
Em space git$ cada modelo precisa 
arrastar consigo a sua própria torre 
cambaleante de dados. 

Quando um orc sofre dano, e quando ele é ativado, 
você adiciona dados de seis lados à sua torre, 

além de quaisquer outros dados que ele já esteja 

carregando consigo 

A torre precisa tocar o modelo a todo  momento. Quando 
você move um orc, você tem que mover a torre com ele.  

Se um chefe derrubar a sua prórpia torre: este orc  se espatifa. 
A miniatura beija o chão. Se isso acontecer durante a ativação de 
um cria,esta ação termina imediatamente.  
Um orc caído não pode sert ativado até que seja chutado de 
volta para ficar de pé novamente.Se um chefe fizer a torre de 
outra pessoa cair, os dados que despencarem são descartados, 
mas o cria continua em pé.

preparação
Você é o chefe. Pegue 3 orcs. Eles estão 

armados com uma pistola e um porrete, ou com um 

blaster. Orcs tem  resistência 3 e jogam 3D6 dados 

de escafeder 

Uma área de jogo de 60x60 cm.   
Coloque algum terreno. Cada jogador solta 6 

tampinhas de garrafa na área de jogo, a partir de 

uma altura razoável. Colque mais 1 tampinha no meio. 

Começando por quem foi o último a 
terminar uma bebida... revezem-se para 

posicionar um orc por vez, em qualquer ponto da área 

de jogo que esteja a pelo menos 4” de distância de 

todas as tampas e inimigos. 

 
Inicie um cronômetro de 30 minutos.  
Agora é hora de cair dentro do jogo. O último chefe 

a largar uma miniatura manda a primeira ativação

di novo

Quando der 30 minutos no 
cronômetro  
pegue 2D6 dados de sirene. A partir de 
agora, antes de cada ativação, o chefe que vai 
ativar um modelo adiciona um D6 aos  dados 
sirene e então você rola todos eles ... 

Se sair qualquer trinca, o jogo termina.

fim da
partida

em breve pela voxelhouse...
space gits: os “crias” do espaço 
mais cenários, mais tralhas, mais idiotas!

 
quando os guerreiros retornarem exaustos 
de suas conquistas, o que eles irão 
encontrar...?

Se você não tiver mais nenhum orc 
de pé tu foi detonado e o cronômetro 
passa a contar como encerrado. Uma vez que 
você foi detonado, você não rola a pilha dos 
dados de sirene, porém adicione um D6 
a ela toda vez que pularem você.  Se todo 
mundo foi detonado, o jogo termina. 
 

ganhou, mas não se acha...
O chefe que pegar mais tampinhas de 
garrafa ganha o jogo!
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planetsmashergames.com
Caia de cabeça nestas 
Regras Rápidas. Aqui 
está tudo o que você 
precisa saber para 
jogar suas primeiras 
partidas de Space Gits.

Se curtiu o jogo, 
compre o livro de 
regras completo na 
Voxelhouse  em PDF 
ou impresso.

uM jogo de escaramuças baseado em destreza sobre orcs espaciais   
completamente bêbados saqueando, atirando e tocando o terror  

criado por mike hutchinson designer do gaslands .

Os crias detonaram
tudo...

uma grande frota de colossais naves  
interestelares partem do  planeta crunge 
para aterrorizar o resto do sistema vlarg e 
trazer para casa despojos de guerra.
com os orcs mais fortes e brutais longe, 
os orcs idiotas covardes que restam saem 
em descontrole pela megacidade de Gnork, 
despedaçando a cidade em uma orgia bêbada de 
destruição. 



atirando
bala por um número de polegadas igual ao alcance da arma, atingindo a primeira coisa em 
seu caminho (ignore dados e crias caídos).  Se o que for atingido for um modelo, compare o 
valor do dado da bala com a  resistência daquele modelo 

DICA! Para lembrar os golpes… a mão aberta do 
empurrão vence o punho fechado do cascudo 
(papel embrulha pedra);os dedos esticados do 
beliscão vencem a mão aberta do empurrão (tesoura 
corta papel); e o punho fechado do cascudo vence 
os dedos esticados do beliscão(oedra quebra 
tesoura). Fácil!

Para atirar , role seus dados de bala na área de jogo. Cada 
bala viaja em linha reta diretamente em direção a um dado de 

Se o valor rolado for igual ou 
maior que a resistência,  
do modelo azardo, ele toma 
um  dano forte da arma.

Se o valor for menor que a 
resistência, ele sofre um 
dano fraco.

armas 
básicas alcance dado

bala

dano 
(forte / 
fraco)

pistola 9” 2D6 1/2

blaster 18” 1D8 2/3

empurrar

cascudo

beliscão

anula

an
ul

a anula

escafedendo
Para escafeder um orc, role 3D6 dentro sa 
área de jogo como dado de escafeder . 
Você tem que rolar todos de uma vez. Um 
dado por vez (em qualquer ordem), mova o seu 
orc diretamente em direção àquele dado um 
número de polegadas igual ao valor desse dado 
e então descarte-o. Mova a distância total, se 
puder. Você tem que usar todos os seus dados 
de escafeder . 

ativando Você ativa um orc e então eu ativo um 
orc.

Qaundo você ativa um orc, ele faz uma ou duas ações diferentes de escafeder , atirar ou 
dar uma bicuda (em qualquer ordem). Quando um orc faz o que tem de fazer, ele enche a 
cara: adicione um D6 no topo de sua torre. 

Se você esbarrar em um dos meus orcs, 
a porrada come, e sua ativação 
termina.

Enquanto você move seu orc, certifique-se de que a pequena torre de dados esteja tocando nele o tempo todo todo. Se um dado cair, os outros caem.

Quando um orc toma dano, para 

cada ponto de  dano recebido, 

seu oponente pega um D6 para 

adicionar a torrre de seu modelo 

ferido.

dar uma bicuda
Um cria em contato com um 
inimogo caído pode dar uma 
bicuda na cara para pegar uma 
tampinha do  chefe caído. O 
inimigo caído pode se rastejar até 
2” em qualquer direção.

pé na bunda
Um cria em contato com um aliado 
caído pode chutar a bunda para 
fazê-lo se levantar

saque! saque! saque! saque!
Se você esbarrar 
em numa tampinha 
enquanto move, você 
para e a recolhe.

início

fim

2” 2” 5”

brigando
Quando dois modelos brigam, seus chefes contam 
‘3, 2, 1... já’ e então fazem com as mãos um dos 
golpes:      cascudo,     empurrar ou     beliscão.

      Cascudo: você dá um cascudo no outro 
modelo, a menos que o outro chefe tenha 
escolhido    empurrar. 

Para dar um cascudo, escolha quais armas de 
combate você está usando e role todos os seus 
dados de cascudo. Cause dano forte com cada 
dado que seja igual ou maior que a resistência do 
outro modelo, e dano fraco com os demais.

   Empurrar: você empurra  outra cria 3”, 
a menos que o outro chefe tenha escolhido 
beliscão.

O cria empurrado é movido pelo seu chefe 
junto com a torre de dados. Empurre-o 
diretamente para longe do oponente. 
             beliscão: você pega 1 tampinha do 

chefe do outro modelo, a menos que o 
outro chefe tenha escolhido       cascudo.

Depois que o golpe é resolvido, se os 
dois modelos ainda estiverem em contato 
e ambos ainda estiverem de pé, eles 
lutam novamente, repetindo o processo, 
até que sejam separados ou até que um 
deles caia.

arnas 
de mão

dado de
cascudo

dano 
(forte / 
fraco)

cabeçada 1D6 1/2

porrete 2D6 1/2


