RESUMEN
DE REGLAS

PREPARACION

1. Se ubica en el comando central el reloj de
arena y 3 fichas (moraDAs) de tiempo

2. Colocamos en cada localizacion del avion las
cajas de suministros (4 cubos) de cada color:
rRoJO (en primeros auxilios), AzuL (en agua),
BLANCOS (€n vacunas), AMARILLOS (en energia) y
VerDES (en alimento). Y el marcador de residuos
(GRIS CLARO) €n su posicion inicial.
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3. Mezclamos el mazo de ciudades y se revela la
primera carta donde comienza el avioén en el
turno 1, luego la descartamos.

4. Ahora sacamos cartas en funcion del nivel de
dificultad de la partida (ver tabla de dificultad
en manual o referencia rapida). Revelamos las
primeras cartas segun indica “TABLA DE DIFICULTAD”
y se ponen en el tablero, luego tomamos el
nimero establecido por la dificultad para hacer
nuestro mazo de juego y lo ubicamos sobre el
radar del comando central. (El resto de cartas
vuelven a la caja).

5. Se entrega a cada Jugador un peoén con sus
respectivos dados. Barajamos las cartas de
personajes y se entregan aleatoriamente a las
Jugadores. Cada carta de Pj determina en cual
localizacién comienza.

EN EL TURNO

Se activa el reloj, el jugador inicial tira sus dados
disponibles (PUEDE relanzar en su turno
cualquier cantidad de dados hasta 2 veces),
luego puede realizar sus Acciones:

»Mover: se gasta un dado con cualquiera
resultado (ubicalo sobre la carta de Pj) para
movernos a una habitacion adyacente usando las
puertas “abiertas”

»V1a1AR: mover el avion un espacio (gastando

un dado con resultado de avién #) hacia una
ciudad adyacente (ADELANTE O ATRAS)

»>AsignarR Dapos: a la localizacion de

suministros donde se encuentre nuestro “Pedn”
se aseguraran los dados con el icono
correspondiente al suministro siguiendo el orden
de las flechas y la cantidad en los conjuntos de
dados mostrado alli, para generar los suministros
indicados en cada activacion.

Si no conseguimos activar toda la localizaciéon en
nuestro turno, todos los dados se quedaran alli
bloqueados hasta que alguién lo haga y el
siguiente turno solo lanzaremos los dados
disponibles.

»>AcTivAR LOCALIZACIONES: es cuando TODOS los
dados requeridos han sido asegurados en cada
tarea. El jugador activo toma los suministros
(cubos) y los puede llevar a la Bobeca be CARGA
(parte posterior del tablero) ubicandolos en las
zonas vacias. dados a los duefios.
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Luego toma todos los dados (Sin IMPORTAR A QUIEN
PERTENEZCAN) Y los lanza; por cada simbolo con un
circulo obtenido en los dados (AGUA, COMIDA Y
AVION) se aumenta +1 el nivel de residuos del
tablero, ahora se devuelven los dados a los
duefios.

CeENTRO DE RECICLAJE: Se van generando
todos los desechos a medida que creamos

suministros si se llega a “Niver 11", se acaba la
partida. Para evitar esto los jugadores pueden
reciclar, asegurando dados de diferente resultado
en las zonas asignadas (#-1), (#-2), (#-4),
para disminuir los residuos en los valores
establecidos. Una vez se haya activado la
localizacién los dados se devuelven a sus
duefios.

BopeGca DE CARGA: Se activa con un

resultado de avién (%) asegurado por el jugador
que se encuentre en la localizacion, esto se debe
hacer cuando el avién se encuentra sobre la
ciudad de la carta de mision en el tablero. Asi el
jugador podra lanzar en paracaidas los
suministros (cuBos DE COLORES, QUE SE ENCUENTREN
UBICADOS CON ANTICIPACION EN LA BODEGA) Objetivo de
la carta de mision.

Los suministros utilizados para cumplir la misién
vuelven a su localizacion, la carta de mision se
descarta y agregamos una ficha de tiempo
(moraADA) al comando central.

ACABO EL TIEMPO

Interrumpimos el turno del jugador activo y:

> Retiramos una ficha de tiempo (morapa) del
comando central.

" Se revela una nueva carta de misién (ciupap)
y se ubica en el tablero.

CarTAs DE CRISIS EN JUEGO:

Estas cartas se ubican fuera del tablero al lado
del mazo de misiones, al incluir las cartas de
crisis aumentara la dificultad de la partida

Luego de revelar una carta de ciudad. Debemos
tomar 1 carta de crisis cuando se agota el tiempo
y resolverla. Hay 3 efectos:

INMEDIATOS: se resuelve el efecto y se

descarta.
TEMPORALES: las cartas temporales su ponen

@ bocarriba sobre el mazo de misiones para

resolverla y hasta que volvamos a activar el
reloj.

mision mas cercana al avion y la cual sea
mas dificil de completar.

NuEevAs ENTREGAS: se coloca sobre la carta de

ImporTANTE: Si se agota el tiempo y no hay cartas
de mision por revelar, seguimos resolviendo
cartas de crisis.

GANAMOS LA PARTIDA Sf:
= Completamos todas las misiones en tiempo.

PerDEMOS si:

= Se nos acaba el tiempo y No hay fichas de
tiempo que retirar del tablero

= Generamos demasiados residuos y llegamos a
contaminacion critica (Niverl11)
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