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1 plataforma de dos caras. Es aqui
. donde se desarrolla el juego. Cada
! cara tiene 8 zonas diferentes para
colocar las piezas.

1 base cdnica de dos partes: la base y la
vara. Sigue las instrucciones de Montaje
para armar esta pieza junto con la cabina
y la plataforma.

1 cabina con tornillo e iman. Estas piezas
sostienen la plataforma y proporcionan el
punto de equilibrio de todo el conjunto.

36 tropas (piezas) divididas en 6 colores
diferentes. Cada set de color tiene:
& dos Tanques (1), que son los mas
pesados;
® dos Luchadores (2), que son los
mas ligeros;
® dos Naves (3), que son las mas
amplias.
Estas son las piezas que trataras de
colocar en la plataforma. Todas son
apilables.

1 dado de seis lados, 2 de ocho lados.

El de seis lados te indica cual pieza
debes jugar. Los de ocho lados te indican
en qué zona de la plataforma la debes
colocar. Elige el dado de ocho lados que
corresponda con la cara de la plataforma.

2 palitos. Los usaras para unos retos cuando te toque
colocar piezas en la plataforma.

48 gemas, divididas en cuatro colores: 7 verdes (gema
de pasar turno), 18 azules (1 punto), 12 plateadas (3
puntos), y 11 doradas (5 puntos).

Cartas de Reto (energia Roja). Puedes usar éstas para
hacer el turno de los otros mas dificil de completar

y evitar que coloquen sus piezas. Si el jugador de
turno no logra colocar sus piezas exitosamente en

la plataforma con los retos presentados, recobra sus
piezas de ese turno y le toca al siguiente jugador.

Cartas de Evento (energia Verde). Estas son
modificadores que puedes usar para alterar el estado
de la plataforma de alguna manera. El jugador que la
usa es quien la ejecuta, no el jugador de turno.

Cartas de Defensa (energia Azul). Estas te ayudaran
a sobrevivir los retos que otros jugadores te presenten
en tu turno. Estas son las Unicas cartas que
puedes jugar en tu turno.

Comodin, con el nombre Antimateria. Esta carta
puede transformarse en cualquier otra carta del juego,
excepto el Guardian.

Cartas de Héroes. Estas te otorgan una
habilidad especial, que puedes usar una vez por
ronda. Mas detalles de esto en la pagina 5.

Varias cartas en blanco. Crea reglas de la casa,
escribelas en estas cartas y, jtendras un juego
personalizado para jugar!
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5 Para balancear la plataforma, mueve el iman sobre la parte metalica de la

Armar Ia plataforma / cabina en la direccién en la que se inclina la plataforma. Mueve siempre
Arma la base cénica insertando la varilla en la hacia la inclinacion. Repite este proceso hasta que estés satisfecho
base y girando 90° en sentido horario. | > con el grado de equilibrio de la plataforma. No tiene que quedar

\ ) - 1
Adjunta el iméan a la cabina, luego la cabina a la ( ? ReREEtamente cquilibradatparaiagar

plataforma. Aprieta el tornillo con cuidado. G Asegurate de que no haya obstaculos alrededor de la plataforma que

- — uedan estorbar su movimiento.
Coloca la plataforma con la cabina e iman sobre la base P

coénica, asegurandote de que la punta del iman esté dentro de - -
CUIDADO: pide ayuda a un adulto para acoplar o cambiar el

iman. Esta pieza tiene una punta fina y el iman es muy fuerte,
podrias pincharte los dedos o forzar el iman fuera de su disco
plastico, o separar el disco metalico de la cabina.

la pequena zona concava de la varilla.

. " . q (gl
Si quieres jugar en la otra cara de la plataforma, simplemente o
desatornilla la cabina, sacala de la plataforma, gira la -

plataforma, reinserta la cabina y aprieta el tornillo de nuevo.

1
QArma la plataforma

Una vez armada la plataforma, es
muy estable y se equilibra ella sola.
Siempre que trates la plataforma

con cuidado, nunca se caera.
Escoge un set de tropas. Asegurate
de tener las 6 piezas de tu color.
Todos comienzan la partida con 5
puntos. Recomendamos una gema
plateada y dos azules para empezar.
Selecciona al azar una carta de
Héroe con habilidad especial que
puedes usar una sola vez por ronda
(ver la pag. 5 para mas detalles).
Reparte una carta Guardian a cada
jugador y saca las demas del juego.
Baraja el resto de las cartas y reparte
5 a cada jugador. Cada uno deberia
tener un total de 6 cartas, incluyendo
el Guardian. 6 cartas es el limite.
Coloca el resto de las cartas en dos
montones/pilas a cada lado de la
plataforma, para que todos puedan
alcanzarlas sin golpear la plataforma.

Escoge un Héroe
] (al azar)
Coloca el resto de las cartas a
los lados de la plataforma.

Todos comienzan con 5 puntos]

Comienza la persona mas joven.

Turnos cambian en sentido horario




GRAVITY WARFARE es un divertido y retador juego de
destreza que combina estrategias usando cartas y la

mecanica de retos.
Modos de juego

Hay varias maneras de jugar:

® Modo Batalla (estandar)

& Modo Simple

® Modo en Equipos

® Modo 1v1
Entraremos en detalle de los modos mas
adelante. Para explicar la mecanica del
juego, emplearemos el Modo Batalla, que
es el estandar.

En Modo Batalla, los jugadores reciben varias
cartas, que luego podran usar para presentar retos a
otros jugadores, defenderse, o cambiar el estado de la plataforma con
cartas de Eventos. Cada jugador también recibe una carta de Héroe.
El jugador que tenga mas puntos al final de tres rondas
gana la partida. Comienza la persona mas joven. Los turnos
cambian en sentido horario. El que coloque todas sus piezas en la
plataforma comienza la siguiente ronda, o el que haga caer las piezas.

El prepésiie &l jusge es deshacsars db todkhs (s (repas. Cuando ya
no tengas mas piezas para jugar, ganas la ronda, recolectas los puntos y
comienza la siguiente ronda.

Si (n prepésite prineiza es dasharsar® b fecks (s pirzs, c
Secundarioleslevitarfqueliosldemasliogren[deshacerselde}las]
SIYEB. La manera que tienes para lograrlo es proponiéndoles retos para
hacer que su turno sea mas dificil de ejecutar.

Durante tu turno:

Tu turno consta de los siguientes pasos:

Lanza los dados

Espera los retos y eventos

Juega tu(s) pieza(s) (con los retos)
Recoge tus puntos (si aplica)
Reabastece tu mano de cartas
Descarta los retos presentados

ONhAWN=

1 Lanza los dados: Tu, siendo el jugador de turno, toma y lanza los
dados para comenzar tu turno. Hay 2 dados:

4.1 Dado de zonas: este dado te indica en cual zona del tablero vas

a jugar tu pieza. Utiliza el dado de 8 lados correspondiente a la
cara de la plataforma seleccionada.

4.2 Dado de tropa: este dado te indica cual de tus piezas

' debes jugar en tu turno.

1.3 Gemas de pasar

Al lanzar el dado de tropa debes obtener una pieza que tengas
disponible para poder jugar tu turno, tienes 2 oportunidades

para lograrlo. Si la segunda vez que lanzas el dado aun no muestra
una pieza disponible, recibes una gema de pasar (verde) y es

el turno del siguiente jugador. Lee jEmparéjala!, jDuplicalo!, y

i Teletransportalal, para excepciones.

En tus siguientes turnos si el dado no te muestra una pieza
disponible, en lugar de pasar, puedes pagar una gema de pasar
para ignorar lo que muestra el dado de tropa y jugar cualquier pieza
disponible en la zona que te indica el dado de zona. Puedes también
decidir no jugar tu turno y recibir la gema de pasar correspondiente.

Espera los retos y eventos: Después de lanzar los dados y que
todos vean en qué consiste tu turno, los otros jugadores pueden
proponerte retos con sus cartas para hacer tu turno mas dificil. Cada
jugador puede presentar solamente una carta por turno, sea de reto
o de evento, pero puede usar las cartas de defensa que quiera en
cada turno.

Espera por tus retos: después de lanzar los dados, cuenta 5
segundos, mientras los otros jugadores deciden si te van a asignar o
no algun reto. Luego puedes completar tu turno cumpliendo los retos
propuestos, si los hay.

Los jugadores pueden confabular contra ti, discutiendo qué hacer y
qué retos tienen que puedan combinar, pero deben hacerlo en voz
alta. No hay ningun orden en particular para proponer los retos.
Los eventos tienen que resolverse antes de los retos.
Cuando uno o mas retos son propuestos se deben considerar
combinados. Recuerda que la accion de las cartas de Evento no
la ejecuta el jugador de turno, sino quien la usa. La carta de jA
Ciegas! no se combina con otras cartas de reto.



Por ejemplo, si te proponen jGirala! + jCon Palitos Chinos! +
iDuplicalo!, tienes que jugar tu turno (con la pieza y la zona
que indican los dados) usando los palitos chinos y mientras la
plataforma esté girando. Ademas, debes hacerlo dos veces.

Sin embargo, hay ocasiones en las que la combinacion de cartas
no resulta facil de entender. En estos casos los demas jugadores
son quienes deciden cémo interpretar las cartas y te indican
cémo completar tu turno. Cuando suceda esto, los jugadores
atacantes pueden elegir retirar de la combinacién alguno de los
retos propuestos si la combinacion final luce considerablemente
mejor, mas dificil o simplemente mas entretenida. NO se puede
sustituir una carta de reto por otra, se puede sélo retirar.

Recuerda, los retos tienen prioridad sobre los dados.
Los dados pueden volver a lanzarse si surge algun
conflicto con los retos. Por ejemplo: si un jugador propone
como reto jModntala! pero en la zona que indica el dado no hay
piezas, el jugador activo debe volver a lanzar el dado de zonas
buscando una zona que tenga piezas.

3 Juega tu(s) pieza(s): Luego que han sido interpretados los
retos, puedes entonces completar tu turno de acuerdo con lo
decidido. jBuena suerte!

3.1 Completar tu turno exitosamente. Hay varios criterios que
cumplir para colocar tu pieza exitosamente:
® | a pieza debe estar estable, especialmente al apilar.
® |a pieza debe estar por lo menos un 50% dentro de la
zona. La carta jLimitate! cambia esto a 100%.
® Solo puedes usar una mano para todas las acciones en tu
turno. Esto incluye girar y ajustar la plataforma, y usar los
palitos chinos.
® Ninguna pieza puede caer de la plataforma al terminar tu
turno. Pero si pueden deslizarse.
® Soélo tienes una oportunidad para colocar la pieza. NO
puedes fallar a propésito.
3.2 Siuno de esos criterios no se cumple, es un fallo. Si esto
ocurre, el jugador recupera sus piezas (solo las del turno
actual) y el turno pasa al siguiente jugador. Si el jugador

hace caer un maximo de 3 piezas, también pierde

un punto. Las piezas de los otros jugadores que caigan se
ponen a un lado por el resto de la ronda. Es decir, ni regresan
a sus duefios originales, ni se las lleva el que las hizo caer.
Estos criterios también aplican para cualquier
jugador que use una carta de Evento.

3.3 Siunjugador tropieza alguna pieza accidentalmente y queda de

costado pero aun en la plataforma, ese jugador debera
colocarla como estaba. Y esta accién es parte de su turno, pero no
tiene que hacerlo con los retos de su jugada original.

4 Recoge tus puntos. Ganas 1 punto por cada tropa que

colocas exitosamente en la plataforma. Recupera tus
gemas. Si decides apilar tu tropa sobre una pieza que ya estaba

en la plataforma sin haber recibido el reto de jMontala!,
recibes tantos puntos adicionales como piezas hay debajo de la tuya.
Por ejemplo, si voluntariamente decides apilar tu tropa sobre una
torre de 2 piezas, recibes 2 puntos adicionales al completar el turno
exitosamente. Si no logras apilarla, o si haces caer piezas luego de
apilarla, no ganas ningun punto.

Reabastece tu mano. Esta es la manera principal de obtener mas
cartas o recuperarlas. Dos cosas tienen que ocurrir para poder hacer
esto. Primero, tienes que haber completado tu turno exitosamente con
al menos un reto. Segundo, no puedes estar en el limite de 6 cartas
(incluyendo el Guardian).

El proceso de reabastecimiento es: 1) roba dos cartas de cualquier
montén, 2) miralas, 3) escoge una y 4) descarta la otra.

5.1 Comprar cartas. Los jugadores también pueden comprarlas. Los

4 pasos son exactamente los mismos. Asegurate de no estar en tu

limite de cartas. Cuestan un punto. No hay limite de compra y
puedes comprar en cualquier momento del juego. No
tienes que esperar a tu turno para hacerlo.

Paga un punto

6 Cuando hayas colocado
(gema azul)

tu tropa, recoge todas las
cartas que se usaron en
tu turno y colécalas boca
arriba en dos montones/
pilas a cada lado de la
plataforma. Estos seran
los montones de descarte.
Revisa Preparacion para
mas informacion (p. 2).

Roba dos cartas

Ningun jugador podra robar cartas si su mano
esta al limite de cartas.



Habilidades especiales

hasta que la accion de usar tu habilidad termine. Usala con sabiduria,
sélo puedes usarla una vez por ronda. Mantén tu carta de Héroe un
secreto hasta que la vayas a usar. Cuando la uses, colocala boca arriba.

Cada Héroe Alienigena tiene una habilidad unica especial que puedes
usar en cualquier momento, sea o no tu turno. ;Cémo la uso?
Simplemente anuncias que quieres usar tu habilidad y el juego se pausa
Mantén tus cartas descartadas cerca de ti para
que puedas escoger Yy reutilizar cualquiera de los
retos que ya hayas usado. Luego descarta todas.

g 1

No recibes puntos adicionales por
apilar voluntriamente.

Puedes reusar F

gualgquier carta gue b &
i Vya hayas i

utilizado. excepto

el Guardiin-

Mantén tus cartas

- z -
Puedes teletransportar
o desplazar. una piezs
cualquiera que ya

Puedes ignorar 1la e
instruccién de 1 dado <

en cualguier momento
de la partida

Puedes
,. combinar
dos cartas
cualesguiera
y convertirlas

«esté en.la plataforma '

a cualquier

Puedes ignorar o
cancelar una carta
cualgquiera gue se 4§
use .en tu contra- J

usadas cerca de
ti.

Comienza la
partida con 2
cartas
adicionales.
No tienes

S limite de

Y ahora, ;qué hacemos?

en un comodin.

cCuando termina una ronda?

Es una buena pregunta. Hay dos posibles escenarios en el juego: Otra buena pregunta. Cuando una ronda termine, haz lo siguiente:

4 Alguien hace caer 4 o mas piezas de la plataforma. Si
esto ocurre, la ronda termina y ese jugador pierde 2 puntos.

41 Otorga los puntos correspondientes.

2 Recupera tu Guardian y restablece tu habilidad de Héroe (si aplica).

2 Alguien coloca todas sus tropas en la plataforma.

Si esto ocurre, la ronda termina y ese jugador recibe 5 puntos /8%

adicionales. Los otros jugadores no reciben ningin punto
adicional en este escenario.

3 Devuelve todas las gemas de pasar (verdes) al monton.
4 Recupera tus tropas.

2.1 NOTA: si recibes alguna tropa que no sea de tu set original, 3 . 5 Baraja todas las cartas y reparte una mano nueva a todos.

también deberas colocarla en la plataforma para ganar. 0
< Q< Eljugador con mas puntos al final
Hazlas caery
perderés Ia ronda. de tres rondas es el ganador!



Otros modos de juego
Modo Simple:

Retira del mazo todas las cartas de Agujero Espacio-Temporal y
iDevuélvela! y 2 jQuédatela! Deja en juego tantos Guardian como
jugadores, retira los sobrantes. Baraja las cartas, dividelas en dos
porciones iguales y colécalas a ambos lados del soporte de la base. Es
de donde se toman las cartas para jugar.

Por turnos cada jugador toma una carta de cualquiera de los 2 mazos y

realiza la accion descrita en la carta, lanzando los dados si asi lo indica.

Al comienzo de cada ronda el primer jugador, y solo el primer jugador,
debe completar su turno sin tomar carta. Sélo lanza los dados.

La carta que tomas determina tu turno. Después de completar tu turno,
la descartas y el siguiente jugador comienza su turno.

Si la carta que tomas es una carta de defensa, guardala para usarla
luego y toma otra para comenzar tu turno.

Modo en Equipos:
Puedes jugar en equipos de 2 o 3 jugadores y las reglas se mantienen.

Puedes usar tus cartas para ayudar a tus compafieros de equipo a
quedarse sin piezas mas rapidamente.

La puntuacion funciona igual que en Modo Batalla, pero todos los
miembros de un equipo suman sus puntos al final de cada ronda.

Modo 1v1:
Empiezas con 10 cartas (9 que te reparten + Guardian).
Puedes proponer 2 retos (cartas) por turno a tu oponente.

El ganador de cada ronda recibe 5 puntos.

Diviértete con las reglas o invéntate algunas propias y
ponlas a prueba. El juego puede ser tan estricto o tan
flexible como los jugadores deseen.

Cartas

Hay tres tipos de cartas en el juego: [E(® (EnERE [k),
clnea (Enareff erad)), y cartas de (energial
V). Las cartas de Reto las usas para hacer el turno

de un jugador mas dificil y/o mas entretenido. Recuerda
que se combinan. Las cartas de Defensa las usas para
protegerte a ti 0 a un compaiiero de equipo. Las cartas
de defensa son las Unicas que puedes jugar en
tu turno. Las cartas de evento afectan el estado de la

plataforma de alguna manera y no las puedes jugar durante

tu turno.

Energia

Dibujo de referencia

Nombre
S =l Descripcion
iEmparéjala!
Debes colocar dos pie. 45
en totem- una sobre la
otra? y jugar‘las al |
Sl . Dados correspondientes



Cartasidelreto:

iLimitate!

Modos Batalla y Simple: el jugador debe colocar
su pieza totalmente dentro de la zona que muestra
el dado. Si no logra ejecutarlo al primer intento, el
jugador toma su pieza de regreso y pierde el turno.

iCopialo!

Modos Batalla y Simple: debes repetir la jugada
del jugador anterior: mismos retos, misma pieza y
misma zona. El jugador activo NO tiene que tomar
las mismas decisiones del jugador anterior. Es decir,
no tiene que colocar su pieza sobre otra (si fue
decision del jugador), a menos que haya recibido un
reto de jMontala! o la haya tomado del montén.

iA Ciegas!

Modos Batalla y Simple: debes colocar tu pieza
sobre la plataforma con los ojos cerrados. Debes
cerrar los ojos desde antes de agarrar la pieza

que vas a colocar sobre la plataforma. No pierdes
ningun punto si y sélo si TU pieza cae fuera de la
plataforma. jA Ciegas! es un reto Unicoy
especial que no puede ser combinado
con ningun otro reto. Los otros retos
propuestos pueden ser retirados (y devueltos a los
respectivos jugadores) si los jugadores deciden
que jA Ciegas! seria tan dificil o tan divertido como
las otras combinaciones de cartas. Los jugadores
pueden decidir lo contrario y escoger la otra
combinacion, devolviendo la carta jA Ciegas! al
jugador respectivo.

Los jugadores pueden “medir” la colocacion de la
pieza con los ojos abiertos antes de ejecutar el
intento real.

iDuplicalo!

Modos Batalla y Simple: debes ejecutar la
accion de tu turno dos veces, usando una pieza
igual en la misma zona, como muestren los dados.
Si el jugador no tiene dos de la pieza que indica el
dado, debe escoger como segunda pieza una de las
que tiene disponible.

iEmparéjala!

Modos Batalla y Simple: debes colocar dos
piezas en tétem, una sobre la otra, y jugarlas al
mismo tiempo. Debes lanzar el dado de tropa

dos veces para determinar cuales piezas jugar,
apiladas en el orden del dado (la pieza del primer
lanzamiento va debajo). Si no tienes la pieza

que muestra el dado en el segundo lanzamiento,
puedes usar cualquiera de las que tienes
disponibles. Con las piezas identificadas, colécalas
simultaneamente (en tétem). Solo puede aplicarse
una jEmparéjala! por turno. No se pueden apilar 4
piezas simultaneamente (en caso de jCopialo! +
iEmparéjalal, en el que el jugador anterior hizo un
iCopialo!), aunque si pueden ejecutarlo dos veces
seguidas con jEmparéjala! + jDuplicalo!

iGirala!

Modos Batalla y Simple: el jugador debe hacer
girar la plataforma y completar su turno mientras la
plataforma esté girando. Usa s6lo una mano para
todas las acciones que haya que hacer. No hace
falta mucha fuerza. Recomendamos hacerlo desde
una de las puntas rojas, donde estan los cafones.

Una vez hayas colocado tu pieza, debes también
detener el giro de la plataforma (esto es parte
del reto), para que la siguiente persona pueda

jugar su turno.

iMontala!

Modos Batalla y Simple: debes colocar tu pieza
sobre otra ya jugada en la plataforma, en la zona
que indica el dado. Si no hay piezas en la zona
indicada (y hay piezas en la plataforma), lanza una
vez mas el dado de zonas para obtener una zona
con piezas disponibles. Si no hay piezas en la zona
de la segunda tirada, el jugador escoge cualquier
pieza en la plataforma sobre la cual colocar la suya.

Los jugadores pueden elegir ejecutar un jMéntala!
en su turno sin ser necesaria la carta. Si tiene éxito,
recibe puntos adicionales.

iCon Palitos Chinos!

Modos Batalla y Simple: debes usar los palitos
chinos para colocar tu pieza sobre la plataforma. No
puedes usar las dos manos.



iTeletransportala!

Modos Batalla y Simple: mueve una pieza

en la plataforma de una zona a otra. Lanza el
dado de zona dos veces: primero para saber

de dénde mover la pieza (extraccion) y otra vez
para saber donde colocarla (destino). Si no hay
piezas en la zona de extraccion, lanza de nuevo
el dado. Si la segunda zona tampoco tiene piezas,
puedes escoger cualquier pieza ya jugada para
teletransportarla. Lanza el dado una vez mas para
obtener la zona de destino.

Debes usar una pieza ya jugada y no afiadir una
nueva al tablero. Puedes escoger cual pieza
teletransportar si hay opciones en la zona de
extraccion. Es importante separar la pieza de la
plataforma, no esta permitido deslizarla.

Si fallas en el intento de teletransportar la pieza
en la plataforma, debes suponer que la pieza a
teletransportar te pertenece y te la quedas.

Este reto siempre te otorga una gema de pasar.

Variante: para un juego mas estratégico, puedes
usar esta carta como una de evento. Simplemente
mueve una pieza en la plataforma de una zona a
otra, sin lanzar los dados. Recuerda que no puedes
jugar cartas de evento en tu turno.

Cartasjdeldefensa:

Guardian

Modo Batalla: El Guardian te hace inmune a todos
los retos (incluyendo lo que indican los dados) y
puedes jugar cualquiera de tus piezas en cualquier
zona. Usala inteligentemente ya que puedes

usarla sélo una vez por ronda, y se reactiva so6lo

en la siguiente ronda. NO PUEDES USAR TU
GUARDIAN EN LA ULTIMA PIEZA.

Modo Simple: el Guardian te permite evitar
ejecutar una accion desfavorable, ya sea de una
carta no deseada, de lo que indiquen los dados, o
evitar los retos de los otros jugadores. Esta carta
puede usarse en cualquier momento, pero sélo
una vez. Puede ser utilizada de inmediato o puede
guardarse para usarla luego. Si decides usarla
inmediatamente, puedes usar cualquiera de tus
piezas y colocarla en cualquier zona, luego descarta
la carta. Si decides guardarla, entonces toma otra
carta del mazo y ejecuta la accién indicada para
completar tu turno.

Agujero Espacio-Temporal

Modo Batalla: usa esta carta para evitar un reto
durante tu turno actual, pero deberas ejecutarlo en
tu turno siguiente. Coloca esta carta sobre el reto
que quieres evitar. No la descartes hasta que hayas
completado el reto, en tu turno siguiente.

iHazlo tu!

Modo Batalla: puedes usar esta carta en cualquier
momento para obligar a un jugador a completar

el turno de cualquier otro jugador, no sélo el tuyo,
usando la pieza del jugador de turno. Cuando
quieras, simplemente indica que quieres usar esta
carta y nombras a un jugador, quien debe ejecutar el
turno y acciones del jugador de turno.

Si ese jugador se defiende con otro jHazlo Tu!,
puede a su vez rebotar la orden y escoger a otro
jugador para que ejecute el turno y acciones,
incluido ta.

Si se escoge al jugador original, su carta de jHazlo
tu! no lo protege y debe: completar la jugada, usar
otra jHazlo tu!, o usar su Guardian. Una vez que

se escoja otro jugador, pasa a ser el turno de ese
jugador y no podra proponer ninguna carta tratando
de hacer mas facil el turno, no importa si no propuso
retos ese turno. Solo podra defenderse con cartas
de defensa.

Modo Simple: ti decides quién juega tu turno y
tu pieza en la zona respectiva, segun los dados.
El jugador que escojas no puede perder el turno
intencionalmente. Si ese jugador usa un Guardian,
la accion regresa a ti. Luego puedes defenderte o
completar el turno.

Si el jugador escogido no logra colocar la pieza en
la plataforma, se queda con la pieza como una mas
para su tropa.

Esta carta no afecta el orden de los turnos.

Modos Batallay Simple (NOTA): si el

jugador escogido decide montar la(s) pieza(s)
voluntariamente, recibe éste los puntos extra, no el
jugador original.

Modo Batalla (NOTA): si el jugador escogido
completa el turno exitosamente, entonces el jugador
de turno y el que hizo la accién podran reabastecer
sus manos, si no estan en el limite.



iQuédatela!

Modos Batalla y Simple: toma cualquier pieza
de la plataforma y se la das a cualquier jugador (no
importa el color).

La accion de esta carta la ejecuta el jugador
que la propone y no se combina con otras cartas.

iDevuélvela!

Modo Batalla: puedes usar esta carta después
que el jugador haya colocado su pieza en la
plataforma, si no le propusiste ningun reto en su
turno. Debes retirar y regresar la Ultima pieza
jugada al jugador respectivo. Si la ultima accion
realizada fue jEmparéjala!, regresas soélo una pieza.

La accion de esta carta es ejecutada por el
jugador que la propone y no se combina con
otras cartas.

NOTA: ten cuidado al ejecutar las acciones de

las cartas de evento, porque los criterios para
colocar una pieza también aplican a los
eventos.

(p- 4, 3.1 and 3.2). Si fallas, deberas tomar la pieza
que estabas moviendo contigo, como si siempre
hubiese sido tuya.

Hay una carta comodin incluida en el juego, la carta
Antimateria.

Antimateria

Modo Batalla: cuando quieras usarla puedes
decir cual de las cartas del mazo quieres que
represente para el jugador a quien se la propones,
excepto el Guardian.

Suerte de las Cartas: esta carta es un comodin.
Si la tomas del mazo, debes elegir qué carta
quieres que represente antes de lanzar los dados.
No puedes cambiar tu decision.




Observatorio

Insignia

% Espacio
B sideral Jupiter

Universo Verde

La batalla para defender sus tierras tiene lugar
por todo el universo. Y, con cada ataque, los
lideres sectarios tienen que cuidar sus
espaldas de retalias y represalias. En

el lado del universo de la plataforma

tus tropas deberan conquistar planetas, L i
estrellas, nébulas, galaxias y mas. Las /- e ' S 3 Asteroide
zonas son las siguientes: - i

Galaxia

Canones

Escaotilla !
Nave Nodriza

La batalla continua en la Nave Nodriza.
Posiciona tus fuerzas en las zonas
criticas antes que tus contendientes. Los
canones, la escotilla, el observatorio, los
propulsores, etc. estan en juego. Aqui el
diagrama:

Fuselaje

Estacion de 5 I Zona
Atraco ropuisores destrozada
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