usar na ordem que desejar.

Exemplo: Hannah tem uma Armadura de Combate a
Distancia, que da a ela +2 Rerrolagens. O conjunto total
de Rerrolagem é 2. Ela faz um Ataque a Distancia contra
a Coracdo de Gelo com a Pistola de Repeticdo, rolando
dois dados de Ataque, que resultam em e .' duas
falhas. Ela usa 2 Rerrolagens para rerrolar ambos os dados,
gue resultam em Q e @y 2 Acertos. Ela rola o dado extra
concedido pelo CRITICO, que resulta em .' uma falha. E
o total dela é 2 Acertos.

A Coracdo de Gelo revida com um ataque Corpo a Corpg,
rolando , Q Q e Q 1 Acerto. Hannah rola seus dois
dados de Defesa, e consegue um @ e um nenhum
Acerto. Ela usa a Rerrolagemn e consegue um () e um .'
2 Acertos. O Ataque foi bloqueado!
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# AUTOSSACRIFICIO

Algumas habilidades exigem que o Heradi ativo sofra um
numero de Danos para que ele possa usa-las. O Herdi deve
sofrer o nimero exigido de Danos antes de rolar quaisquer
dados pela habilidade. Entretanto, um Heroi ndo pode usar
a Habilidade se os Dados recebidos causarem a morte dele.
Se ele ndo tiver Vida o suficiente sobrando, nao podera
ativar a habilidade. Da mesma forma, se um Herai estiver
sendo mantido vivo pela Vida Extra concedida por uma ficha
de Melhoria, ele nao podera mover voluntariamente essa
ficha para um Aliado diferente, o que mataria esse Herai.

s PERSONAGENS ENORMES

Alguns Monstros tém uma base tdo grande que ocupam
um Espaco inteiro sozinhos. Esses Personagens Enormes
contam como dois Personagens no tabuleiro, fazendo
com que o Espaco que ocupam fique Ocupado. Esses
Monstros empurram todos os Personagens para fora
dos Espacos que entram.

s ATORDOAMENTO

Algumas habilidades ou efeitos sao capazes de Atordoar
um alvo, deixando-o vulneravel para Ataques futuros.
Quando um Personagem esta atordoado, deite a miniatura
para indicar sua condi¢cdo. Um Personagem Atordoado nao
pode rolar dados de Defesa contra Ataques. Tirando isso,
ele pode Movimentar-se e realizar ataques normalmente.
Quando um Herdi Atordoado Descansa, ele se recupera
do efeito de Atordoamento. Coloque a miniatura dele em
pé para indicar isso. Monstros ndo podem se recuperar de
Atordoamentos até que sejam mortos.

s EMPURRAO

Se uma habilidade fizer um Personagem ser Empurrado, ele
€ empurrado para um Espaco Préximo, que é escolhido pelo
Personagem que o esta empurrando. Caso nao haja Espacos
para onde um Personagem possa ser empurrado, deixe-o onde
ele estava, mas ele ainda sera considerado como tendo sido
Empurrado. Herois deslocados por um Empurrao ndo ativam
a Reacao de Alerta de Monstros Préximos.

A FOLAA DE CAMPANHA

A Folha de Campanha é uma planilha frente e verso que
os jogadores usam durante a campanha para manterem
o controle do andamento da partida e registrarem
informacdes importantes.

Um lado é usado para registrar a campanha propriamente
dita. Na esquerda, os espacos em branco sobre cada
cenario permitem que os jogadores escrevam a ordem
em que foram jogados. No lado direito, uma lista mais
detalhada permite que jogadores registrem o que acontece
em cada cenario, indicando quantas fichas de Vitéria cada
Tripulagdo recebeu no respectivo cenario.

O verso da Folha de Campanha é usado para manter o
controle das Tripulacées, indicando quais Herais vocé
escolheu e seu inventario de fichas de Melhoria (usando
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os cadigos que estdo no canto inferior direito das fichas).
Durante a campanha, apos cada Cenario ter sido finalizado
(e antes da Fase de Melharia), todos os jogadores registram
0 que acabaram de jogar.

Apos executar a Fase de Melhoria para o Cendrio que vocé
acabou de jogar, vire a Folha de Campanha e atualize os
inventarios da Tripulacdo. Anote as fichas de Melhoria que
sua Tripulacao possui naquele dado momento. Perceba
que os jogadores ndo registram novas fichas de Melhoria
a medida que as adquirem, so6 as que tiverem com eles
apos a Fase de Melhoria. Por fim, os jogadores também
registram os Distintivos que possam ter ganhado no fim
do Cendrio. Para isso, marque o nimero apropriado de
quadrados e liste o total de Distintivos que eles possuem.




© FivaL oa camPanya <)

Quando o quarto e ultimo Cenario da campanha tiver
sido concluido, Starcadia finalmente estara livre de
Thorne e tudo estara bem na Galaxia! Bom, pelo menos
por enquanto...

A destruicdo da Base de Misseis de Thorne é uma vitoéria
aclamada, que rende a Tripulagao que venceu o ultimo
cenario uma boa e merecida publicidade. Entretanto, o
verdadeiro Salvador da Galaxia é o jogador que acumulou
mais Distintivos até o final da campanha inteira.

© oecionaL: mooo episioico <)

Starcadia Quest foi pensado como um jogo de campanha,
em que cenarios sao jogados do inicio até chegarem ao
confronto final, na base do Thorne, com as conquistas de
um cenario afetando o jogo no cenario seguinte e os Herdis
ficando gradualmente mais poderosos. Entretanto, o Modo
Episodico pode ser jogado se um grupo de jogadores quiser
simplesmente se divertir de uma maneira despreocupada,
reunindo alguns Herdis e jogando um Cenario sem grandes
repercussoes.

No Modo Episddico, os jogadores preparam rapidamente
as Tripulacdes, com os Herais e fichas de Melharia no
nivel que quiserem, e escolhem qualquer Cenario. Siga
o0s seguintes passos para jogar em Modo Episédico:

1 - Crie sua Tripulacao: Isso é feito de maneira normal,
como indicado na pagina 8. Cada jogador escolhe uma
Tripulagao, dois Herais, e o equipamento inicial do Baralho
Inicial é distribuido.

SELECAO

Ao selecionar itens para o Modo Episddico,
divida aleatoriamente todas as fichas de
Melhoria o mais igualmente possivel entre os
jogadores. Do primeiro tanto defichas recebidas,
cada jogador deve escolher e reservar 2 fichas
para sua Tripulacdo e passar para o jogador a
esquerda as fichas remanescentes. Do novo

tanto de fichas recebidas, cada jogador escolhe
e reserva mais 2 fichas para a Tripulacdo. As
fichas remanescentes sdo descartadas e a
selecao para o Nivel em questao esta concluida.
Quando a selecdo para todos os Niveis
necessarios estiver feita, cada Tripulacdo ndo
pode ter mais de 12 Melhorias e deve descartar
as excedentes.

2 - Selecione as fichas de Melhoria: Apés escolherem
um Cenario, os jogadores vao selecionar as fichas dos
Baralhos até o numero do Cenario menos um. Por exemplo,
se 0s jogadores escolheram jogar o cenario 3A, vao fazer
a selecdo usando os Baralhos de Nivel 1l e 2.

3 - Jogue o Cendrio. Qualquer cenario pode ser jogado
nesse modo. Além disso, vocé também pode criar seus
proprios Cenarios usando as pecas modulares e inventando
Missdes personalizadas!

L - Determine o Vencedor. A Vitdria no Modo Episédico
e determinada exatamente como num Cenario normal: o
vencedor é o jogador cuja Tripulagdo tiver o maior nimero
de fichas de Vitéria no final da partida!
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REUMH OAS REEI\’H

J

1. Ative um Heréi ou Dé Descanso para a Tripulacdo
Ativacdo do Herdi (em qualquer ordem):

« Movimentacao (4 Pontos de Movimentacao — Paraavancar
1 Espaco, usar um Portal ou abrir/fechar uma Porta).

- Ataque (Selecione Armas e Ampliacdes, Exauste Armas e
quaisquer Ampliacées, Ataque com dados versus Defesa
com dados).

Descanso:

- Restaure todas as Melhorias
« Reorganize Melhorias

» Ressuscite Herois mortos

2. Compre uma Carta de Evento:

« Ative um Monstro da designacdo indicada. Se nao houver
nenhum no tabuleiro, Coloque o Monstro indicado em
qualquer Ponto de Entrada. Ignore se a Designacdo nao
tiver uma carta de Monstro.

» Resolva o efeito da carta.

D

# Fichas de Exploracao:

d

Um Herdi ativo deve pegar todas as fichas de Exploracao
no Espaco em que estiver se nao houver nenhum Inimigo 1a
(exceto fichas de Missdes especificas).

s Proximidade:

Estar Proximo de algo significa compartilhar o mesmo Espaco
ou estar em um Espaco que compartilha uma borda, desde
que nao esteja bloqueado por uma parede ou Porta Fechada.

s Linhade Visao:

Ataques a Distancia precisam ter uma LDV clara até o alvo.
Desenhe uma linha imaginaria do centro do Espaco do
Personagem ativo até o centro do Espaco do alvo. Ha LDV
se a linha ndo cruzar uma parede ou Porta Fechada.

# Espaco Ocupado:

Um Espaco com dois Personagens é considerado Ocupado,
e ninguém pode terminar seu Movimento nele. Personagens
podem avancar pelo Espaco Ocupado e isso nao blogueia a LDV.

b ameanyA 4

» Comecando com o Cenario 1, va para o 2A ou 2B

» Do 2A, va para o Cenario 3A ou 3B
» Do 2B, va para o Cenario 3B ou 3C
» Todos os Cenarios de Nivel 3 levam ao Cenario &4

D

# Cartade Evento: (Controlada pelo jogador ativo)
Realize, em qualquer ordem:

- Movimentacdo (use Pontos de Movimentacdo indicados
no Painel de Controle dos Monstros para avancar 1 Espaco,
usar um Portal ou abrir/fechar uma Porta).

« Ataque (rolagem de dados de Ataque versus dados de Defesa).

# Reacao de Alerta: (Controlado pelo jogador a direita do
jogador ativo)

Atague qualquer Heroi Proximo que se Movimente para fora
do Espaco em que esta.

# Reacao de Vinganca: (Controlado pelo jogador a direita
do jogador ativo)

Quando atacado, por se movimentar e atacar o Herdi que o atacou.

D J

# Recompensas de Missao

O jogador que completa uma Missao é recompensado com
fichas de Vitéria indicadas na Carta de Missao.

# Recompensa de Cenario JvJ:

O primeiro jogador a completar uma Missao JvJ ganha uma
Melhoria especial do baralho de Recompensas de Cenario.

# Fimde um Cenario:

Quando todas as Missdes JVA e pelo menos uma Missao
JvJ estiverem concluidas, o Cenario termina.

Vence o Cenario o jogador que acumular mais fichas de
Vitadria durante o Cenario.

# Selecao no Baralho de Nivel em Curso:

Em ordem descendente e depois ascendente de mais
Pontos de Vitdria conquistados no Cenario, os jogadores
pegam primeiro 2 e depois mais 2 Melhorias do Baralho do
nivel em curso. Em seqguida, na mesma ordem, os jogadores
pegam 1 Melhoria de cada vez por cada Distintivo que
receberam (1 a cada 7 Pontos de Vitoria).

# Remova todas as fichas de Exploracao dos Herais (Danos,
Gadgets, etc).

# Registre o Progresso na Folha de Campanha.
# 0 Vencedor do Ultimo Cenario escolhe o Cenario seguinte.




