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Resumo do Alien Frontiers

O Alien Frontiers é um jogo de gestao de recursos
e desenvolvimento planetdrios para dois a quatro
jogadores. Durante o jogo vais explorar instalacoes em
orbita e tecnologia alienigena, construir cipulas nas
colonias em localizacoes estratégicas para controlar o
mundo recentemente descoberto.

O tabuleiro mostra o planeta, a sua lua, as
estacoes que orbitam a volta do planeta e a estrela do
sistema solar. Os dados que te sao dados no inicio do
jogo representam as naves espaciais da tua armada.
Vais atribuir estas naves as tuas instalacoes em orbita
de forma a adquirir recursos, expandir a tua armada e
colonizar o planeta.

A medida que o jogo se desenrola, vais instalar as
tuas colonias no planeta para controlar os seus
territorios. Cada territorio tem um beneficio
especifico, e, se controlares um territorio, podes usar
essa influéncia para te dar vantagem.

O planeta foi outrora o lar de uma raca alienigena
e eles deixaram para trds um fantdstico artefacto em
orbita. Usando a tua armada para explorar esse
artefacto, vais descobrir fantdsticas tecnologias
alienigenas que podes usar para progredir no teu
objetivo.

Ganhar o jogo requer cuidadosa consideracao
quando atribuis a tua armada, integras a tecnologia
alienigena e bonus de territorio nos teus planos de
expansao e bloqueias o teu adversdrio de construir as
suas colonias.

Tens o que é preciso para colonizar um novo
mundo?
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Notas Importantes

Nestas regras as palavras "nave" ou "naves" sao sindnimos
das palavras "dado" e "dados" respetivamente. Sdo usados
para mencionar um ou outro.

Objetivo

Ganhar mais influéncia sobre a Alien Frontier (medida em
Pontos de Vitéria) que os teus adversdrios, construindo
coldnias e controlando territorios.
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Configuracao para 4 Jogadores

Abre o tabuleiro e coloca-o na mesa onde esteja acessivel a
todos os jogadores. Coloca o quadro de pontuagao num sitio
conveniente e coloca uma ficha de colénia ndo usada de
cada cor na linha zero. Designa um jogador para manter o
registo dos pontos de vitoria ao longo do jogo.

Coloca o dado de reliquia no quadrado no territorio
Burroughs Desert (Deserto Burroughs). Isto é a Nave
Reliquia. Coloca cada carta de territorio, com a face para
cima, no territério correspondente no tabuleiro.

Coloca as fichas laranja de combustivel na mesa perto do
conversor solar. Isto é o stock de combustivel.

Coloca as fichas cinzentas de minério na mesa perto da mina
lunar. Isto é o stock de minério.

Baralha as cartas de tecnologia alienigena e coloca trés cartas
com a face para cima na mesa perto do Artefacto Alienigena.
Isto é o stock de tecnologia alienigena. D4 uma carta de
tecnologia alienigena com a face para cima a cada jogador.
As restantes cartas formam um baralho que serd usado
durante o jogo. Uma pilha de descarte vai-se formar a
medida que o jogo progride.

Coloca os trés marcadores de gerador de campo na mesa a
esquerda do tabuleiro.

Cada jogador escolhe uma cor e recebe trés naves (dados)
dessa cor, coloca-os na imagem do Shipyard (Estaleiro)
perto das palavras “ Maintenence Bay”. Coloca as restantes
trés naves de cada cor na mesa perto do Estaleiro (Shipyard).
Isto é o stock de naves.

Cada jogador recebe em seis fichas de coldnia da sua cor.
Devolve quaisquer fichas de colénia ndo usadas a caixa, ndo
serdo necessdrias.

Escolhe o 1° jogador langando o dado. No sentido hordrio a
partir do 1° jogador, o 2° recebe 1 combustivel, o 3° recebe 1
minério e o quarto recebe 1 combustivel e 1 minério. Esta
distribuicdo compensa as disparidades da ordem do turno.
Os jogadores ndo recebem esta distribuicio em todos os
turnos.

Variante de 3 Jogadores

Cada jogador recebe sete fichas de coldnia.

Pega nas naves da cor ndo reclamada, vira-as para que o 1
fique para cima e usa-as para cobrir as docas de aterragem
marcadas com trés pontos.

e Uma nave no Conversor Solar (Solar Converter),
e Uma nave na Mina Lunar (Lunar Mine),

e Duas naves no Mercado Orbital (Orbital Market),
® Duas naves no Estaleiro (Shipyard).

Estas naves ficam no seu lugar durante o jogo e ndo podem
ser movidas, removidas ou mudadas.

No inicio do jogo, o 2° jogador recebe uma ficha de
combustivel e o 3° recebe uma ficha de minério.

Variante de 2 Jogadores

Cada jogador recebe oito fichas de colénia.

Pega nas naves das cores ndo reclamadas, vira-as para que o
1 fique para cima e usa-as para cobrir todas as docas de
aterragem marcados com pontos.

e Uma nave no (Solar Converter),
® Duas naves na Mina Lunar (Lunar Mine),
® Duas naves no Mercado Orbital (Orbital Market),

¢ Trés naves no Construtor de Colénias (Colony Constructor),

® Quatro naves no Estaleiro (Shipyard).

Estas naves ficam no seu lugar durante o jogo e ndo podem
ser movidas, removidas ou mudadas.

No inicio do jogo, o 2° jogador recebe uma ficha de
combustivel.

Variante Jogo Longo

Assim que ficares experiente no Alien Frontiers podes
escolher jogar jogos mais longos. Para fazer isto, nos cendrios
de 4 e 3 jogadores, cada jogador comega com oito das suas
fichas de colénia.
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O Jogo

O jogo comeca com o 1° jogador e segue no sentido
horario. Cada jogador realiza as seguintes tarefas no
seu turno:

Retine e lanca a tua Armada

Redne todas as tuas naves do tabuleiro e lanca-as.

Usar Cartas de Tecnologia
Alienigena e Atribuir a Tua Armada

Realiza estas tarefas pela ordem que quiseres. Podes
querer usar todas, algumas ou nenhuma das tuas
cartas, mas tens de colocar todas as tuas naves em
instalagdes orbitais no teu turno, se possivel. Se nao
conseguires posicionar legalmente uma ou mais das
tuas naves numa instalacio orbital, coloca-as na Ala
de Reparos (Maintenance Bay)

Podes usar uma instalacdao orbital alocando as tuas
naves as suas docas de aterragem. Uma instalacao s6
pode ser usada se tiver docas de aterragem suficientes
por usar, se tiveres naves com os valores requeridos e
se puderes pagar imediatamente qualquer custo que
se aplique. V& a seccao sobre instalagdes orbitais para
requisitos e custos de cada instalagao.

Exemplo:

A estacio de  transformagcdo  terrestre
(Terraforming Sattion) requer uma nave de valor
6 e custa 1 combustivel e 1 minério. Portanto, ndo
podes usar esta estacdo se ndo tiveres um 6, se a
tinica doca de aterragem jd estiver ocupada ou se
ndo tiveres o combustivel ou minério necessarios.

Recebes imediatamente os beneficios de uma estacao
orbital, controlo de territério ou tecnologia
alienigena, a nao ser que seja especificado em
contrario.

Os custos para usar instalagdes orbitais e cartas de
tecnologia alienigena sao pagos ao stock.

Podes usar cartas de tecnologia alienigena a qualquer
altura durante o teu turno. A maior parte das cartas
tém um poder, que pagas combustivel para usar e
um poder que tens de descartar a carta para usar.
Cada carta de tecnologia alienigena pode ser usada
uma vez por turno. Apenas podes usar um poder de
descarte das tuas cartas por turno. Vé a seccao das
regras sobre estas cartas para os poderes e custos de
cada carta.

Se colocares uma coldnia durante o teu turno, ganhas
um ponto de vitéria e ajustas o quadro de pontuagao
imediatamente. Se a coloca¢do de colénias resulta em
teres mais colénias num territorio que qualquer outro
jogador "tomas controlo" desse territdrio. Recebes o
seu marcador, um ponto de vitdria extra e podes usar
o bonus desse territério. Se jd nao tens mais coldnias
num territério que qualquer outro jogador, perdes o
controlo do mesmo. Devolves imediatamente a carta
de territério, perdes um ponto de vitéria e nao podes
usar o bénus. V& a seccdo sobre bonus de territorio
para detalhes.

A presenca de certos geradores de campo pode
atribuir um ponto de vitdria extra ou limitar a tua
habilidade de usar bdénus de territério e colocar
colénias. Vé a seccao das regras sobre geradores de
campo para detalhes.

Final do Turno

Quando tiveres colocado todas as tuas naves no
tabuleiro e tiveres usado todas as cartas de tecnologia
que desejaste usar, o teu turno termina. Deixa as tuas
naves onde as colocaste até ao teu préximo turno.

Se tens mais que oito fichas de recurso no final do teu

turno, tens de devolver o excesso de
fichas (a tua escolha) aos o Q

fornecimentos apropriados.

®

Final do Jogo
e Pontuar

A pontuagdo nao é acumulativa. E uma imagem
instantdnea do estado atual do tabuleiro e de cada
jogador. Usa o quadro de pontuacao para registar as
posicdes durante o jogo. A tua pontuagao vai variar
para cima e para baixo a medida que o jogo progride
e sempre que as circunstancias se mudam, o quadro
deve ser atualizado.

Pontuas 1 ponto de vitdria por...
¢ Cada uma das tuas fichas de coldnia
hum territério

* Cada territério que controlas
® Possuir a carta Cidade Alienigena (Alien City)

® Possuir a carta Monumento Alienigena (Alien
Monument)

e Controlar o territério com o Campo de Positrdes

(Positron Field)

O jogo termina assim que qualquer jogador coloque a
sua ultima colénia num territério. Os jogadores
conferem os seus pontos de vitdria para verificar a
classificagdo no quadro de pontuagdo, e o jogador
com mais pontos de vitéria ganha.

Se existir um empate, os jogadores empatados
comparam o numero de cartas de tecnologia
alienigena para determinar o vencedor. Se ainda
persistir um empate, comparam-se as fichas de
minério e depois as de combustivel. Ainda
empatados? Joguem outra vez!



InstalagOes Orbitais

A volta do planeta existem instalacdes orbitais que irds usar
para adquirir recursos, expandir a tua armada e instalar
colénias. Nao podes aterrar naves numa instalagao orbital a
nao ser que as docas de aterragem estejam disponiveis e
cumpras os requisitos de nave e custo.

Artefacto Alienigena (Alien Artifact)

Cada nave que aterras no Artefacto Alienigena pode ser de
qualquer valor e permite-te descartar as cartas de tecnologia
alienigena em exposicao e colocar trés novas cartas do
baralho. A isto chama-se "reciclar" e é opcional. Para
reivindicar uma das cartas de tecnologia em exposicao tens
de aterrar naves com um valor total maior ou igual a 8.
Substitui a carta reivindicada por uma do baralho. Nao
podes reclamar uma carta de tecnologia que ja possuis.
Existem docas de aterragem suficientes para acomodar
quatro naves.
Exemplo 1:
Existe uma carta Polarity Device (Aparelho de
Polarizacao) em exposicao que tu queres, aterras um 2 e
um 6 no Artefacto Alienigena e recebes a carta.

Exempilo 2:

Aterras um 3 no Artefacto Alienigena e reciclas as cartas
de tecnologia alienigena. Nao ha nada que queiras
portanto tu aterras um 2 e reciclas as cartas novamente.
Ainda ndo encontraste o que queres, pelo que aterras
um 4 e reciclas uma terceira vez. O Plasma Cannon
(Canhao de Plasma) estd agora em exposicao. Como
aterraste naves com um total maior que 8 (3+2+4=9)
recebes o Canhao de Plasma.

Exemplo 3:

Apos completar os movimentos no exemplo 2 ainda
existe uma doca de aterragem livre no Artefacto
Alienigena. Podes aterrar uma quarta nave ld e reciclar
as cartas novamente, mas ndo podes reivindicar uma
segunda carta de tecnologia alienigena, porque o
requisito "maior ou igual a 8" é um total separado por
cada carta que reivindicaste.

Centro Colonizador (Colonist Hub)
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O Centro Colonizador tem quatro "trilhos de avanc¢o" para
que quatro jogadores possam usd-lo simultaneamente para
preparar coldnias para colocagdo em territérios. Cada trilho
consiste de trés docas de aterragem e sete circulos de avanco.
Nenhum jogador pode usar mais que um trilho de avanco ao
mesmo tempo.

Se nao tens uma colénia no Centro Colonizador entao a
primeira nave colocada aqui requer que coloques uma das
tuas coldnias ndo usadas no primeiro circulo de avango.
Cada nave adicional que aterras aqui, seja neste turno ou em
turnos seguintes, deve ser colocada no mesmo trilho até que
a coldnia seja lancada. Cada nave aterrada faz avancar a
colénia em um circulo. Quando a coldnia alcangar o sétimo
(altimo) circulo de avango podes langd-la quando quiseres,
pagando 1 combustivel e 1 minério. Nao podes comecar a
trabalhar numa nova colénia no Centro Colonizador sem
que uma que ainda esteja no trilho tenha sido lancada.
Assim que a nova coldnia tiver sido colocada no territdrio,
podes comegar a avangar uma nova colénia com a préxima
nave que aterrares no Centro Colonizador.

®

Artefacto Alienigena

Centro Colonizador

Construtor de Colonias



Mina Lunar

Mercado Orbital

Posto Avangado dos Salteadores

Se ganhares mais avancos que os necessdrios para mover a
tua coldnia para o sétimo circulo (ver Asimov Crater/Cratera
Asimov abaixo) e lancares imediatamente a tua coldnia,
podes usar os avangos em excesso para uma nova coldnia.

A tua coldnia final ndo esta presa ao Centro Colonizador. Se
a tua altima coldnia estiver no Centro Colonizador e o teu
lancamento de ter a oportunidade de usar a Estacao de
Transformacao Terrestre (Terraforming Station) ou o
Construtor de Coldnias (Colony Constructor), podes
remover a colénia do Centro Colonizador e colocd-la num
territdrio seguindo as regras para essas instalagoes.

Construtor de Coldnias (Colony Constructor)
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Tens de aterrar trés naves de igual valor e pagar 3 minérios
para usar o Construtor de Coldénias. Existem docas de
aterragem suficientes para dois conjuntos de trés naves para
serem aterrados simultaneamente. Usar o Construtor de
Colénias permite-te imediatamente instalar num territorio,
uma das tuas colonias nao colocadas.

Mina Lunar (Mine Lunar)
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Cada nova nave que aterres na Mina Lunar tem de ter um
valor igual ou maior ao da nave de maior valor estacionada
la. Existem docas de aterragem suficientes para acomodar
cinco naves a qualquer altura. Ganhas 1 minério por cada
nave que aterres aqui.

Exemplo:

No inicio do teu turno hd um 1 e um 4 na Mina Lunar.

Lancas um 3, um 4 e um 6. Nao podes aterrar o 3 na

Mina Lunar porque é menor que o 4 que jd ld esta, mas

podes aterrar tanto o 4 como o 6. Recebes 2 minérios por
aterrar ambas as naves na Mina Lunar. A Mina Lunar
tem apenas mais uma doca de aterragem livre e o
proximo jogador que o quiser usar precisa de um 6.

Ala de Reparos (Maintenance Bay)

Se nao consegues colocar legalmente uma nave durante o
teu turno, coloca-a aqui. A Ala de Reparos nao da beneficios
ao jogador, mas as naves colocadas aqui ainda se consideram
em jogo e serao reunidas com a armada do jogador no seu
préximo turno. Quaisquer naves compradas através do
Estaleiro (Shipyard) ou no Deserto Burroughs (Burroughs
Desert) sao colocadas aqui, tal como as naves removidas de
instalacdes com o Canhio de Plasma ou usando o Raider's
Outpost (Posto Avancado dos Salteadores).

Uma nave na Ala de Reparos nao pode ser movida com uma
carta de tecnologia alienigena.

Mercado Orbital (Orbital Market)
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Tens de aterrar duas naves de igual valor para usar o
Mercado Orbital. Existem docas de aterragem suficientes
para acomodar dois pares de naves. Enquanto uma nave
estiver no Mercado Orbital podes pagar combustivel igual ao
valor de uma das tuas naves que la estdo para receberes 1
minério. Podes trocar quantas vezes quiseres durante o teu
turno.

Exemplo:
Aterras um par de 3 no Mercado Orbital. Neste turno
pagas trés de combustivel para receberes 1 minério. Se
tiveres 6 de combustivel podes fazer a troca duas vezes.
Se adquirires mais 3 de combustivel durante o teu turno
podes trocar novamente.

Posto Avancado dos Salteadores (Raider Outpost)
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Tens de aterrar um conjunto de trés naves numeradas
sequencialmente para usares o Posto Avancado dos
Salteadores. Existem docas de aterragem para um conjunto
de trés naves. Se o Posto Avancado estiver ocupado, pelas
tuas proprias naves ou por naves de outro jogador, podes
aterrar uma sequéncia de maior valor aqui e mover as naves
originais para a Ala de Reparos.



Enquanto estiveres no Posto Avancado, podes roubar um
total de quatro recursos entre os jogadores ou uma carta de
tecnologia de um jogador a tua escolha. Se roubares uma
carta que ja tens, a carta roubada ¢ descartada
imediatamente e ndo recebes beneficios por fazeres isso.

Exemplo 1: Se uma sequéncia 1-2-3 estiver no Posto Avancado
e o proximo jogador lancar uma sequéncia 2-3-4 entao esse
jogador pode remover a 1-2-3 e aterrar a sua 2-3-4 na
instalacao para fazer o seu proprio roubo. Se outro jogador
lancar um 3-4-5 ou um 4-5-6 entao ele pode remover 0 2-3-4 e
aterrar a sua sequéncia para fazer o roubo.

Exemplo 2: Uma sequéncia 3-4-5 estd no Posto Avangado. Usas o
Plasma Cannon para enviar de volta o0 5 para a Ala de Reparos,
deixando o 3 e o 4. Para aterrares uma sequéncia de maior valor
no Posto Avancado deves usar uma série de 3 naves que
totalizem mais do que a soma das naves atualmente ai. As
remanescentes somam 7 pelo que nao podes aterrar uma
sequéncia 1-2-3, uma vez que so somam 6. No entanto, podes
aterrar 2-3-4 (soma 9) , 3-4-5 (soma 12) ou 4-5-6 (soma 15) para
usares o Posto Avangado.

Estaleiro (Shipyard)

Tens de aterrar duas naves de igual valor para usares o
Estaleiro. Existem portos suficientes para acomodar trés
pares de naves. Cada par de naves, juntamente com o
pagamento da quantia de combustivel e minério apropriada
garante uma nova nave do stock de naves.

* 4" nave: paga 1 de combustivel e 1 de minério.
* 5" nave: paga 2 de combustivel e 2 de minério.
* 6" nave: paga 3 de combustivel e 3 de minério.

Tira uma nave da tua cor do stock de naves e coloca- a na Ala
de Reparos. Reivindica-a no inicio do teu turno quando
retines a tua armada. Se nao houver naves da tua cor no
stock no teu turno, nao podes usar o Estaleiro. Como ¢
possivel perder naves durante o jogo, podes construir a tua
4%, 5% ou 6" nave mais que uma vez durante o jogo.

Conversor Solar (Solar Converter)
of[sgye
[ » @@
|63 » OG0

Podes aterrar naves de qualquer valor no Conversor Solar.
Ha docas de aterragem suficientes para acomodar oito naves.
Recebes combustivel igual a metade do valor de cada nave
estacionada aqui. Arredonda para cima para cada nave.

Exemplo:
Se aterrares um 3 e um 4 no conversor solar vais receber
2 de combustivel pelo 3 e 2 de combustivel pelo 4.

Estacdo de Transformacdo Terrestre (Terraforming Station)

S+@+D

Tens de aterrar uma nave com valor 6 e pagar 1 combustivel
e 1 minério para usares a Estacdio de Transformacao
Terrestre. S6 ha uma doca de aterragem disponivel nesta
instalacdo. Usar a Estacdo de Transformacgao permite-te
instalar, imediatamente, uma das tuas colonias ndo
colocadas num territério. A nave estacionada na Estacao de
Transformacao é completamente consumida pelo processo
de criacdo da coldnia e é devolvida ao stock de naves no
inicio do teu préximo turno. Uma nave perdida desta forma
pode ser reconstruida usando o Estaleiro s6 depois de ser
devolvida ao stock de naves.

Nao podes usar a Estacao de Transformagao Terrestre se, ao
fazé-lo, reduzirias a tua armada a menos de trés naves da tua
cor.

Uma nave estacionada na Estacdo de Transformacao
Terrestre pode ser removida pela carta “Plama Cannon” mas
nao pode ser movida para outra instalacao orbital.

®

Conversor Solar

Conversor Solar

Estagao de Transformagao Terrestre



Bonus de Territdrio

Cada territorio da ao jogador que o controla um
bénus sobre algum aspeto do jogo. O jogador
controla um territdrio se tiver mais colonias que
qualquer outro jogador, nesse territério. O jogador
que controla o territério recebe o marcador de
territorio.

Exemplo:
Vermelho tem duas colonias em Lem Badlands
(Baldios Lem) e Verde, Amarelo e Azul tém, cada,
uma colonia nos Baldios Lem. Vermelho tem
mais colonias no territorio portanto o Vermelho
controla Baldios Lem.

Um territdrio ndo é controlado por qualquer jogador
se dois ou mais jogadores estdo empatados no maior
nimero de colénias. Nenhum jogador recebe o bonus
desse territorio. O marcador de um territério que nao
é controlado permanece no territério.

Exemplo:

Vermelho e Amarelo, tém cada um, duas
colonias em Baldios Lem e Verde e Azul, tém cada
um, uma colonia em Baldios Lem. Vermelho e
Amarelo estio empatados com o maior numero
de colonias no territorio, portanto nao é
controlado por ninguém e ninguém recebe o
bonus de territorio.

Cratera Asimov (Asimov Crater)
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Avanca a tua coldénia em um nivel quando aterras
mais do que uma nave no Centro Colonizador.

Exemplo:
Aterrar duas naves no Centro Colonizador por
norma avangaria a tua colonia dois niveis. Como
controlas a Cratera Asimov, avancas a tua
colonia trés niveis. Se aterrares trés naves no
Centro Colonizador avangas quatro niveis.

Planalto Bradbury (Bradbury Plateau)

J

Paga menos 1 minério que o normal quando usas o
Construtor de Coldnias.

Exemplo:
Aterras um conjunto de trés 5 no Construtor de
Colonias para construir uma colonia.
Normalmente deverias pagar 3 de minério para
ativar a instalacao. No entanto, como controlas o
Planalto Bradbury, pagas somente 2.

Deserto Burroughs (Burroughs Desert)

CLITES ¢

Compra a Nave Reliquia por 1 combustivel e 1
minério. Coloca a nave na Ala de Reparos e retine-a
com o resto da tua armada no préximo turno. Se
perderes o controlo deste territério, devolve
imediatamente a nave ao Deserto Burroughs. A Nave
Reliquia comporta-se tal como outra nave na tua
armada exceto que nao tem cor e em vez de ir para o
stock de naves, vai para o Deserto Burroughs.

Vé a Estacdo de Transformagao Terrestre e o poder de
descarte da carta Canhdao de Plasma para mais
detalhes. O jogador que controla o Deserto Burroughs
pode voltar a comprar a Nave Reliquia no seu turno.

Exemplo: 1:

Controlas o Deserto Burroughs com uma colonia
e estds a usar a Nave Reliquia. O proximo
jogador constroi uma nova colonia e coloca-a no
Deserto Burroughs. Agora ambos tém uma
colonia no Deserto, portanto, nenhum de vocés
controla o territorio. Devolves imediatamente a
carta de territorio e a Nave Reliquia ao Deserto
Burroughs.

Exemplo: 2:

A tua Nave Reliquia esta estacionada na Mina
Lunar. Um outro jogador descarta uma Stasis
Beam (Raio Estase) e coloca o Isolation Field
(Campo de Isolamento) no Deserto Burroughs.
Deves devolver imediatamente a Nave Reliquia
ao territorio e nao podes voltar a compra-la até
que o Campo de Isolamento seja afastado do
Deserto Burroughs.

Exemplo: 3:
A tua Nave Reliquia mostra um 6 e aterra-la na
Estacio de Transformacao Terrestre para
construir uma colonia. No inicio do teu proximo
turno, a Nave Reliquia volta para o Deserto
Burroughs ao inves de ir para o stock de naves, e
podes voltar a compra-la nesse mesmo turno.

Planicie Heinlein (Heinlei Plains)
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A tua razao de troca é sempre 1 Combustivel por 1
Minério quando usas o Mercado Orbital.

Exemplo:
Lancas um duplo 3 e aterras as duas no Mercado
Orbital.  Normalmente qualquer troca que
fizesses seria na razao de 3 de combustivel para 1
de minério. No entanto, como controlas a
Planicie Heinlein trocas numa razao de 1
para 1, independentemente dos valores das naves
estacionadas.



Vale Herbert (Herbet Valley)
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Paga menos 1 combustivel e menos 1 minério que o
normal por cada nave construida no Estaleiro.

Exemplo:
Aterras um par de naves no Estaleiro para
construir a tua 5* nave. Por norma, pagarias 2 de
combustivel e 2 minério. No entanto, como
controlas o Vale Herbert so pagas 1 combustivel e
1 minério. Se fosse a tua 4° nave, o bonus do Vale
Herbert permitir-te-ia nao pagar nada.

Baldios Lem (Lem Badlands)
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Recebe 1 combustivel adicional por cada nave que
aterrares no Conversor Solar.

Exemplo:
Aterras um 3 e um 4 no Conversor Solar e recebes
0s 4 de combustivel. Como controlas Baldios
Lem, recebes mais 2 combustivel extra.

Colinas Pohl

Paga menos 1 combustivel que o normal por cada
carta de tecnologia alienigena que usares.

Exemplo 1:
Tens a carta Booster Pod (Capsula Propulsora)
que te permite adicionar 1 ao valor de uma nave
nao colocada pagando 1 combustivel. Como
controlas as Colinas Pohl, nao pagas nada por
esta manipulacao.

Exemplo 2:
Tens a carta Canhao de Plasma que te permite
remover naves dos teus adversdrios de uma
instalacao orbital pagando 1 combustivel por
nave. Escolhes remover trés naves da Mina
Lunar. Como controlas as Colinas Pohl apenas
pagas 2 combustivel por esta acao.

Montanhas Von Vogt (Mountain Von Vogt)

o1 =2

Em cada turno, a primeira nave a aterrar na Mina
Lunar pode ser de qualquer valor.

Exemplo:
Lancaste um 1, um 2, um 4 e um 5. A nave d
mais alto valor na Mina Lunar atualme
valor 5. Como controlas as Montanhas Vai
a primeira nave que aterras na Mina
sera 1, a2 ou a4 Se queres receber
minério também podes aterrar a

Lunar. ‘7_ "
Sl



Geradores de Campo

Os trés geradores de campo alteram as regras no
territério onde estao colocados e, onde existir um
conflito, t¢ém prioridade sobre os efeitos das cartas de
tecnologia alienigena.

Campo de Isolamento (Isolation Field)

O Campo de Isolamento anula o bénus de um
territorio. O primeiro jogador a descartar a carta Raio
Estese (Stasis Beam) coloca o marcador de Campo de
Isolamento num territério a sua escolha. O préximo
jogador que descartar a carta Raio Estase (Stasis
Beam) move o marcador para outro territorio.

Exemplo:

Se um Campo de Isolamento for colocado nas
Colinas Pohl, o jogador que controla o territorio
nao recebe o bonus "paga menos 1 combustivel
que o normal por cada carta de tecnologia
alienigena que usar" e o bonus nao estd
disponivel para um jogador que use a carta Data
Crystal (Cristal de Dados).

No one may use
this territory’s
bonus

Ninguém pode usar o bonus deste territorio.

Campo de Positroes (Positron Field)

O Campo de Positroes da um ponto de vitéria ao
jogador que controla o territorio onde for colocado. O
primeiro jogador a descartar a carta Cristal de Dados
(Data Crystal) coloca o marcador de Campo de
Positroes num territorio a sua escolha. O proximo
jogador que descartar a carta Cristal de Dados (Data
Crystal) move o marcador para outro territorio.

Exemplo:
Se o Campo de Positroes estiver colocado no vale
Herbert e o jogador verde controlar o
Vale Herbert entao o jogador verde recebe um
ponto de vitoria adicional.

POSITRON FIELD

+1VP to the one
who controls
this territory

N

+1 PV para quem controlar este territorio.
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Campo de Repulsao (Repulsor Field)

O Campo de Repulsao impede que coldnias sejam
instaladas ou removidas do territorio onde estd
colocado. O Campo Repulsor nao previne o seu
proprio movimento ou remog¢dao, nem previne o
movimento ou remogao de outro gerador de campo
que também esteja no territério. O primeiro jogador
a descartar a carta Gravity Manipulator
(Manipulador de Gravidade) coloca o marcador de
Campo de Repulsao num territério a sua escolha. O
proximo jogador que descartar a carta Manipulador
de Gravidade move o marcador para outro territorio.

Exemplo:
Se o Campo de Repulsao estiver na Cratera
Asimov entdo nenhuma colonia nova pode ser
instalada no territorio e as colonias que ja la
estao nao podem ser removidas descartando as
cartas Polarity Device (Aparelho de Polaridade)
ou Teletransportador Orbital (Teleporter Orbital)

7 0‘ S
7

PULSOR FIELD
No one may ]
" add or remove

' colonies here

Ninguém pode instalar ou remover coldnias aqui.



Cartas de Tecnologia Alienigena

As cartas de tecnologia alienigena permitem-te moldar as
regras basicas do jogo. A maior parte das cartas de tecnologia
alienigena podem ser usadas imediatamente apds as
adquirires. As cartas de tecnologia alienigena que requerem
um pagamento de combustivel apenas podem ser usadas
uma vez por turno. S6 podes descartar uma carta de
tecnologia alienigena que ainda nao usaste no teu turno
atual e para além disso s6 podes descartar uma por turno.
As tuas cartas de tecnologia alienigena sdo colocadas na
mesa com a face para cima onde todos os jogadores as
possam ver.

Apenas podes possuir um exemplar de cada carta de
tecnologia alienigena.

Se uma carta te permite mudar o valor de uma nave entao o
valor nunca pode ser mais baixo que 1 ou maior que 6.

Se o baralho de cartas de tecnologia alienigena esgotar,
baralha as descartadas para criar um novo baralho.

Cidade e Monumento Alienigena (Alien City / Alien Monument)

Cada uma destas cartas vale um ponto de vitéria. Ha uma
carta Cidade Alienigena e uma carta Monumento Alienigena
no baralho de cartas de tecnologia alienigena e um jogador
pode possuir as duas. Nao existe custo em combustivel
associado a estas cartas e as mesmas nao tém poderes de
descarte.

Capsula Propulsora (Booster Pod)

Em cada turno, podes pagar 1 combustivel para aumentar o
valor de uma das tuas naves nao usadas em 1 ponto. Podes
descartar a carta Cdpsula Propulsora para remover um
gerador de campo do territério onde estd colocado. Um
gerador de campo removido desta forma pode ser
reconstruido normalmente mais tarde.

Exemplo:
Lancas um 1, um 3 e um 4. Pagas 1 combustivel e usas o
poder da Capsula Propulsora para aumentar o 3 para 4
para que possas usar um par de 4 no Estaleiro.

Cristal de Dados (Data Crystal)

Por turno, pagas 1 combustivel por colénia num territorio
para usar o bonus desse territdrio como se o controlasses. Se
um territdrio nao tem colénias entdo ndo podes usar o
bénus. Se o territdrio tiver o Campo de Isolamento nele
entao nao podes usar o seu bonus. O Deserto Burroughs esta
isento do poder da Cristal de Dados porque o seu bénus se
estende por mais do que um turno. Podes descartar a carta
Cristal de Dados para colocar um Campo de Positroes num
territdrio ou, se o Campo de Positrdes ja se encontra num
territdrio, move-o para outro.

Exemplo:

Lancas um 1, um 6 e um 6. Tens bastante combustivel e
precisas de o converter para minério, mas o par de 6 da-
te uma péssima razao de troca no Mercado Orbital.
Planicie Heinlein tem uma colonia verde e uma colonia
vermelha, portanto, pagas 2 combustivel e usas o Cristal
de Dados para pedir emprestado o bonus da Planicie
Heinlein. Agora, recebes um rdcio de troca de 1:1 no
Mercado Orbital, nao importa que valor do par que
aterre aqui.

Manipulador de Gravidade

Por turno, pagas 2 combustivel para diminuir o valor de uma
nave nao colocada por 1 ponto e aumentar o valor de outra
nave nao colocada por 1 ponto. Podes descartar o
Manipulador de Gravidade para colocar um Campo de
Repulsao num territério ou, se o Campo de Repulsao ja se
encontra num territério, move-o para outro.

Exemplo:
Lancas um 1, um 2 e um 5. Pagas 2 combustivel e usas o
Manipulador de Gravidade para mover um ponto do 2
para o 5 transformando essas duas naves num 1 e 6.




Manipulador de Gravidade

Engodo Hologrifico

Canhao de Plasma

Engodo Hologréfico (Holgraphie Decoy)

Nao ha nenhum custo de combustivel associado a esta carta
e a mesma nao tem poder de descarte. Enquanto possuires a
Engodo Hologréfico, os jogadores nao podem usar o Posto
Avangado dos Salteadores para te roubar recursos. Se o
jogador assaltante te quiser roubar uma carta de tecnologia
alienigena s6 te podem roubar a carta Engodo Holografico.
Se o0 jogador assaltante ja tiver a Engodo Holografico entao a
carta roubada é descartada.

Exemplo:
O jogador vermelho coloca trés naves numeradas
sequencialmente no Posto Avangado dos Salteadores. Ele
gostaria de te roubar 4 minério, mas porque tu tens o
Engodo Holografico o teu minério esta a salvo. No
entanto, o jogador vermelho decide roubar-te a carta
Engodo Hologrdlfico.

Teletransportador Orbital (Orbital Teleporter)

Por turno, podes pagar 2 combustivel para mover uma das
tuas naves estacionadas de uma instalacao orbital para outra
diferente. S6 podes mover uma das tuas naves com o
Teletransportador Orbital, mas a nave movida pode ser
usada na nova instalagdo em conjunto com outras naves nao
colocadas da tua armada. Ndo podes reutilizar a nave na
mesma instalagdo de que foi removida. Nao podes mudar o
valor da nave enquanto se move de uma instalacio para
outra. Nao podes usar o Teletransportador Orbital para tirar
uma nave da Estacio de Transformacao Terrestre. Podes
descartar o Teletransportador Orbital para mover uma
colénia de um territério para outro. Vé Campo de Repulsao
acima para excegoes.

Exempilo 1:
Lancas um 2, um 5 e um 6. Aterras o 6 na Mina Lunar e
recebes 1 minério. Pagas 2 combustivel e usas o
Teletransportador Orbital para mover o 6 para o
Artefacto Alienigena. Depois, aterras o 2 no Artefacto
Alienigena para fazer um total 8 e reclamar uma carta
de tecnologia alienigena.
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Exemplo 2:

Es o0 jogador azul. Tu e o jogador vermelho tém ambos
uma colonia em Baldios Lem portanto nenhum de
vocés os controla. Tens uma colonia nas Montanhas
Van Vogt mas verde tem duas colonias la, é improvavel
que tao cedo vas ganhar o controlo. Descartas o
Teletransportador Orbital e moves a tua colonia desde
as Montanhas Van Vogt para os Baldios Lem para
ganhar controlo desse territorio, reclama a carta de
territorio e recebe um ponto de vitoria extra.

Canhio de Plasma ( Plasma Cannon)

Por turno, pagas 1 combustivel por nave para remover naves
de outros jogadores de uma instalacao orbital. As naves
removidas sao colocadas na Ala de Reparos para serem
reclamadas quando os jogadores tiverem os seus turnos (ver
exemplo 2 abaixo para uma excecao a esta regra). O Canhao
de Plasma apenas pode remover naves de uma Unica
instalacao orbital e nao podes usar o Canhao de Plasma nas
tuas naves. Podes descartar a carta Canhao de Plasma para
devolver uma nave de outro jogador ao stock de naves. O
jogador alvo nao pode ter menos do que trés naves da sua
cor no tabuleiro para o seu proximo turno. A Nave Reliquia
ndo conta para esta contagem. Uma nave removida desta
forma pode ser readquirida normalmente através do
Estaleiro.

Exemplo 1:
Es o jogador azul e lancas um 2, um 2 e um 4. Queres
usar o par de 2 no Estaleiro mas todas as docas de
aterragem estao cheias. Pagas 2 combustivel e usas o teu
Canhao de Plasma para mover duas naves vermelhas
desde o Estaleiro para a Ala de Reparos e aterras as tuas
naves no Estaleiro.

Exemplo 2:

Es o0 jogador azul e o jogador vermelho tem uma nave na
Estacio de  Transformagcao Terrestre. Pagas 1
combustivel e usas o teu Canhao de Plasma para mover
uma nave vermelha para fora da Estacio de
Transformagao Terrestre. Por norma uma nave removida
pelo Canhao de Plasma iria para a Ala de Reparos, mas
uma nave na Estacao de Transformacao ¢ perdida no
turno seguinte do jogador portanto devolve- la ao stock
de naves.



Exemplo 3: Es o jogador azul e o jogador amarelo tem
seis naves no tabuleiro. Descartas o Canhao de Plasma
para remover o 6 amarelo da Mina Lunar e devolvé-lo
ao stock de naves.

Exemplo 4: o vermelho tem 4 naves no tabuleiro: 1 na
Mina Lunar, 2 no Artefacto Alienigena, e uma na Estacao
de Transformagao Terrestre. Queres descartar o teu
Canhao de plasma para remover a nave da Mina Lunar,
mas nao podes. Ao fazer isso, deixarias o jogador
vermelho com trés naves, mas no proximo turno do
vermelho, a nave da Estacdo de Transformacdo Terreste
seria perdida e o vermelho ficaria apenas com 2 naves
para o seu proximo turno.

Aparelho de Polaridade (Polarity Device)

Por turno, podes pagar 1 combustivel para virar uma das
tuas naves nao colocadas para a face oposta. Podes descartar
o Aparelho de Polaridade para trocar as localizagoes
quaisquer duas colénias em quaisquer dois territérios. Vé
Campo de Repulsao para excegoes.

Exemplo 1:
Lancas um 1, um 2 e um 5. Pagas um combustivel e
usas o Aparelho de Polaridade para virar o 1 para 6.

Exemplo 2:
Vale Herbert tem duas colonias amarelas e Baldios Lem
tem duas colonias vermelhas. Descartas o Aparelho de
Polaridade e trocas uma colonia de cada um desses
territorios. Ambos os territorios tém agora uma colonia
amarela e uma colonia vermelha, portanto nem amarelo
nem vermelho controlam esses territorios.

Esconderijo de Recursos (Resource Cache)

Recebes recursos gratuitos a cada turno desde que possuas a
Resource Cache (Esconderijo de Recursos). Conta os valores
de nave pares e impares apds lancares a tua armada mas
antes de usares cartas de tecnologia alienigena.

* Se tiveres mais naves impar recebes 1 minério.

* Se tiveres mais naves par recebes 1 combustivel.

* Se tiveres igual nimero de pares e impares, recebes 1
minério e 1 combustivel e deves descartar a
Esconderijo de Recursos imediatamente.

Ao contrario de todas as outras cartas de tecnologia
alienigena, a Esconderijo de Recursos nao pode ser usada no
turno que a adquires.

A carta Esconderijo de Recursos apenas ¢é descartada se
langares igual niimero de pares e impares nos valores das
naves.

Exemplo:
Aterras um 3 e um 6 no Artefacto Alienigena reclamas a
carta Esconderijo de Recursos. Nao ganhas o beneficio
da carta até ao proximo turno onde retines e lancas a
tua armada.

Raio Estase (Stasis Beam)

Por turno, pagas 1 combustivel para diminuir o valor de uma
das tuas naves nao colocadas por 1 ponto. Podes descartar o
Raio Estase para colocar um Campo de Isolamento num
territdrio, ou, se ja existe um Campo de Isolamento num
territdrio, move-o para outro territorio.

Exemplo:
Lancas um 1, um 2 e um 5. Pagas 1 combustivel e usas o
poder do Raio Estase para diminuir o 2 para 1 para que
possas usar o par de 1 para receber uma razdo de troca
favoravel no Mercado Orbital.

Deformador Temporal (Temporal Warper)

Por turno pagas 1 combustivel para relancar quantas das
tuas naves nao colocadas que quiseres. Podes descartar a
Temporal Warper (Deformador Temporal) para reivindicar
uma carta de tecnologia alienigena a tua escolha do monte
de descarte. Podes ver o monte de descarte antes de
descartar a tua carta Deformador Temporal.

Exempilo 1:
Lancas um 1, um 2 e um 5. Usas o Deformador
Temporal para relancar o 1 e o 2, na esperanga de ter
nameros maiores.

Exemplo 2:
Inspecionas o monte de descarte de cartas de tecnologia
alienigena e vés uma carta Cidade Alienigena. Descartas
o Deformador Temporal e tiras a carta Cidade

Alienigena.

Esconderijo de Recursos

Raio Estase

Deformador Temporal

Aparelho de Polaridade
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Artefacto Alienigena
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Cada nave que aterras da-te a opgdo de descartar as
trés cartas de tecnologia expostas e colocar trés
novas. Quando as tuas naves estacionadas valem 8
ou mais podes reivindicar uma das cartas de
tecnologia expostas.

Reivindicar uma segunda carta requer que aterres
um novo conjunto de naves a totalizar 8 ou mais.

Centro Colonizador
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Aterra naves de qualquer valor. Se ndo tens uma
colénia no trilho, coloca uma com a tua primeira
nave. Move a tua coldnia para a frente em um
espago por nave estacionada. Se a tua colénia esta
no espaco final do trilho, paga 1 Combustivel e 1
Minério para instalar a colénia. Usa apenas um
trilho de cada vez.

Construtor de Colénias
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Aterra trés naves do mesmo valor. Paga 3 Minério
para instalar uma coldnia.

Mina Lunar
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Aterra naves com valor maior ou igual a nave
estacionada de maior valor. Recebe 1 Minério por
nave.

Ala de Reparos

Se nao podes colocar uma nave legalmente durante
o teu turno, coloca-a aqui. A Ala de Reparos nao
da beneficios ao jogador, mas naves colocadas aqui
sdo consideradas como fazendo parte do jogo e
serao reunidas com a armada do jogador no
proximo turno. Quaisquer naves compradas através
do Estaleiro ou Deserto Burroughs sao colocadas
aqui, tal como naves removidas de instalagoes
através do Canhao de Plasma e do Posto Avancado
dos Salteadores.

dreamwithboardgames.blogspot.pt

Mercado Orbital
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Aterra duas naves de igual valor. Troca Combustivel

igual ao valor de uma nave por um 1 Minério.
Podem-se fazer vdrias trocas.

Posto Avangado dos Salteadores
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Aterra trés naves numeradas sequencialmente.
Rouba um total de quatro recursos ou uma carta de
tecnologia dos teus adversdrios. Se o Posto
Avangado estiver ocupado, podes aterrar uma
sequéncia de maior valor e mover as naves originais
para a Ala de Reparos.

Estaleiro
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Aterra duas naves de igual valor. Paga Combustivel
e Minério para mover uma das tuas naves desde o
stock para a Ala de Reparos: 1 de cada para 4* nave,
2 de cada para 5% nave, 3 de cada para 6 nave.

Conversor Solar
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Recebe combustivel igual a metade do valor de
cada nave estacionada aqui. Arredonda para cima
para cada nave.

Estacdo de Transformacdo Terrestre
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Aterra uma nave de valor 6. Paga 1 Combustivel e 1

Minério para colocar uma colénia. No préximo
turno, a nave volta para o fornecimento.






