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O
utros jogadores não podem

 usar B
A

R
R

E
IR

A
A

N
TI-C

A
Ç

A
 contra suas unidades neste sistem

a.

IC
O
N
O
C
LA
S
T
A

 

Esta carta satisfaz a um
 pré-

requisito de tecnologia verde.

Q
uando você pesquisar um

a
tecnologia possuída por outro
jogador, você pode retornar 1
de suas infantarias aos seus
reforços para ignorar seus
pré-requisitos.

IR
M

Ã
O

 O
M

A
R

 
D

E
V

O
T

O
 D

O
 T

E
A

R A
 qualquer m

om
ento:

Você pode olhar as m
ãos

de notas prom
issórias de

seus vizinhos e a carta do
topo e do fundo do
baralho da pautas.

M
’A

B
A

N
 

F
E

IT
IC

E
IR

A
 C

R
IS

T
A

LIN
A

AÇÃO
: Envie até 3 infantarias de

seus reforços para quaisquer planetas
não natais e resolva invasões nesses
planetas; jogadores não podem

 usar
A

R
TILH

A
R

IA
 E

S
P

A
C

IA
L contra essas

unidades.
Em

 seguida, exclua essa carta

D
IS

S
E

M
IN

A
Ç

Ã
O

 Q
U

Â
N

T
IC

A
 

B
Ê

N
Ç

Ã
O

 D
O

 Y
IN

Q
uando você esgotar planetas, 

com
bine os valores de seus 

recursos e influência. Trate o 
valor com

binado com
o se fosse 

recursos e influência

V
ÍN

CU
LO

 D
E

 IN
F

O
R

M
A

ÇÃ
O

 P
O

LÍTICA
 

V
O

Z
 D

O
 C

O
N

S
E

LH
O

D
epois que um

a unidade de 
um

 jogador for destruída:

Esgote esta carta para perm
itir 

que aquele jogador coloque 2 
caças no sistem

a da unidade 
destruída se essa era um

a nave, 
ou 2 unidades de infantaria no 
planeta se essa era um

a força 
terrestre.

IR
M

Ã
O

 M
ILO

R
 

P
U

R
IF

IC
A

D
O

 P
O

R
 F

O
G

O

AÇÃO
: Esgote esta carta e 

escolha um
 jogador; esse 

jogador pode executar um
a 

ação tática em
 um

 sistem
a 

não natal sem
 colocar um

 
m

arcador de com
ando; esse 

sistem
a ainda conta com

o 
sendo ativado.

A
G

E
N

T
E

 D
O

 N
E

F
IS

H
H

Z
’E

U
 



Di
z-

se
 q

ue
 a

 cr
ia

çã
o 

de
 u

m
 te

ar
 

gi
ra

tó
rio

 g
en

ét
ico

 p
or

 O
m

ar
 é 

a 
m

ai
or

 
co

nq
ui

st
a 

da
 ir

m
an

da
de

 d
es

de
 a

 
pr

im
ei

ra
 p

es
qu

isa
 p

ro
ib

id
a 

de
 D

ar
ie

n,
 

sé
cu

lo
s a

trá
s.

D
ES

BL
O

Q
U

EA
R:

U
se

 u
m

a 
de

 su
as

 
ha

bi
lid

ad
es

 d
e 

fa
cç

ão
.

IR
M

Ã
O

 O
M

A
R

 
D

E
V

O
T

O
 D

O
 T

E
A

RD
ES

BL
O

Q
U

EA
R:

 T
en

ha
 fo

rç
as

 
te

rr
es

tr
es

 e
m

 M
ec

at
ol

 R
ex

 o
u 

si
st

em
as

 a
dj

ac
en

te
s a

 e
le

.

A 
pr

im
ei

ra
 en

tre
 a

s f
ei

tic
ei

ra
s d

e Q
'u

es
h,

 
M

'a
ba

n 
fo

i a
gr

ac
ia

da
 co

m
 m

el
ho

ria
s d

o 
rá

di
o 

cr
ist

al
in

o,
 p

er
m

iti
nd

o 
qu

e s
ua

 
m

en
te

 ca
nt

as
se

 p
ar

a 
m

ilh
ar

es
 d

e N
aa

lu
 

ao
 m

es
m

o 
te

m
po

.

M
’A

B
A

N
 

F
E

IT
IC

E
IR

A
 C

R
IS

T
A

LI
N

A

So
b 

o 
co

m
an

do
 d

e D
an

ne
l, e

le
s 

qu
ei

m
ar

am
 se

us
 te

ar
es

, r
ec

eb
en

do
 

m
ilh

ar
es

 d
e n

ov
os

 ir
m

ão
s e

m
 se

us
 

gr
up

os
 em

 p
ou

ca
s s

em
an

as
. 

Es
se

 é 
o 

po
te

nc
ia

l d
e Y

in
.

D
ES

BL
O

Q
U

EA
R:

 T
en

ha
3 

ob
je

tiv
os

 c
om

pl
et

os
.

D
A

N
N

E
L 

D
O

 D
ÍZ

IM
O

 
S

U
M

O
 S

A
C

E
R

D
O

T
E

 D
E

 Y
IN

Qu
an

do
 a

 m
oç

ão
 d

e a
ne

xa
çã

o 
fa

lh
ou

 
no

 C
on

se
lh

o 
Ga

lá
tic

o,
 n

in
gu

ém
 fi

co
u 

su
rp

re
so

. G
ro

m
 ti

nh
a 

ga
ra

nt
id

o 
pe

ss
oa

lm
en

te
 q

ue
 o

 p
ed

id
o 

ia
 fa

lh
ar

 e 
ag

or
a 

to
do

 m
un

do
 d

ev
ia

 u
m

 fa
vo

r a
os

 
Xx

ch
a.

D
ES

BL
O

Q
U

EA
R:

 T
en

ha
 3

 
ob

je
tiv

os
 c

om
pl

et
os

.

O
 C

O
R

A
Ç

Ã
O

 D
O

 C
O

N
S

E
LH

O

X
X

E
K

IR
 G

R
O

M
 

"I
rm

ão
s.

.."
 d

is
se

 M
ilo

r,
 c

ho
ra

nd
o 

ab
er

ta
m

en
te

 e
nq

ua
nt

o 
as

si
st

ia
 

às
 n

av
es

 se
 d

es
pe

da
ça

re
m

 n
o 

cé
u 

ac
im

a.
 "E

le
s n

ão
 d

ev
em

 se
r 

es
qu

ec
id

os
! E

m
 n

om
e 

de
 D

ar
ie

n,
 

lu
ta

m
os

 a
té

 o
 ú

lti
m

o!
" A

 
m

ul
tid

ão
 ru

gi
u 

em
 a

po
io

.

IR
M

Ã
O

 M
IL

O
R

 
P

U
R

IF
IC

A
D

O
 P

O
R

 F
O

G
O

...
e é

 p
or

 is
so

 q
ue

 o
s L

et
ne

v n
un

ca
 vã

o 
co

op
er

ar
 co

m
 o

s z
el

ot
es

 Sh
ik

ra
i e

 
ex

tre
m

ist
as

! -
 O

 em
ba

ix
ad

or
 

Be
um

os
ile

 vo
cif

er
ou

. O
 C

on
se

lh
o 

Ga
lá

tic
o 

ex
pl

od
iu

 co
m

 g
rit

os
 fu

rio
so

s 
en

qu
an

to
 el

e s
e s

en
ta

va
. -

 M
ui

to
 b

om
, 

m
eu

 b
ich

in
ho

 - a
 vo

z d
e v

el
ud

o 
sib

ilo
u 

em
 su

a 
m

en
te

 e 
el

e s
e d

el
ici

ou
 co

m
 o

 
ca

lo
r d

o 
el

og
io

.

Z
’E

U
 

A
G

E
N

T
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 D
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E
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O
utros jogadores devem

 gastar 1 influência para
enviar forças terrestres ao planeta que contém
esta unidade.

M
E

C
H

A
 K

E
LE

R
E

S

O
M

N
IO

P
IA

R
E

S

AÇÃO
: Revele cartas do baralho de 

cartas de ação até revelar 3 cartas que 
tenham

 ações de com
ponentes. 

Com
pre essas cartas e em

baralhe o 
restante de volta no baralho de cartas 
de ação.

Então, exclua essa carta.

A
LIA

N
Ç

A
 D

E
 E

R
W

A
N

O
S

 V
E

N
T
O

S
 D

A
 M

U
D

A
N

Ç
A

D
epois de executar um

a
ação de com

ponente:

Você pode executar
um

a ação adicional

S
U

F
F

I A
N

T
R

A
B

A
LH

O
 E

M
 V

Á
R

IA
S

 F
R

E
N

T
E

S

R
E

D
E

 D
E

 S
U

P
R

IM
E

N
T

O
S

O
S

 K
E

LE
R

E
S

 D
O

 C
O

N
S

E
LH

O

Sem
pre que você resolver um

a de suas
habilidades de P

R
O

D
U

Ç
Ã

O
, você poderá

resolver um
a habilidade adicional de

P
R

O
D

U
Ç

Ã
O

 em
 qualquer sistem

a;
O

 uso adicional não ativa esta habilidade.

M
O

D
E

R
N

IZ
A

Ç
Ã

O
 D

O
 Q

.G
. I.I.

O
S

 K
E

LE
R

E
S

 D
O

 C
O

N
S

E
LH

O

Você é vizinho de todos os jogadores que 
possuam

 unidades ou controlem
 planetas em

 
M

ecatol Rex ou suas adjacências.

G
anhe a carta de planeta Custodia Vigilia e 

sua carta de planeta lendário. Você não pode 
perder essas cartas, e elas não podem

 ter um
a 

ficha de assim
ilador X ou Y colocada nelas.

N
o início de um

a rodada de com
bate 

espacial em
 um

 sistem
a que contenha 

um
 planeta sob seu controle:

Coloque sua nave-alm
irante e até 2 

cruzadores e/ou contra-torpedeiros de 
seus reforços no sistem

a ativo.

Então, exclua essa carta.

O
V

E
R

W
IN

G
 Z

E
T
A

A
R

T
E

M
IR

IS
 A

S
C

E
N

D
E

N
T

E

Após um
a pauta ser revelada:

Você pode dar até 6 votos adicionais 
nesta pauta. Preveja em

 voz alta um
 

resultado. Para cada jogador que 
votar em

 outro resultado, ganhe 1 
bem

 de com
ércio e 1 m

arcador de 
com

ando.

Então, exclua essa carta.

O
P

E
R

A
Ç

Ã
O

 A
R

C
O

N
T
E

C
A

Ç
A

 À
S

 B
R

U
X

A
S A

 qualquer m
om

ento:

Você pode esgotar esta carta 
para perm

itir que qualquer 
jogador gaste com

m
odities 

com
o se fossem

 bens de 
com

ércio.

X
A

N
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X
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 V
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T
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R
I III
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G
R

E
S



Au
to

rid
ad

e.
 Fo

rç
a. 

Ef
icá

cia
.

D
ES

BL
O

Q
U

EA
R:

 T
en

ha
 3

 
ob

je
tiv

os
 c

om
pl

et
os

.

D
is

po
ní

ve
l s

e 
vo

cê
 

es
co

lh
eu

 M
en

ta
k 

du
ra

nt
e 

a 
pr

ep
ar

aç
ão

.

T
R

IB
U

N
O

 K
E

LE
R

E
S

H
A

R
K

A
 L

E
E

D
S

D
ES

BL
O

Q
U

EA
R:

 G
as

te
 1

 b
em

 
de

 c
om

ér
ci

o 
de

po
is

 d
e 

jo
ga

r 
um

a 
ca

rt
a 

de
 a

çã
o 

qu
e 

te
nh

a 
um

a 
aç

ão
 c

om
po

ne
nt

e.

Su
ffi

 ex
am

in
ou

 o
s c

on
tra

to
s. 

“E
nt

ão
 eu

 so
u 

pa
ga

 d
ua

s v
ez

es
...

 u
m

a 
ve

z c
ad

a 
po

r d
oi

s e
m

pr
ei

te
iro

s 
di

fe
re

nt
es

...
 p

el
o 

m
es

m
o 

tra
ba

lh
o?

 
Qu

al
 é 

a 
pe

ga
di

nh
a?

"

S
U

F
F

I 
A

N
T

R
A

B
A

LH
A

N
D

O
 E

M
 V

Á
R

IA
S

 F
R

E
N

T
E

S

Va
le

nt
ia

. G
ra

ça
. S

ab
ed

or
ia

.

D
ES

BL
O

Q
U

EA
R:

 T
en

ha
 3

 
ob

je
tiv

os
 c

om
pl

et
os

.

D
is

po
ní

ve
l s

e 
vo

cê
 e

sc
ol

he
u 

o 
Ba

nd
o 

Pr
at

ea
do

 d
ur

an
te

 a
 

pr
ep

ar
aç

ão
.

K
U

U
A

S
I 
A

U
N

 J
A

LA
T
A

I
T

R
IB

U
N

O
 K

E
LE

R
E

S

Pa
z. 

Co
m

un
id

ad
e.

 D
iss

ua
sã

o.

D
ES

BL
O

Q
U

EA
R:

 T
en

ha
 3

 
ob

je
tiv

os
 c

om
pl

et
os

.

D
is

po
ní

ve
l s

e 
vo

cê
 

es
co

lh
eu

 X
xc

ha
 d

ur
an

te
 a

 
pr

ep
ar

aç
ão

.

T
R

IB
U

N
O

 K
E

LE
R

E
S

O
D

LY
N

N
 M

Y
R

R

"É
 ve

rd
ad

ei
ra

m
en

te
 in

cr
ív

el
, a

 m
an

ei
ra

 
co

m
o 

el
e c

on
se

gu
e e

st
ica

r u
ns

 p
ou

co
s 

au
re

i. E
nc

on
tra

r d
in

he
iro

 o
nd

e n
ão

 
te

m
. O

 h
om

em
 p

od
er

ia
 fi

na
nc

ia
r u

m
 

ex
ér

cit
o 

pe
lo

 m
es

m
o 

cu
st

o 
qu

e v
oc

ê o
u 

eu
 co

ns
eg

ui
m

os
 a

lm
oç

ar
. 

At
er

ro
riz

an
te

, r
ea

lm
en

te
."

–S
uffi

 A
n

X
A

N
D

E
R

 A
LE

X
IN

 V
IC

T
O

R
I 
II
I

T
R

A
B

A
LH

A
D

O
R
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A
G

R
O

S
O



Pax m
agnifica,  

bellum
 gloriosum

.

Controlando M
ecatol Rex, ele 

tem
 A

R
TILH

A
R

IA
 E

S
P

A
C

IA
L 

5
 e P

R
O

D
U

Ç
Ã

O
 3

.

G
anhe 2 m

arcadores de 
com

ando ao outro jogador 
ganhar PV usando Im

perial.

C
U

S
T

O
D

IA
 V

IG
ILIA

LE
N

D
Á

R
IO

—
K

E
LE

R
E

S

3
2

Custodia Vigilia. A sede totalmente 
construída dos Keleres. Uma verdadeira 

fortaleza no coração da cidade de Mecatol. 
Dez mil pessoas vêm e vão diariamente, e 

os Keleres observam todas elas.

CUSTODIA VIGILIA

Após uma pauta ser 
revelada: 

Você não pode votar nesta 
pauta. Preveja em voz alta 
um resultado. Se sua 
previsão estiver correta, 
compre 1 carta de ação e 
ganhe 2 bens de comércio. 

Em seguida, devolva essa 
carta ao jogador Keleres.

CLÁUSULA KELERES

D
epois de realizar um

a 
ação de com

ponente:

Você pode realizar 
um

a ação adicional.

A
LIA

N
Ç

A
 K

E
LE

R
E

S
C

O
N

T
A

T
O

 D
A

 A
G

Ê
N

C
IA

A
LIA

N
Ç

A
 N

A
A

LU
F

E
IT

IC
E

IR
A

 D
A

 C
O

R
T
E

A
 qualquer m

om
ento:

Você pode olhar para as
m

ãos de notas prom
issórias 

de seus vizinhos e a carta 
superior e inferior do 
baralho de pautas.

A
LIA

N
Ç

A
 Y

IN
T

R
A

N
S

M
IS

S
Ã

O
 D

O
 T

E
A

R

Esta carta satisfaz um
 pré-

requisito de tecnologia verde.

Q
uando você pesquisa um

a
tecnologia que outro jogador 
possua, você pode devolver 1 
de sua infantaria aos 
reforços para ignorar 
seus pré-requisitos
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CUSTODIA VIGILIA



C
O

M
P

LE
X

ID
A

D
E

2

U
N

ID
A

D
E

S
 IN

IC
IA

IS
2 infantaria
2 porta-naves 
2 caças 

1 cruzador
1 doca espacial

T
E

C
N

O
LO

G
IA

 IN
IC

IA
L

Pode com
eçar com

 duas
tecnologias com

 as quais
outros com

eçaram

T
E

C
N

O
LO

G
IA

S
LÍD

E
R

E
S

 D
A

 F
A

C
Ç

Ã
O

•
Pode gastar com

m
odities com

o se 
fossem

 bens de com
ércio

•
Pode executar ações de 
com

ponentes adicionais
•

Tem
 três opções de heróis 

poderosos

H
A

B
ILID

A
D

E
S

 D
A

 F
A

C
Ç

Ã
O

•
Tem

 o sistem
a natal e herói 

variáveis
•

Pode ignorar os efeitos das leis
•

Reabastece com
m

odities a 
cada turno.

P
R

O
M

IS
S

Ó
R

IA
Perm

ite que outro
jogador se beneficie
da previsão de
agendas

N
A

V
E

-A
LM

IR
A

N
T

E
O

utros devem
 gastar 

influência para lutar

M
E

C
H

A
O

utros devem
 gastar 

influência para lutar

•
Pode produzir em

 
vários locais ao 
m

esm
o tem

po
•

Tem
 um

 planeta 
que ninguém

 pode 
tirar deles

O
S

 K
E

LE
R

E
S

 D
O

 C
O

N
S

E
LH

O
P

A
C

IF
IC

A
D

O
R

E
S

 G
A

LÁ
C

T
IC

O
S

C
O

M
P

LE
X

ID
A

D
E

T
E

C
N

O
LO

G
IA

S
LÍD

E
R

E
S

 D
A

 F
A

C
Ç

Ã
O

•
Prepara um

 planeta e rem
ove 

um
a unidade de infantaria dele

•
Fornece votos extras para cada 
planeta

•
C

om
bina os valores de recursos 

e influência dos planetas

M
E

C
H

A
Pode usar 
A

rtilharia Espacial

N
A

V
E

-A
LM

IR
A

N
T

E
Pode usar A

rtilharia 
Espacial contra naves 
em

 sistem
as 

adjacentes

P
R

O
M

IS
S

Ó
R

IA
Perm

ite que outro
jogador anule um

a
pauta

•
C

ancela o turno de um
 

jogador quando ele 
ativar seu sistem

a
•

C
ancela a carta de ação 

de um
 jogador

A
rchon Ren:

A
rchon Tau:

3
2

1
1

U
N

ID
A

D
E

S
 IN

IC
IA

IS
1 porta-naves
2 cruzadores 
3 caças 

4 infantaria
1 doca espacial
1 SD

P

T
E

C
N

O
LO

G
IA

 IN
IC

IA
L

     Sistem
a de Laser a 

          Grávitons

H
A

B
ILID

A
D

E
S

 D
A

 F
A

C
Ç

Ã
O

•
G

anha o controle de planetas 
vazios adjacentes com

 a carta 
de estratégia D

iplom
acia

•
Pode gastar m

arcadores de 
com

ando para anular um
a 

pauta e puxar um
a nova

4

O
 R

E
IN

O
 X

X
C

H
A

C
O

R
A

Ç
Ã

O
 D

O
 C

O
N

S
E

LH
O

C
O

M
P

LE
X

ID
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ite que outro
jogador seja o
prim
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•
Perm

ite que um
 jogador 

execute um
a ação tática gratuita

•
Perm

ite espionar pautas e notas
prom

issórias
•

Força cada outro jogador a te 
dar um

a nota prom
issória
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aças junto dela 
podem

 lutar em
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bate terrestre
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Protege caças contra 
barreira anti-caça
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•
V

ocê é sem
pre o prim

eiro na 
ordem

 de iniciativa
•

Q
uando outros m

ovem
 naves 

para seus sistem
as, você pode 

rem
over suas naves em

 resposta
•

Seus caças são m
ais fortes

•
Seus caças contam

 
com

o m
eia nave contra 

seu lim
ite

•
Jogadores perdem

 um
 

m
arcador de frota após

atacar você
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1 cruzador 
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4 infantaria
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•
Pode transform

ar unidades 
destruídas em

 caças e infantaria
•

Conta com
o um

a tecnologia verde 
e facilita a pesquisa

•
Inicia várias invasões por toda a 
galáxia
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A
Pode ser gastar 
influência para ser 
colocado quando se usa
doutrinação
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Explode quando é
destruída, destruindo
 todas as  naves 
daquele sistem

a
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•
D

outrina um
a infantaria 

inim
iga, fazendo m

udar de lado
•

V
ocê pode sacrificar cruzadores 

e contratorpedeiros para acertar 
naves inim

igas após cada 
rodada de com

bate

P
R

O
M
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S

Ó
R

IA
Perm

ite em
prestar a 

habilidade de 
doutrinação para 
outros

•
Pode sacrificar naves
para produzir acertos
antes do com

bate 
•

Produz infantaria extra 
ao usar Produção

D
arien:

4
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2 porta-naves
1 contratorpedeiro 
4 caças 

4 infantaria
1 doca espacial
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Você não pode produzir esta unidade a menos 
que possua a tecnologia de aprimoramento de 
unidade correspondente.

SOL BÉLICO

CUSTO COMBATE

1
MOVIMENTO CAPACIDADE

✦ SUSTAIN DAMAGESUPORTAR DANO

4 5 1 1
✦ SUPORTAR DANO          BOMBARDEIO 5

DREADNOUGHT I

3 9 1 4

CARRIER I

2 7 2

CRUZADOR I

1 9 2
✦ BARREIRA ANTI-CAÇA 9 (X2)

CONTRATORPEDEIRO I

✦ ESCUDO PLANETÁRIO
✦ ARTILHARIA ESPACIAL 6

SDP I

9 -

CAÇA I

8

INFANTARIA I

✦ PRODUCTION XPRODUCÃO X

DOCA ESPACIAL I

O valor de PRODUÇÃO desta unidade é de 
2 a mais que o valor de recursos deste 
planeta.. 

Até 3 caças neste sistema não contam na 
capacidade das suas naves.
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NAVE-ALMIRANTE KELERES

ARTEMIRIS

Outros jogadores devem gastar 2 de influência 
para ativar o sistema que contém esta nave.

OS TRIBUNOS
Durante a preparação, escolha uma facção não 
jogada entre Mentak, Xxcha e Bando Prateado; 
pegue o sistema natal e marcadores de 
comando e de controle dessa facção. Pegue 
também o Herói Keleres que corresponde a 
essa facção.

PATROCÍNIO DO CONSELHO
Reabasteça seus commodities no início da 
fase de estratégia e ganhe 1 bem de comércio.

ACIMA DA LEI
Você pode gastar 1 influência no início do 
seu turno para tratar todas as leis como em 
branco até o final do seu turno.

“Nosso dever é proteger as bilhões de 
pessoas em nossa galáxia, não as 

poucas centenas nestas Câmaras do 
Conselho.” –Tribunii Harka Leeds

CUSTO COMBATE MOVIMENTO CAPACIDADE

CUSTO COMBATE MOVIMENTO CAPACIDADE

CUSTO COMBATE MOVIMENTO CAPACIDADE

CUSTO COMBATE MOVIMENTO CAPACIDADE

CUSTO COMBATE MOVIMENTO

CUSTO COMBATE MOVIMENTO CUSTO COMBATE

OS KELERES DO CONSELHO



O antigo QG da Inteligência 
Imperial na cidade de Mecatol serve 
tanto como base temporária para 
os Keleres quanto como local de sua 
futura casa - a Custodia Vigilia - que 
está passando por um processo de 
construção caro e demorado.

Por toda a galáxia, os governantes planetários competem por 
oportunidades de comércio, as Grandes Civilizações lutam pela 
superioridade na frente de batalha, e outras facções mais insidiosas 
jogam para moldar a história galáctica para seus próprios fins. Em uma 
galáxia repleta de tantos interesses, não é surpresa que o Conselho 
Galáctico tenha se encarregado de reunir uma força própria para 
gerenciar seus assuntos. Os Keleres do Conselho são essa força, mas 
também são algo mais. Eles são um exército desorganizado de 
burocratas, soldados e espiões, muitas vezes em desacordo interno e nem 
sempre apreciados pela galáxia que servem.

Embora os Keleres tenham nascido do Conselho Galáctico, eles 
geralmente são deixados por conta própria, viajando pela galáxia 
intermediando a paz, intervindo em conflitos e enfrentando ameaças à 
civilização galáctica como um todo. Eles até agem sem o consentimento 
dos Tribunos ou do Conselho Galáctico quando o tempo é um fator 
crítico, apenas para serem censurados pelo Conselho Galáctico após agir.

Os Estados membros do Conselho enviam recrutas, que são 
selecionados de acordo com as tradições de cada sistema ou planeta para 
servir nos Keleres. As Grandes Potências aprenderam, desde a criação 
dos Keleres, que eles são uma ferramenta útil para promover seus 
próprios projetos. Em vez de enviar seus melhores agentes para os 
Keleres, muitos enviam oponentes políticos, incompetentes, prisioneiros 
perigosos e outros indivíduos difíceis de eliminar e indesejáveis de se ter 
por perto. Por outro lado, algumas Grandes Potências acham prudente 
enviar pessoal altamente competente, às vezes por respeito ao Conselho 
Galáctico, mas na maioria das vezes para avançar clandestinamente em 
seus próprios objetivos. Os Keleres, então, são uma ordem estranha e 
difícil de administrar.

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

O ambiente político tenso significa que a maioria dos conselheiros 
não serve como Tribunos por muito tempo. Nos cinco anos desde a 
fundação dos Keleres, foram sete Tribunos, incluindo os atuais 
titulares do cargo. Dois foram forçados a renunciar em desgraça, um 
foi morto em uma missão e um foi assassinado em uma luta interna 
pelo poder.

      Para aqueles Tribunos que enfrentam e superam o desafio de utilizar 
a força dos Keleres, no entanto, os frutos são realmente significativos. É 
preciso muito talento para que isso aconteça, mas quando acontece, pode 
desequilibrar o próprio Conselho Galáctico.

Os três Tribunos que atualmente servem estão em um equilíbrio 
delicado e, portanto, o futuro dos Keleres e do próprio Império pode 
estar em um ponto de inflexão. Kuuasi é o mais velho e sábio entre eles. 
Harka Leeds é tão ambiciosa e astuta quanto implacável em seus 
esquemas. Odlynn Myrr, embora novo no papel, traz uma nova 
perspectiva e esperança de unidade e estabilidade no Império.

Apesar do delicado equilíbrio de poder entre os Tribunos, os Keleres 
representam o Conselho Galáctico e, como tal, devem incorporar a 
unidade da galáxia e não apenas os caprichos de seus líderes. As Grandes 
Civilizações, no entanto, freqüentemente competem entre si no 
comércio, na guerra e na política. Embora alguma diversidade possa 
cimentar os laços de uma sociedade, conflitos demais pode facilmente 
destruí-la. Assim, as diversas habilidades dos Keleres são comumente 
utilizadas em missões de paz e negociação.

Às vezes, os Keleres agem como um partido neutro ou aliado 
temporário entre facções em guerra. Negociação, conhecimento da 
história e familiaridade com espécies alienígenas pavimentam o caminho 
para a paz e a prosperidade da galáxia. Eles mediam a paz por um lado, 
mas travam batalhas por outro, especialmente quando a violência parece 
ser o único meio para conseguir a estabilidade.

UNIDADES INICIAIS
✧ 2 porta-naves
✧ 2 caças
✧ 2 unidades 

de infantaria

✧ 1 cruzador
✧ 1 doca espacial

QG DA INTELIGÊNCIA IMPERIAL

Localização          Cidade de Mecatol
Liderança              Os Tribunos
Agentes Confidencial
Equipe aprox. 5000
Operações em    Confidencial
andamento

OS KELERES DO CONSELHO

TECNOLOGIA INICIAL
Escolha 2 tecnologias 
que não sejam de facção 
pertencentes a outros 
jogadores.




