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" AGENTE DO NEFISHH

3 M i ACAO: Esgote esta carta e

=W ; ~ escolha um jogador; esse

- ‘ ﬂ.. n | jogador pode executar uma

i A | acao taticaem um sistema

A | nao natal sem colocar um

marcador de comando; esse
sistema ainda conta como
sendo ativado.

MILOR Q
PURIFICADO POR FOGO

Depois que uma unidade de
um jogador for destruida:

Esgote esta carta para permitir
que aquele jogador coloque 2
cacas no sistema da unidade
destruida se essa era uma nave,
ou 2 unidades de infantariano |
planeta se essa era uma forca
terrestre.

N

VINCULO DE INFORMACAO POLITICA Q4
77/ N\ N

Quando vocé esgotar planetas,
combine os valores de seus
recursos e influéncia. Trate o
valor combinado como se fosse
recursos e influéncia

(%> IRMAO

DEVOTO DO TEAR

A qualquer momento:

Vocé pode olhar as maos
de notas promissorias de
seus vizinhos e a carta do
topo e do fundo do
baralho da pautas.

OMAR Q

Esta carta satisfaz a um pré-
requisito de tecnologia verde.

Quando vocé pesquisar uma
tecnologia possuida por outro
jogador, vocé pode retornar 1
de suas infantarias aos seus <
reforgos para ignorar seds D

Huqqum&: :.um. : ) 4 QCO

Y ,/\\V, ICONOCLASTA Q

" MECHA NAALU

Outros jogadores ndo podem usar BARREIRA
ANTI-CACA contra suas unidades neste sistema.

' DISSEMINACAO QUANTICA Q 4
__BENCAO DO YIN 7/ \\ NI &

ACAO: Envie até 3 infantarias de

seus reforcos para quaisquer planetas
nao natais e resolva invasées nesses
planetas; jogadores nao podem usar
ARTILHARIA ESPACIAL contra essas
unidades.

Em seguida, exclua essa carta
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LUTE COM
PRECISAO Q

Destrua o ultimo
caca de um jogador
no sistema ativo
durante o passo
Barreira Anti-Caca.

. vy ‘. - |
PONTO DE VITORIA @

?
NAVE KELERES

Ganhe 2 Marcadores de
Comando.

O Hinterlight moveu-se firmemente
em dire¢éo ao pedido de socorro,
transmitindo sua prépria resposta
em todos os canais.

y

CAMPO
ENTROPICO MAIOR

Ganhe 1 Marcador de Comando
e 3 Bens de Comércio.

Jaset trabalhou no campo por vdrios
meses antes que os sonhos
comegassem a invadir as horas
' acordado. Vozes. Flashes vermelhos.

" |- .Cavernas cheias de p6 que iam fundo .

até o nicleo do planeta. Ele piscava e
esfregava os olhos e continuava com
seu trabalho. Exaustdo, disse a si
mesmo. Nada mais.

T

TRANSFORME SUAS
FROTAS EM PO Q

Destrua a ultima nave
ndo-caga de um jogador
no sistema ativo durante

o passo Ofensiva da
Artilharia Espacial.

' ; = N
PONTO DE VITORIA @

CAMPO  ?
ENTROPICO MENOR

Ganhe 1 Marcador de Comando
e 1 Bem de Comércio. '

Apés as descobertas de Naaz-Rokha
na sequéncia do evento Acheron,
vdrias corpora¢bes empreendedoras
rapidamente procuraram reivindicar
suas contribuicées em dreas
\adequadas para a colheita entrdpica.

NAVE KELERES

. Ganhe 2 Marcadores de
Comando.

4 ‘Os Kelers encalhados agradeceram os

suprimentos e se ofereceram para
ajudar o time de pesquisa de
* qualquer maneira que fosse possivel

T

FACA DO MUNDO
DELES UM EXEMPLOQ

Destrua a ultima forga
terrestre de um jogador
em um planeta durante o
passo de Bombardeio.

' : 5 N
PONTO DE VITORIA @

9
CAMPO ENTROPICO

Ganhe 1 Marcador de Comando
e 2 Bens de Comércio. '

. Vdrios encouracados, um cruzador
1 leve e até dois Eidolons patrulhavam
o campo durante as principais
operacées de extracéo. Ndo se pode

ser cuidadoso demais.
o

MUNDO MORTO

Compre 1 Reliquia.

O Melhor Palpite flutuou pelos
escombros. Camadas de pedrace... *
metal? Tudo sendo mantido unido

. .poralgum tipo de campo elétrico - o
‘mesmo campo que o havia escondido *
de suas varreduras. Com uma
crescente sensagdo de desconforto,
eles apressaram o resgate.
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7/ \\ \

. ) No inicio de uma rodada de combate

A qualquer momento: ] ; | 7 B espacial em um sistema que contenha

A - ¥ ) | Depois de executar uma um planeta sob seu controle:
Vocé pode esgotar esta carta - . | acao de componente: : . )
para permitir que qualquer \ i Coloque sua nave-almirante e até 2
jogador gaste commodities | Vocé pode executar cruzadores e/ou contra-torpedeiros de

uma acao adicional f ist i

como se fossem bens de seus refor¢os no sistema ativo.

comércio. Entao, exclua essa carta.

ore
V7 \\ ‘ , V7 \\ N

Ap6s uma pauta ser revelada: Sempre que vocé resolver uma de suas

Vocé pode dar até 6 votos adicionais : ACAO: xm<m_xm nmqmmm do baralho de : habilidades de PRODUCAO, vocé podera
nesta pauta. Preveja em voz alta um : cartas de acdo até revelar 3 cartas qu : resolver uma habilidade adicional de
resultado. Para cada jogador que i - tenham agGes de componentes. i - 1 PRODUGAQ em qualquer sistema;

votar em outro resultado, ganhe 1 : Compre essas cartas e embaralhe o °q 0 uso adicional ndo ativa esta habilidade.
bem de comércio e 1 marcador de y . restante de volta no baralho de cartas

comando. T : ; 7 de acao. :

Entdo, exclua essacarta. . . T - Entao, exclua essa carta.

_ODmmZ_N> O DO O.m.. . 27 N Lr n.u_sz_mu_u_b,_»mm
soosuzscrocoas . o I

Vocé é vizinho de todos os jogadores que " Outros jogadores devem gastar 1 influéncia para
possuam unidades ou controlem planetas em - enviar forgas terrestres ao planeta que contém
Mecatol Rex ou suas adjacéncias. 1 esta unidade.

Ganhe a carta de planeta Custodia Vi L& " 4 SUBORN
sua carta de planeta lendario. Vocé ndo pode r——
perder essas cartas, e elas nao podem ter uma= \ : N 3

ficha de assimilador X ou Y colocada ne «ﬂg - 3 s o ot & N
N CUSTO —é,. < y
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LENDARIO—KELERES

Controlando Mecatol Rex, ele Esta carta satisfaz um pré-
tem ARTILHARIA ESPACIAL - requisito de tecnologia verde.
5 e PRODUCAO 3. ; : . )

Quando vocé pesquisa uma

Ganhe 2 marcadores de ; . > tecnologia que outro jogador
comando ao outro jogador , possua, vocé pode devolver 1
ganhar PV usando Imperial. S de sua infantaria aos
. . reforgos para ignorar

Pax magnifica, B s
seus pré-requisitos

bellum gloriosum.

A qualquer momento:

Vocé pode olhar para as
maos de notas promissérias
de seus vizinhos e a carta
superior e inferior do
baralho de pautas.

Dez mil pessoas vém e véo diariamente, e-
os Keleres observam todas elas.
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\ CONTATO DA AGENCIA

Depois de realizar uma
acao de componente:

tiver correta,

compre 1 carta de agdo e

Vocé pode realizar
uma acdo adicional.

previsao es

CLAUSULA KELER
Vocé ndo pode votar nesta
pauta. Preveja em voz alta
ganhe 2 bens de comércio.

um resultado. Se sua
Em seguida, devolva essa

Apoés uma pauta ser
revelada:
carta ao jogador Keleres.







HABILIDADES DA FACCAO

« Vocé é sempre o primeiro na
ordem de iniciativa

« Quando outros movem naves
para seus sistemas, vocé pode
remover suas naves em resposta

« Seus cagas sdo mais fortes

PROMISSORIA
Permite que outro
jogador seja o
primeiro na ordem de
iniciativa

TECNOLOGIA INICIAL
@ Motivador Neural
¥ Ferramentas Sarween

NAVE-ALMIRANTE
Cagas junto dela
podem lutar em
combate terrestre

A COOPERATIVA NAALU

MANIPULADORES TELEPATICOS

UNIDADES INICIAIS
1 porta-naves

1 cruzador

4 infantaria
1 doca espacial

1 contratorpedeiro 1 SDP

3 cagas

LIDERES DA FACCAO
« Permite que um jogador

execute uma agdo tdtica gratuita

« Permite espionar pautas e notas

promissorias

« Forga cada outro jogador a te

dar uma nota promissoria
MECHA

barreira anti-caga

0OS KELERES DO CONSELHO

PACIFICADORES GALACTICOS

HABILIDADES DA FACCAO

« Tem o sistema natal e her6i
varidveis

« Pode ignorar os efeitos das leis

« Reabastece commodities a
cada turno.

PROMISSORIA
Permite que outro
jogador se beneficie
da previsao de
agendas

TECNOLOGIA INICIAL
Pode comegar com duas
tecnologias com as quais
outros comegaram

NAVE-ALMIRANTE
Outros devem gastar
influéncia para lutar

2 cagas

LIDERES DA FACCAO

« Pode gastar commodities como se
fossem bens de comércio

« Pode executar agoes de
componentes adicionais

« Tem trés opgdes de herdis
poderosos

MECHA

COMPLEXID.

Protege cagas contra

Outros devem gastar
influéncia para lutar

TECNOLOGIAS
« Seus cagas contam
como meia nave contra

seu limite @ ¥

« Jogadores perdem um
marcador de frota apds

atacar vocé 99 @

SISTEMA NATAL
Maaluuk: @ @
Druua: @ @

UNIDADES INICIAIS
2 infantaria
2 porta-naves

1 cruzador
1 doca espacial

TECNOLOGIAS

« Pode produzir em
varios locais ao
mesmo tempo ¥ ¥

« Tem um planeta
que ninguém pode
tirar deles ¥

SISTEMA NATAL
Varidvel (Sistema

Prateado, Xxcha, ou

Mentak)

/

A IRMANDADE YIN

FILHOS D€ MOYIN

HABILIDADES DA FACCAO

« Doutrina uma infantaria
inimiga, fazendo mudar de lado

« Vocé pode sacrificar cruzadores
e contratorpedeiros para acertar
naves inimigas apos cada
rodada de combate

PROMISSORIA
Permite emprestar a
habilidade de
doutrinagio para
outros

TECNOLOGIA INICIAL
¥ Rrramentas Sarween

NAVE-ALMIRANTE
Explode quando é
destruida, destruindo
todas as naves
daquele sistema

UNIDADES INICIAIS
2 porta-naves

4 infantaria

1 contratorpedeiro 1 doca espacial

4 cagas

LIDERES DA FACCAO

« Pode transformar unidades
destruidas em cagas e infantaria

« Conta como uma tecnologia verde
e facilita a pesquisa

« Inicia vérias invasoes por toda a
galaxia

MECHA
Pode ser gastar
influéncia para ser

doutrinagdo

O REINO XXCHA

CORACAO DO CONSELHO

HABILIDADES DA FACCAO

« Ganha o controle de planetas
vazios adjacentes com a carta
de estratégia Diplomacia

« Pode gastar marcadores de

comando para anular uma

pauta e puxar uma nova

PROMISSORIA
Permite que outro
jogador anule uma
pauta

TECNOLOGIA INICIAL
¥ Sistema de Laser a
Gravitons

NAVE-ALMIRANTE
Pode usar Artilharia
Espacial contra naves
em sistemas
adjacentes

3 cagas

LIDERES DA FACCAO

« Prepara um planeta e remove
uma unidade de infantaria dele

« Fornece votos extras para cada
planeta

« Combina os valores de recursos

e influéncia dos planetas

MECHA
Pode usar
Artilharia Espacial

colocado quando se usa

UNIDADES INICIAIS
1 porta-naves
2 cruzadores

TECNOLOGIAS

« Pode sacrificar naves
para produzir acertos
antes do combate ¥ ¥

« Produz infantaria extra
a0 usar Produgio @ @

SISTEMA NATAL
Darien: @ @

COMPLEXIDADE: 4l

4 infantaria

1 doca espacial
1SDP

TECNOLOGIAS

« Cancela o turno de um
jogador quando ele
ativar seu sistema ¥ ¥

« Cancela a carta de agdo
de um jogador @

SISTEMA NATAL
Archon Ren: @ ©

Archon Tau: @ @ ®







(@9 ARTEMIRIS

Outrgsjﬁéédores;a'awm gastar 2 de influéncia
Hafé ativar o sistema que conténtesta-nave.
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CUsTO OMBATE AMOVIMENTQ'CAPACIDADE

8 (7: 116 [

 0S KELERES

A

SOL BEUCO

<Q
44

Vocé néio pode produzir esta unidade a menos,
que possua a tecnologia de aprimoramento de
unidade correspondente. j

- - -
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UPGRADE
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“Nosso dever é proteger as bilhdes de
pessoas em nossa galaxia, ndo as

poucas centenas nestas Camaras do
Conselho.” -Tribunii Harka Leeds

+ 0S TRIBUNOS
Durante a preparacao, escolha uma faccao nao
jogada entre Mentak, Xxcha e Bando Prateado;
pegue o sistema natal e marcadores de
comando e de controle dessa faccao. Pegue
também o Heroi Keleres que corresponde a
essa faccao.

% PATROCINIO DO CONSELHO
Reabasteca seus commodities no inicio da
fase de estratégia e ganhe 1 bem de comércio. *

- ACIMA DA LEl
Vocé pode gastar 1 influéncia no inicio do
seu turno para tratar todas as leis como em
branco até o final do seu turno.

<4 ESCUDO PLANETARIO
4 ARTILHARIA ESPACIAL 6

2N

<J | UPGRAD!

olld

( CAR;RIER I'

UPGRADE

»

N

AN

UPGRADE

>

<

3191114,

CUSTO - ACOMBATE MOVIMENTQ!CAPACIDAD

( INFANTARIA|

\') COMMODITIES

DOCA ESPACIAL |

D

S
L 4

1:791-) °
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STO fCOMBATG gowmemg ; :

TN
nr

0 valor de PRODUGAO desta unidade é de
2 a mais que o valor de recursos deste
planeta..

Até 3 cacas neste sistema néo contam na

capacidade das suas naves. | “

<> PRODUCEIDX X

~CusTO ACOMBATE A - \C
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0S KELERES DO CONSELHO |

L

Por toda a galdxia, os governantes planetirios competem por
oportunidades de comércio, as Grandes Civilizages lutam pela
superioridade na frente de batalha, e outras fac¢des mais insidiosas
jogam para moldar a histéria galéctica para seus préprios fins. Em uma
galaxia repleta de tantos interesses, ndao é surpresa que o Conselho
Galactico tenha se encarregado de reunir uma forga propria para
gerenciar seus assuntos. Os Keleres do Conselho sdo essa forca, mas
também sao algo mais. Eles sio um exército desorganizado de
burocratas, soldados e espides, muitas vezes em desacordo interno e nem
sempre apreciados pela galdxia que servem.

Embora os Keleres tenham nascido do Conselho Galactico, eles
geralmente sdo deixados por conta propria, viajando pela galaxia
intermediando a paz, intervindo em conflitos e enfrentando ameagas a

QG DA INTELIGENCIA IMPERIAL 0 antigo QG da Inteligéncia
Imperial na cidade de Mecatol serve
tanto como base tempordria para
os Keleres quanto como local de sua
futura casa - a Custodia Vigilia - que

estd passando por um processo de

Cidade de Mecatol
Os Tribunos

+ Localizagao
+ Lideranca
+ Agentes Confidencial
+ Equipe aprox. 5000

TECNOLOGIA INICIAL
Escolha 2 tecnologias
que nao sejam de faccao
pertencentes a outros
jogadores.

UNIDADES INICIAIS
<+ 2 porta-naves 4+ 1 cruzador
+ 2cagas + 1 doca espacial
+ 2 unidades
de infantaria

civilizagao galactica como um todo. Eles até agem sem o consentimento
dos Tribunos ou do Conselho Galdctico quando o tempo é um fator
critico, apenas para serem censurados pelo Conselho Galactico apos agir.

Os Estados membros do Conselho enviam recrutas, que sdo
selecionados de acordo com as tradigdes de cada sistema ou planeta para
servir nos Keleres. As Grandes Poténcias aprenderam, desde a criagao
dos Keleres, que eles sdao uma ferramenta 1til para promover seus
proprios projetos. Em vez de enviar seus melhores agentes para os
Keleres, muitos enviam oponentes politicos, incompetentes, prisioneiros
perigosos e outros individuos dificeis de eliminar e indesejaveis de se ter
por perto. Por outro lado, algumas Grandes Poténcias acham prudente
enviar pessoal altamente competente, as vezes por respeito ao Conselho
Galdctico, mas na maioria das vezes para avangar clandestinamente em
seus proprios objetivos. Os Keleres, entdo, sao uma ordem estranha e
dificil de administrar.

O Conselho Galactico elege trés de seus proprios integrantes para
serem os Tribunos dos Keleres. Membros do Conselho tratam esta
responsabilidade com sentimentos mistos: como uma honra e um fardo.
Os Tribunos tém o poder de comandar os Keleres e implementar os
projetos do Conselho Galictico de forma concreta. No entanto, a
qualidade diversa dos agentes Keleres significa ter que aceitar um grande
numero de falhas, o que, por sua vez, pode prejudicar os Tribunos
quando os membros do Conselho Galactico buscam responsaveis.
Tribunos sagazes, como Kuuasi Aun Jalatai, aprendem quando é melhor
usar os Keleres, quando se deve deixd-los de lado e quem na organizagao
¢ o certo para cada trabalho.

O ambiente politico tenso significa que a maioria dos conselheiros
nao serve como Tribunos por muito tempo. Nos cinco anos desde a
fundagdo dos Keleres, foram sete Tribunos, incluindo os atuais
titulares do cargo. Dois foram forcados a renunciar em desgraga, um
foi morto em uma missdo e um foi assassinado em uma luta interna
pelo poder.

+ Operacdes em Confidencial
andamento

construgdo caro e demorado.

Para aqueles Tribunos que enfrentam e superam o desafio de utilizar
a forca dos Keleres, no entanto, os frutos sio realmente significativos. £
preciso muito talento para que isso acontega, mas quando acontece, pode
desequilibrar o préprio Conselho Galéctico.

Os trés Tribunos que atualmente servem estdo em um equilibrio
delicado e, portanto, o futuro dos Keleres e do proprio Império pode
estar em um ponto de inflexdo. Kuuasi é o mais velho e sébio entre eles.
Harka Leeds é tao ambiciosa e astuta quanto implacdvel em seus
esquemas. Odlynn Myrr, embora novo no papel, traz uma nova
perspectiva e esperanca de unidade e estabilidade no Império.

Apesar do delicado equilibrio de poder entre os Tribunos, os Keleres
representam o Conselho Galactico e, como tal, devem incorporar a
unidade da galdxia e ndo apenas os caprichos de seus lideres. As Grandes
Civilizagdes, no entanto, freqiientemente competem entre si no
comércio, na guerra e na politica. Embora alguma diversidade possa
cimentar os lagos de uma sociedade, conflitos demais pode facilmente
destrui-la. Assim, as diversas habilidades dos Keleres saio comumente
utilizadas em missoes de paz e negociagao.

As vezes, os Keleres agem como um partido neutro ou aliado
temporario entre facgdes em guerra. Negociagdo, conhecimento da
historia e familiaridade com espécies alienigenas pavimentam o caminho
para a paz e a prosperidade da galdxia. Eles mediam a paz por um lado,
mas travam batalhas por outro, especialmente quando a violéncia parece
ser o unico meio para conseguir a estabilidade.





