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MOVER: o grupo se move de acordo com sua capacidade 
em qualquer direção adjacente a casa onde está. Grupos com 
até 3 membros se movem até 3 casas, com 4-6 membros se 
movem até 2 casas.
REALIZAR UM CONTRATO: a Facção pode pagar o custo de 
um contrato para executá-lo.
DECLARAR COMBATE: quando dois grupos rivais estiverem 
posicionados em casas adjacentes, a FACÇÃO, em seu turno 
vigente, pode declarar COMBATE.
RESOLVENDO COMBATE: quando duas facções se encontram 
e uma delas declara COMBATE. Cada jogador rola 1D6 para 
cada membro em seu grupo, a maior soma dos D6 rolados 
vence. Só é possível fugir de um COMBATE gastando ou 1 
upgrade. Quando o fizer, o jogador deve mover seu grupo um 
espaço adjacente para qualquer lado possível imediatamente.
DECLARAR DOMÍNIO: o grupo sobre uma ZONA, se tiver o 
dado de influência que corresponda ao exigido, pode declarar 
DOMÍNIO adicionando um marcador sobre a ZONA na carta de 
DOMÍNIO e usufruindo da sua bonificação.

RESUMO

Concede um membro a um GRUPO.

Concede uma nova rolagem de um dado de INFLUÊNCIA.

Concede um UPGRADE.

Concede uma ARMA.

Influência
A

rm
as

Upgrades

Quando a revolução das I.A.’s na 

Betaetra começou, foi um banho de 

sangue e fluído adaptativo. Porém, para 

quem luta para sobreviver em Belona, 

foi um chamado para a oportunidade. 

Os mercados clandestinos cresceram 

em um ritmo cavalar e há uma 

quantidade absurda de armamentos 

sem registros que poderiam beneficiar 

muitas facções. Basta apenas 

encontrar o informante certo.

1 ARMA+ 1 UPGRADE

2

Uma I.A. invadiu a Koish.Inc, roubou 10 Yottabytes de informações e fez o downgrade de 70% do sistema de toda a corporação. O resultado? Uma ruptura nos tratados regionais que mantinham a paz entre as corporações dominantes. Agora, o caos está se espalhando pelas ruas e por acaso, uma I.A. suspeita aparecendo afirmando ter um produto indispensável para uma facção que queira vencer em Belona.

4 UPGRADES
+ 3 MEMBROS
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de domínio

Belona é um breve jogo competitivo de estratégia para 2 jogadores 
inspirado no universo Cyberpunk. Os jogadores irão experimentar a 
rivalidade entre Facções em busca da dominação da cidade de Belona. 

Objetivo

Neste jogo, cada jogador fará o papel de uma Facção. O objetivo do jogo 
é o domínio das Zonas e a conquista do maior número de Pontos de 
Vitória (PV). Para isso, os jogadores irão aumentar seus Recursos, 
executar Contratos e lutar entre si.
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“O mundo agora chora ácido em meio ao 
neon refletido nas ruas encharcadas. 

Corpos sintéticos se chocam nos tecidos 
mortais que ainda sangram. 

A existência tornou-se um prelúdio da 
agonia de estar confinado em si mesmo, 

entorpecido apenas pela fuga na matrix. 
Dos confins das Cidades Baixas, a massa 
segue subsistente alimentando a víbora 
insaciável dos bem-afortunados e enche 
Belona de sangue e fluidos resultantes de 

uma disputa sem fim… Poder. 
Para o equilíbrio ou caos, as Sombras se 
erguem furtivas, operando em seus meios e 
para seus fins, com a esperança de atingir 

a tão sonhada liberdade.” 
— Fragmentos de Belona, Registro LDC-76.

preparação

1. Cada jogador escolhe uma Facção e 
pega a carta da Facção escolhida, os 
dados e cubos de cor correspondente, e 3 
dados brancos.

5. Cada jogador rola um dado e o maior resultado na rolagem será 
do jogador que iniciará a partida.

04

2. Separe 1 Carta de Mapa que não contenha o 
símbolo de Rolagem de Influência         . Embaralhe 
as Cartas de Mapa restantes e as distribua em duas 
fileiras, a primeira com 3 cartas, a segunda com 2 e, 
por fim, crie uma terceira fileira com a Carta 
separada. O layout das cartas formará um 
triângulo. Deixe a Carta de Domínio próxima ao 
mapa.

3. Embaralhe o deck de Contratos e pegue 
aleatoriamente 5 cartas, dispondo-as com a face 
principal voltada para cima e formando uma fila. O 
restante do deck fica voltado para baixo ao lado, 
criando assim a área de Contratos.

Há um contrato para interceptar dados 
de um conglomerado de empresas 
empenhadas em pesquisas de 
bioengenharia e nanotecnologia. Há 
rumores sobre um novo projeto que visa 
aprimorar e aplicar habilidades de 
anfíbios em próteses militares. Verdade 
ou não, tem gente pagando muito bem 
para conseguir tais dados.

1 UPGRADE
+ 1 MEMBRO

2

4. Cada Facção deve posicionar 3 dados de 
6 faces da cor correspondente à Facção 
nos espaços de borda vazios, com todos os 
dados voltados para a face 6 na Carta de 
Mapa única da terceira fileira.
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Uma I.A. invadiu a Koish.Inc, roubou 10 
Yottabytes de informações e fez o 
downgrade de 70% do sistema de toda 
a corporação. O resultado? Uma ruptura 
nos tratados regionais que mantinham 
a paz entre as corporações dominantes. 
Agora, o caos está se espalhando pelas 
ruas e por acaso, uma I.A. suspeita 
aparecendo afirmando ter um produto 
indispensável para uma facção que 
queira vencer em Belona.

4 UPGRADES
+ 3 MEMBROS

10

Uma operação das autoridades em 
conjunto com corporações de 
segurança e militares realizou uma 
sequência de prisões de fachada para 
executar um grupo de hackers que 
vinham roubando informações 
sigilosas. Há uma proposta de união de 
forças em respostas, mas por mais que 
as facções envolvidas somem poder, 
elas ainda precisam de uma liderança 
implacável.

4 UPGRADES 
+ 1 MEMBRO

6

Uma operação das autoridades em 
conjunto com corporações de 
segurança e militares realizou uma 
sequência de prisões de fachada para 
executar um grupo de hackers que 
vinham roubando informações 
sigilosas. Há uma proposta de união de 
forças em respostas, mas por mais que 
as facções envolvidas somem poder, 
elas ainda precisam de uma liderança 
implacável.

4 UPGRADES 
+ 1 MEMBRO

6

Quando a revolução das I.A.’s na 
Betaetra começou, foi um banho de 
sangue e fluído adaptativo. Porém, para 
quem luta para sobreviver em Belona, 
foi um chamado para a oportunidade. 
Os mercados clandestinos cresceram 
em um ritmo cavalar e há uma 
quantidade absurda de armamentos 
sem registros que poderiam beneficiar 
muitas facções. Basta apenas 
encontrar o informante certo.

1 ARMA
+ 1 UPGRADE

2

Há um contrato para interceptar dados 
de um conglomerado de empresas 
empenhadas em pesquisas de 
bioengenharia e nanotecnologia. Há 
rumores sobre um novo projeto que visa 
aprimorar e aplicar habilidades de 
anfíbios em próteses militares. Verdade 
ou não, tem gente pagando muito bem 
para conseguir tais dados.

1 UPGRADE
+ 1 MEMBRO

2
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MOVER: o grupo se move de acordo com sua capacidade em 
qualquer direção adjacente a casa onde está. Grupos com até 
3 membros se movem até 3 casas, com 4-6 membros se 
movem até 2 casas.
REALIZAR UM CONTRATO: a Facção pode pagar o custo de 
um contrato para executá-lo.
DECLARAR COMBATE: quando dois grupos rivais estiverem 
posicionados em casas adjacentes, a FACÇÃO, em seu turno 
vigente, pode declarar COMBATE.
RESOLVENDO COMBATE: quando duas facções se encontram 
e uma delas declara COMBATE. Cada jogador rola 1D6 para 
cada membro em seu grupo, a maior soma dos D6 rolados 
vence. Só é possível fugir de um COMBATE gastando ou 1 
upgrade. Quando o fizer, o jogador deve mover seu grupo um 
espaço adjacente para qualquer lado possível imediatamente.
DECLARAR DOMÍNIO: o grupo sobre uma ZONA, se tiver o 
dado de influência que corresponda ao exigido, pode declarar 
DOMÍNIO adicionando um marcador sobre a ZONA na carta de 
DOMÍNIO e usufruindo da sua bonificação.

RESUMO

Concede um membro a um GRUPO.

Concede uma nova rolagem de um dado de INFLUÊNCIA.

Concede um UPGRADE.

Concede uma ARMA.

1.

2.

5.

3.

4.

Como o setup deve parecer facções

Cada Facção é composta inicialmente por 3 
Grupos representados por 3D6 (3 dados de 6 
faces). Cada um desses Grupos são compostos 
inicialmente por 6 Membros que correspondem 
à face 6 voltada para cima de 1D6 (1 dado de 6 
faces).
À medida que os combates ou custos de 
Contratos resultarem em perda de Membros, a 
quantidade deverá ser reduzida do dado do Grupo 
ativo. Exemplo: durante o seu turno, você decide pagar 2 
Membros para executar um Contrato. O dado representan-
do o Grupo ativo deverá reduzir 2 unidades do seu valor, 
indo do 6 inicial, para 4.

influência
A Influência é utilizada no domínio das 
Zonas em Belona. As Zonas que podem ser 
dominadas estão marcadas no mapa com 
número de 01 a 06. Esse também é o valor 
da Influência necessária para dominá-la. 
Exemplo: se um dos seus grupos está sobre a 
zona 01 e seu dado de Influência atual aponta 
o valor 1, você pode dominar essa zona. 
Adicione um cubo da sua Facção sobre a Zona 
01 na Carta de Domínio para sinalizar que 
pertence à sua facção. Você também deve 
usufruir imediatamente do bônus concedido 
pela Zona.

IMPORTANTE: PARA DETERMINAR A SUA INFLUÊNCIA 
INICIAL, A FACÇÃO DEVE USAR UM DE SEUS GRUPOS PARA 
ATINGIR UM ESPAÇO COM SÍMBOLO DE ROLAGEM DE 
INFLUÊNCIA             .

Recursos

As Armas, Upgrades e Membros conquistados e utilizados pelas Facções 
são referidos como Recursos. Além de serem utilizados para pagar o 
custo de Contratos, os Recursos possuem outras funções e podem ser 
usados de acordo com as limitações esclarecidas abaixo:

ARMAS: As Armas possuem fins de combates e moeda. Durante um 
combate, uma Facção pode gastar a quantidade de Armas que tiver e 
desejar e acrescentar o valor gasto à soma da sua rolagem de dados. 

UPGRADES: Os Upgrades possuem fins de movimentação e moeda. 
Durante um combate, uma Facção pode gastar 1 Upgrade para Fugir. Ao 
fazê-lo, deve mover o Grupo ameaçado um espaço para qualquer 
direção adjacente. Os Upgrades também são usados para movimenta-
ção, uma Facção pode gastar 1 Upgrade para mover um Grupo por um 
espaço extra durante uma ação de Movimento.

MEMBROS: Os Membros são os indivíduos dos Grupos.  No início de 
uma partida, todos os Grupos possuem 6 Membros, que são marcados 
pela face 6 do dado correspondente à Facção. Quando um Grupo perder 
seu último Membro, o dado marcador do Grupo deverá ser retirado de 
jogo. Se em algum momento uma Facção com um Grupo derrotado 
conseguir utilizar o Símbolo de Efeito que concede 1 Membro, ela pode 
retornar um Grupo derrotado ao jogo com a face 1 do dado voltada para 
cima. O Grupo retorna em qualquer um dos três espaços  iniciais da 
Facção. 

Você também encontrará mais conteúdo e informações sobre este e 
outros projetos no site do estúdio coverge.

www.coverge.com.br

manual de regras



Quando um Contrato for resolvido, uma nova carta deverá ser 
revelada e alocada no espaço livre da fileira de Contratos.

Ex: O custo para a execução do Contrato 
ao lado é 1 Arma e 1 Upgrade. Sendo 
assim, para ser executado, uma Facção 
deverá reduzir (se tiver) 1 do valor do seu 
dado marcador de Armas e 1 do valor do 
seu dado marcador de Upgrades.

Ao final do jogo, o valor no canto 
superior direito da Carta de Contrato 
será somado aos Pontos de Vitória (PV) 
da Facção que a possuir.

simbologia
Existem 4 tipos de símbolos distribuídos no mapa, cada um deles 
concede efeitos, como atributos e vantagens.

Quando a revolução das I.A.’s na 
Betaetra começou, foi um banho de 
sangue e fluído adaptativo. Porém, para 
quem luta para sobreviver em Belona, 
foi um chamado para a oportunidade. 
Os mercados clandestinos cresceram 
em um ritmo cavalar e há uma 
quantidade absurda de armamentos 
sem registros que poderiam beneficiar 
muitas facções. Basta apenas 
encontrar o informante certo.

1 ARMA
+ 1 UPGRADE

Quando a revolução das I.A.’s na 
Betaetra começou, foi um banho de 
sangue e fluído adaptativo. Porém, para 
quem luta para sobreviver em Belona, 
foi um chamado para a oportunidade. 
Os mercados clandestinos cresceram 
em um ritmo cavalar e há uma 
quantidade absurda de armamentos 
sem registros que poderiam beneficiar 
muitas facções. Basta apenas 
encontrar o informante certo.

1 ARMA
+ 1 UPGRADE

2

Concede 1 ARMA. O valor 1 ou um dado com o 
valor 1 deve ser adicionado às Armas.

Concede 1 UPGRADE. O valor 1 ou um dado com 
o valor 1 deve ser adicionado aos Upgrades.

Concede 1 MEMBRO. O valor 1 deve ser 
adicionado a um GRUPO, ou um Grupo derrotado 
deve retornar ao jogo com 1 Membro.

Concede 1 rolagem do dado de INFLUÊNCIA.

Fim de jogo

O jogo termina quando todas as Zonas possíveis forem dominadas, 
então a contagem dos pontos de vitória se inicia.

Há duas formas de vencer o jogo:
1  Vence o jogador que obtiver o maior número de pontos de vitória ao 
final do jogo.
2  Vence o jogador que derrotar todos os Grupos rivais em combate.

pontuações

ZONAS CONQUISTADAS:  10 pontos.
RECURSOS RESTANTES: 1 ponto por Recurso.
CONTRATOS: Pontos correspondentes à soma dos PV dos Contratos 
executados.

pontuação extra

DOMINANTE:  3 pontos para a Facção com mais Zonas dominadas.
EFICIENTE:  3 pontos para a Facção com mais Contratos executados.
VANGUARDA:  2 pontos para a Facção com mais Membros.
EXPANSIONISTA:  2 pontos para a Facção com mais Recursos.

Desempate

NO CASO DE EMPATE, A FACÇÃO COM O MAIOR NÚMERO DE 
CONTRATOS EXECUTADOS VENCE.

Componentes em detalhes

Influência Armas Upgrades

Carta de facção

Logotipo

espaço para dado
marcador de 
influência

espaço para dado
marcador de
quantidade
de armas

espaço para dado
marcador de
quantidade
de upgrades

02

Carta de Mapa

Espaço de
transição

Símbolo de
efeito

valor de 
influência para
dominação de zona

MOVER: o grupo se move de acordo com sua capacidade em 
qualquer direção adjacente a casa onde está. Grupos com até 
3 membros se movem até 3 casas, com 4-6 membros se 
movem até 2 casas.
REALIZAR UM CONTRATO: a Facção pode pagar o custo de 
um contrato para executá-lo.
DECLARAR COMBATE: quando dois grupos rivais estiverem 
posicionados em casas adjacentes, a FACÇÃO, em seu turno 
vigente, pode declarar COMBATE.
RESOLVENDO COMBATE: quando duas facções se encontram 
e uma delas declara COMBATE. Cada jogador rola 1D6 para 
cada membro em seu grupo, a maior soma dos D6 rolados 
vence. Só é possível fugir de um COMBATE gastando ou 1 
upgrade. Quando o fizer, o jogador deve mover seu grupo um 
espaço adjacente para qualquer lado possível imediatamente.
DECLARAR DOMÍNIO: o grupo sobre uma ZONA, se tiver o 
dado de influência que corresponda ao exigido, pode declarar 
DOMÍNIO adicionando um marcador sobre a ZONA na carta de 
DOMÍNIO e usufruindo da sua bonificação.

RESUMO

Concede um membro a um GRUPO.

Concede uma rolagem de um dado de INFLUÊNCIA.

Concede um UPGRADE.

Concede uma ARMA.

Carta de resumo

breve descrição
das ações

resumo dos
símbolo de efeito
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Carta de domínio

zonas da
cidade

valor da influência
para dominação

bônus de
dominação

dado marcador
de recursos &
grupos de facção

dado para rolagem
de combate e
marcador de
armas e upgrades
de facção

cubo marcador
de zonas dominadas
pela facção

pontos de vitória

texto de 
contextualização

custo para execução
do contrato

Há um contrato para interceptar dados 
de um conglomerado de empresas 
empenhadas em pesquisas de 
bioengenharia e nanotecnologia. Há 
rumores sobre um novo projeto que visa 
aprimorar e aplicar habilidades de 
anfíbios em próteses militares. Verdade 
ou não, tem gente pagando muito bem 
para conseguir tais dados.

1 UPGRADE
+ 1 MEMBRO

2

Carta de contrato

glossário

Facção - É a união de diversos Grupos sob uma mesma bandeira e ideal 
que lutam para dominar Belona.
Grupo - São a presença física das Facções em Belona. 
Membro - Representa cada unidade dentro de um Grupo.
Espaço de Transição - Espaço vazio no mapa.
Espaço/Área - O mesmo que Espaço de Transição.
Zonas - Espaços com valor de Influência de 01 a 06 que podem ser 
dominados e concedem bonificação.
Influência - Valor determinado aleatoriamente e marcado por um dado 
de 6 faces (D6), seu valor é usado para dominar Zonas.
Ícones de Efeito - São símbolos dispostos no mapa e que concedem 
bonificação quando um Grupo para sobre eles.
Dados Marcadores - São dados de 6 faces (D6) usados para marcar 
indicadores de quantidade, como Membros, Armas e Upgrades. Também 
usados para combates.
Cubo Marcador - São cubos coloridos usados para identificar as Zonas 
dominadas por cada Facção.
Custo - Valor em Recursos que deve ser pago para executar uma Carta de 
Contrato.
Recursos - Como são chamados os Membros, Armas e Upgrades de uma 
Facção.
Símbolo de Efeito - São símbolos espalhados pelo mapa que concedem 
vantagens.
Pontos de Vitória - São pontos que, quando somados, indicam quem 
vence o jogo.

ENTRANDO EM COMBATE: quando um Grupo estiver em um espaço 
adjacente ao rival, ele poderá declarar combate. Se o Grupo rival não 
fugir, o combate se inicia. Durante um combate, o jogador atacante rola 
um dado de 6 faces (D6) e soma o resultado à quantidade de Membros 
em seu Grupo combatente. Qualquer modificador Armas deve ser 
declarado antes da rolagem. O outro jogador faz o mesmo e então os 
resultados são comparados. A rolagem mais alta vence e o Grupo 
derrotado é retirado do jogo imediatamente.

EXECUTANDO UM CONTRATO: se uma das Facções possuir os 
requisitos exigidos por uma carta de Contrato disponível, ela pode, no 
turno de qualquer um de seus Grupos, executar um Contrato pagando o 
custo e pegando a carta para si, deixando-a visível próximo a sua Carta 
de Facção.

Ex: no combate ao lado, o Grupo da Octacorp 
(amarelo) declarou combate e o Grupo rival não 
fugiu. Como ambos possuem 6 membros, cada 
Facção, começando pela Octacorp, deve rolar 
6 dados e somar os resultados. Nesse caso, a 
soma da Octacorp deu 12 e da Vetran 10. A 
Octacorp vence e o Grupo rival sai de jogo.

Ex 2: ainda em um mesmo cenário, antes da 
rolagem, a Vetran, que tinha 4 Armas, 
declarou que usaria 3 delas, ficando então 
com 1 restante. Ao rolar seus dados, a 
Vetran deve somar as 3 armas declaradas ao 
resultado. Se a Octacorp tivesse obtido 12, 
teria sido vencida pela Vetran, que obteria 
13 (10+3) na rolagem.

 Ação comum - movimento
A Facção da vez escolhe um Grupo para realizar uma Ação de Movimen-
to. O Grupo escolhido se move de acordo com sua capacidade em 
qualquer direção ortogonal adjacente ao espaço onde está. Grupos com 
até 3 Membros se movem até 3 espaços e Grupos mais de 4 Membros se 
movem até 2 espaços. Um Grupo não passa sobre ou ocupa o mesmo 
espaço que outro Grupo.

IMPORTANTE: O MOVIMENTO É UMA AÇÃO COMUM E NÃO SE 
REPETE NO MESMO TURNO.

ações livres
As ações livres são aquelas que, quando possível, podem ser realizadas 
mais de uma vez, como entrar em um combate ou executar um contrato.

ATIVANDO ÍCONES DE EFEITO: Quando um Grupo se mover para 
um espaço com Símbolo de Efeito, o efeito é aplicado imediatamen-
te, mas não necessariamente à aquele grupo, podendo ser qualquer 
grupo da Facção beneficiada.

IMPORTANTE: UM GRUPO NÃO PODE 
SAIR E VOLTAR PARA UM MESMO 
ESPAÇO COM SÍMBOLO DE EFEITO 
DURANTE O MESMO TURNO.
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