ALERTA NO ESPAGO

PARA 2 A 4 JOGADORES

COMPONENTES

Sonda espacial, folha de jogo, 4 marcas de jogo, 54 cartas, um tabu-
leiro para as cartas.

A HISTORIA

No final do século XXIlI, o explorador PALOMINO descobre o CYGNUS,
uma nave espacial perdida ha vinte anos durante uma missao de
exploracéo galaxica. O CYGNUS orbita o ABISMO NEGRO (os restos
de uma estrela tdo poderosa que atrai asterdides, planetas e outros
astros, destruindo-0s).

PALOMINO dominado pelo terrivel poder do ABISMO NEGRO procura
o CYGNUS como seguranca. A tripulagdo encontra o diabdlico
Dr. Reinhardt e a sua tripulagcdo de andréides bem como o robot
gigantesco MAXIMILIANO. Depois de muitas peripécias terriveis os
membros da tripulagdo tentam escapar do CYGNUS. Vamos com KATE,
PIZER, HOLLAND e V. |. N. CENT. na ousada tentativa de abordar a sonda,
fugir e explorar o ABISMO NEGRO.

OBJECTIVO DO JOGO 2

Ser o primeiro jogador a sair
do PALOMINO e através do
CYGNUS para a sonda espacial.

ANTES DE JOGAR

Colocar as duas pecas condi-
zentes no local préprio con-
forme mostra o diagrama 1.

Montar a sonda conforme mos-
tra a figura 2 e colocar na area
de jogo no sitio indicado.

Retirar as dobradicas de cartao
e a carta de instrugdes do mago
de cartas.

Escolher o dador. Baralhar as 52
cartas, distribuir 4 cartas, uma
de cada vez de face voltada para
baixo, a cada jogador. O dador
coloca as restantes cartas, em
monte, de face escondida no
local proprio no cartdao de jogo.
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Cada jogador escolhe uma marca de jogo e coloca-a na partida. O joga-
dor a esquerda do dador comega; o jogo segue pela esquerda.

JOGO

Cada jogador, na sua vez, tira a carta de cima do baralho e recolhe-a
Pode entdo avancar com a sua marca de jogo para o espaco seguinte
descartando-se duma carta com o simbolo, cor ou nimero no caminho
espacial (ver o quadro de explicacoes). Um jogador pode avangar a
sua marca s6 de um espaco de cada vez. Se nao tiver nenhuma carta
a condizer com o simbolo, cor ou nimero do espaco seguinte tem de
se descartar de uma carta mas nao pode avancar. Por exemplo, se o
espago seguinte for um cometa o jogador tem de se descartar de uma
carta cometa para avangar para esse espaco.

CARTAO DE JOGO CARTA PARA AVANCAR
Cometa . .............. Cometa

B - : 5.5 s 566 i & ik 5 2 & WD Estrela

Nebulosa . ... .......... Nebulosa

R siidirninminding i@ 2 quaisquer

I r s ER i L NE Ry EE Y B 1 qualquer

Ponto vermelho . . ... ... .. 1 vermelho qualquer
PO B8N « i s v s 50 v 1 preto qualquer
Andréide . . .. ... ... ..... Androéide

Maximiliano . . . ... .. ... .. Maximiliano

Androide — Maximiliano . . . . . Andréide ou Maximiliano

Reparar que as cartas Androide e Maximiliano também tém uma cor
e um simbolo. Podem ser utilizadas para fazer avangar para os espagos
de cor ou simbolo a condizer. Os jogadores seguem qualquer caminho
na nave espacial CYGNUS mas tém de o continuar uma vez iniciada
essa rota. Nao podem retroceder e iniciar outro caminho.

Duas marcas de jogo podem ocupar o mesmo espaco. Quando se esgo-
tar o baralho, o dador baralha as cartas rejeitadas e coloca-as de face
virada para baixo para formar um novo baralho. O vencedor é o pri-
meiro jogador que consiga alcangar o FIM jogando uma carta Nebu-
losa (O) e mudar-se para a sonda ESPACIAL.
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