





BEM-VINDOS A GALACTIC CRUISE! SO

0la, e sejam bem-vindos a Galactic = Como supervisor, vocé recebera e ao final de 3 anos, o supervisor
Cruise! Oferecemos aos nossos Pontos de Vitéria (PV) ao construir  com mais PVs se tornard o novo
passageiros algo especial: o naves, satisfazer passageiros, e CEO da Galactic Cruise e vence a
conforto de um cruzeiro luxuosoe  desenvolver nossa companhia— partida.
a inovacao da viagem espacial. mas vocé também precisa garantir

que ira impressionar o Conselho de

Como a primeira empresa a Diretores se vocé deseja receber o

ofereger felzrlas espaC|a|s.de longa cobicado titulo de CEO.
estadia, nés estamos animados
em ter vocé como parte da nossa Cada ano, o Conselho ira conduzir

forga de trabalho com supervisor uma Reunido Geral Anual
da companhia. Como vocé jadeve  (RGA) para avaliar o
saber, nosso fundador e CEQ, Travis progresso,

E. Preston, esta se afastando do

posto em 3 anos e o Conselho de

Diretores esta procurando por

um substituto.

Sempre que vocé ver esses simbolos, preste a atengao nas
0l4, pessoal! Me chamo Zoé e sou regras para a quantidade de jogadores na partida.

responsavel pelo embarque de novos
funcionarios da Galactic Cruise. Eu

espero que vocé aproveite seu kit CONCEITOS CHAVE

de boas-vindas com a carta do Sr.

Preston, cartilha de organizagéao, e seu Conceitos Chave foram escritos pelo nosso
cracha de funcionario. fundador, Travis E. Preston. Esses quadros detalham

fundamentos das suas responsabilidades cotidianas aqui
na Galactic Cruise. Leia cada um desses conceitos assim
que encontra-los em seu Manual de Treinamento.

Para garantir uma experiéncia de
qualidade, eu gostaria de apresentar
algumas nuances em como utilizar seu
Manual de Treinamento.

De maneira geral, vocé vai encontrar regras

deﬁf’/hids’f TO lidﬁ %sqgﬁr% S1g el @ZD Esse sao exemplos que podem ajudar a explicar
P O D coisas se voce tiver duvidas a respeito das regras.
Adicionalmente, alguns quadros coloridos estao A leitur a desses _quadr 0s nao e necessaria para o
espalhados pelo manual, e eu explico eles ao aprendizado do jogo.

lado em "O que isso significa?".

Essas observagoes foram feitas por mim, sua genial
residente e expert em funcionarios integrados. sdo

0 :Z 3 6 \'/ lembretes —especialmente para novos supervisores.

Enquanto o coragdo da Galactic Cruise esta na fabricacao de naves
e na satisfagao dos passageiros, nés também temos uma equipe

OBS. Se vocé ver algum desses

=12 e eles dizem em qiiel I extensa de especialistas em redagdo publicitaria que escreveram
=ife] pagina desse manua/ voce pode textos tematicos fascinantes em todos os nossos trabalhos.
encontrar mais informagdes sobre Embora eles sejam divertidos de ler, ndo sao necessarios para sua

aquele tdpico. posi¢cdo na companhia.










_INSTALACOES

Antes que vocé se aprofunde no Manual de
Treinamento, eu irei te mostrar as instalagoes.

. . . -~ 4 All launches
Muitas coisas acontecem aqui; quero que vocé e O
se familiarize com o funcionamento de cada
departa_)mento para exercer seu papel como a: o o o N
supervisor na Galactic Cruise.

Vamos comecar!

= 1. AGENDAS

Esta construgéo é onde o Conselho de Diretores faz suas reunides
frequentes.

Aqui, o Conselho ird fornecer alguns direcionamentos detalhados e
alguns apontamentos relevantes em como fazer seu trabalho mais
eficientemente. Eles sempre estio interessados em novas ideias,
entdo se voce tiver alguma ideia propria, vocé sera recompensado por
isso.

Para bom entendedor, meia palavra basta: agradar o Conselho vai te
levar mais longe.

=+ 2. TRILHA DE PROGRESSO & METAS

Como pode ver, aqui é onde o Conselho de Diretores acompanha
seu progresso nesses 3 anos. Como vocé pode imaginar, eles
sempre estdo interessados no langamento de naves e no envio de
passageiros em cruzeiros incriveis, mas eles tem diversos outros
projetos prioritarios que exigirdo sua atengao.

Desnecessario dizer que vocé deve fazer o melhor para alinhar sua
propria visao com a do Conselho de Diretores. Entdo, ndo procrastine,
pois o progresso de cada supervisor é transmitido aqui para todos
verem.

REPUTACAO
""" 3. TECNOLOGIAS Ao trabalhar aqui na Galactic Cruise, certifique-se de ser cordial

com seus colegas. Vocés podem estar todos competindo pela
mesma posi¢ao de CEO, mas vocés ainda sd@o colegas de trabalho e
todos podem se beneficiar de seus esforgos coletivos. Ter uma boa
reputacao entre seus pares |lhe rendera mais do que alguns favores
ao longo do caminho.

No lado norte das instalagdes, vocé encontrara nosso centro de
tecnologia, onde trabalhara lado a lado com nossa equipe de elite
de cientistas para desenvolver novas tecnologias de ponta que
beneficiarao toda a empresa.

Essas tecnologias podem resultar em langamentos mais eficientes,

inovagdes que tornardo as instalagdes mais baratas ou talvez até 0. SILO DE ARMAZENAMENTO

mesmo na capacidade da nave de voar sozinha!

Ao lado da Rede, vocé vera nosso silo de armazenamento. Aqui,
vocé poderd pegar 0s recursos que precisara para o langamento
das naves. Vocé também pode recarregar esses recursos quando

s . .
Ll A REDE eles estiverem baixos ou esgotados completamente; o Conselho
de Diretores adora atos de altruismo, e eles o recompensarao de
Na area central das instalagdes, ha seis grandes prédios com acordo.

passarelas entre eles. Esta parte da empresa é A Rede. Aqui que os
trabalhadores sob sua supervisao passarao grande parte do tempo.

Esses escritérios sdao dedicados a contratar novos trabalhadores,
elaborar projetos, construir esses projetos e instala-los em naves,
adquirir novas naves, etc. Vocé pode até ganhar um dinheiro extra
para sua equipe... se jogar bem suas cartas.

ACESSO
IRRESTRITO
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= 7. PROJETOS

Em nosso departamento de fabricagao, vocé vera nossos
arquitetos trabalhando na elaboragao de projetos, e nossos mestres
construtores transformando metal e vidro em algo extraordinario
para nossos passageiros, estejam eles buscando diversdo em
familia, aventura cheia de adrenalina ou um bom descanso e
relaxamento.

8, NAVES

Uma nave s6 pode ser construida até certo tamanho, entdo vocé
também quer ver novas naves sendo construidas. Cada cabine
e motor sdo Unicos para se adequar aos estilos variados dos
supervisores que 0s usam.

No entanto, certifique-se de langar todas as naves que construir, pois o
Conselho de Diretores ndo aprova o desperdicio de recursos da empresa.
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9. MARKETING

Aqui estd nosso departamento de marketing — onde a magica
acontece. E aqui que anunciamos os préximos cruzeiros e
vendemos ingressos para nossos valiosos passageiros.

Havera uma fila se formando do lado de fora. E adivinha? Essa fila
nunca vai acabar. Assim que um cruzeiro parte, outro é anunciado, e
as pessoas vao continuar se aglomerando em volta de nés.

Algumas dessas pessoas vao precisar de um pouco mais de
persuasao do que outras, mas todas estao muito animadas para voar
conosco, e € uma honra acomoda-las.

Que passeio rapido, nao? Lembre-se de que vocé
precisara usar seu cracha para acessar essas areas
restritas no futuro.

Tenho certeza de que ainda tem muitas perguntas.
Felizmente para vocé, vocé tem este Manual de
Treinamento e sua Cartilha de Funcionario para ler.

Tome seu tempo mas nao demore muito. As estrelas
ndo esperam ninguém, temos muito trabalho a fazer.



0 jogo Introdutdrio € recomendado em sua primeira
partida. E mais facil de aprender e configurar e sera
um pouco mais curto.

Use o lado introdutdrio do tabuleiro com as pegas
impressas nele, como mostrado abaixo. No lado
padrao do tabuleiro, essas areas estao em branco.

Preparacéo adicional para partidas solo ou para 2
jogadores estao pagina 34.

PREPARACAO DO ORGANIZADOR

Pressupdem-se que vocé ja tenha usado seus
organizadores com base nas instrugoes da "Sua estagao

de trabalho e vocé", que vem no kit de boas-vindas.

Se vocé ainda ndo fez isso, pare aqui e retorne quando tiver
concluido a arrumacéo inicial dos componentes.

s PREPARACAO DO TABULEIRO PRINCIPAL

@ Coloque o Tabuleiro Principal no centro da area de jogo (lado de
introdutério para cima) e o Tabuleiro de Marketing a direita dele.

Embaralhe as Cartas de Agenda e coloque-as viradas para
baixo ao lado do Tabuleiro Principal. Depois, revele 4 cartas
do topo do baralho e coloque-as viradas para cima nos
espacos indicados no Tabuleiro Principal, de baixo para cima.

@ Coloque as Pegas de Progresso, de acordo com o numero de

jogadores ( 4 jogadores / 3 jogadores/ || 2 jogadores

solo), nos espagos indicados (£ 1/ £ 2 / % 3) do tabuleiro
Principal. Devolva as restantes para a caixa.

@ Coloque um cubo neutro no espacgo inferior a esquerda em
cada Peca de Progresso.

Coloque um cubo neutro apenas na Pega de
Progresso %2 (NAO coloque em £ 1ou 9 3).

@ Coloque o marcador de Meta de Companhia em cada um dos
3 espagos inferiores da area de Meta de Companhia.

Coloque no espacos do meio.

@ Embaralhe as pegas de Tecnologia e coloque 1 delas, virada para
baixo, acima do Tabuleiro Principal. Devolva o resto para a caixa.

Nao devolva para a caixa, deixe préximo ao tabuleiro,
virado para baixo.

@ Olhe a indicacdo na pega de Tecnologia virada para baixo em
para ver em qual area correspondente, as Engrenagens

neutras €& deverio ser colocadas, de acordo com o nimero
de jogadores, sempre cubra o espago com o icone de
Reputac3o & Devolva a peca de Tecnologia e Engrenagens
Neutras ndo utilizadas de volta para a caixa.

o

Coloque os organizadores de dinheiro e antincios ao alcance
dos jogadores, criando o suprimento de dinheiro e anidncios.

Ao pegar pecas de Projeto/Cabine/Motor nos préximos
passos, retire-as da parte de tras do organizador.
Durante o jogo, retire-as da frente, criando uma leve
inclinagao que facilitara pega-las.

@ Coloque o organizador de Projetos ao lado do Tabuleiro

Principal. Embaralhe as pecgas de Projeto e retorne-as ao
organizador. Pegue 5 Projetos e coloque-os com o lado do
Projeto para cima nos espagos indicados de baixo para cima.

Coloque os Marcadores de Recursos (pequenos) em cada
trilha de recurso no espaco "2" do Silo de Armazenamento.

Coloque os organizadores de Cabines e Motores préximo ao
tabuleiro Principal. Embaralhe as Pegas de Cabines e devolva-as
ao organizador. Coloque 4 Cabines com o lado %r para
cima nos espacos indicados de baixo para cima.

Embaralhe as pecas de Motor, e devolva-as ao organizador
Coloque 4 Motores com o lado do Bénus para

cima nos espacos indicados de baixo para cima.

COMMISSIONS & FEES
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" PREPARACAO DO TABULFIRO DE MARKETING

Embaralhe as pegas de Bonus de Passageiros e coloque

uma delas virada para cima em cada um dos 3
espacos indicados no Tabuleiro de Marketing.
Devolva o restante para a caixa.

Use os painéis do Tabuleiro de Marketing para cobrir um ou
dois espacos inferiores do Tabuleiro de Marketing. Use 1 painel
em um jogo de 3 jogadores e 2 para 1 ou 2 jogadores.

@ Coloque o organizador de Marketing ao lado do Tabuleiro de
Marketing, criando o suprimento de Passageiros e pecas de Cruzeiro.

Preencha os 3 espacgos superiores do Tabuleiro de Marketing
com as pegas de Cruzeiro marcadas com uma estrela.

(N&o pegue
Passageiros)

1l [ cost (R fewer to build. ‘

All * cost one ({g) fewer
when adding them to o
Cruise or Ship.

All launches
require one fewer

ARCADE

@ Embaralhe os Cruzeiros restantes e devolva-os ao organizador

de Marketing. Preencha os espacos vazios no Tabuleiro
Marketing com Cruzeiros virados para cima (4/5/6 pegas totais
em partidas com 1-2/3/4 jogadores).

Do estoque, pegue um Passageiro correspondente para cada
Destino listado nos Cruzeiros virados para cima e reserve-os

para serem usados na Etapa 19. Se o nimero de Passageiros
reservados for menor que 7/9/11 em partidas com 1-2/3/4
jogadores, adicione 1 Passageiro de cada cor (repita se
necessario).

Coloque aleatoriamente esses Passageiros reservados na Fila
ao lado do Tabuleiro de Marketing, colocando 1 em cada uma

=) [z b
das 3 segdes de baixo para cima (G, i), &fy). e repetindo
até que todos os Passageiros reservados sejam colocados.

Todas as 3 se¢oes da Fila sdo usadas
independentemente do numero de jogadores.

/

Exe

partida
em 3 jogadores, ha 7
Destinos entre todos
os 5 Cruzeiros. 3
Passageiros
Tranquilos,
2 Aventureirosie 2
em Familia foram
reservados. Nao
atingindo o limite de
9 Passageiros para 3
jogadores, entao 1
Passageiro de cada
cor € adicionado
para totalizar 10
Passageiros.




Preparacgéo adicional para partidas solo ou para 2
Jogadores estéao na pagina 34.

i PREPARACAO DO TABULEIRO PRINCIPAL

Cologue o Tabuleiro Principal no centro da area de jogo (lado
de padréo para cima) e o Tabuleiro de Marketing a direita dele.

Embaralhe as Cartas de Agenda e coloque-as viradas para
baixo ao lado do Tabuleiro Principal. Depois, revele 4 cartas
do topo do baralho e coloque-as viradas para cima nos
espagos indicados no Tabuleiro Principal, de baixo para cima.

Coloque as Pegas de Progresso, de acordo com o numero de
jogadores ( 4 jogadores/ 3 jogadores/ .| 2 jogadores

solo), nos espagos indicados (%2 1/ @2 / £ 3) do tabuleiro
Principal. Devolva as restantes para a caixa.

Embaralhe as 12 pegas de Agéo e coloque-as nos espagos
indicados no Tabuleiro Principal, 2 em cada local.

@ Embaralhe as pecas de Expert e coloque 1 delas virada para
cima no espagco indicado no Tabuleiro Principal. Devolva o
restante para a caixa.

@ Embaralhe as pegas de Meta da Companhia e coloque 1
delas virada para cima no espaco indicado no Tabuleiro
Principal. Devolva o restante para a caixa.

Coloque o marcador de Meta de Companhia em cada um dos
3 espagos inferiores da area de Meta de Companhia.

Coloque no espagos do meio.

Embaralhe as pegas de Tecnologia e coloque 4 delas, viradas
para cima, nos espacos de pecgas de Tecnologia no Tabuleiro

Principal.

@ Coloque 1 pega de Tecnologia, virada para baixo, acima do
Tabuleiro Principal. Devolva o resto para a caixa

Deixe o resto virado para baixo, proximo ao tabuleiro.

Olhe na indicagéo na pega de Tecnologia virada para baixo em
para ver em qual area correspondente, as Engrenagens
neutras €& deverio ser colocadas, de acordo com o nimero
de jogadores, sempre cubra o espago com o icone de
Reputagao ox 3 Depois que as Engrenagens Neutras forem

colocadas, devolva a peca de Tecnologia e Engrenagens
Neutras nao utilizadas de volta para a caixa.

@ Coloque os organizadores de dinheiro e anuncios ao alcance
dos jogadores, criando o suprimento de dinheiro e anudncios.

Ao pegar pegas de Projeto/Cabine/Motor nos proximos
passos, puxe-os da parte de tras do organizador.
Durante o jogo, puxe-os da frente, formando uma leve
inclinagado e as tornara mais faceis de pega-las.

(10)

PREPARACAO DO JOGOPADRAO

» NO

» @
Coloque o organizador de Projetos ao lado do Tabuleiro
Principal. Embaralhe as pecas de Projeto e retorne-as ao

organizador. Pegue 5 Projetos e coloque-os com o lado do
Projeto para cima nos espacos indicados de baixo para cima.

@ Coloque os Marcadores de Recursos (pequenos) em cada
trilha de recurso no espaco "2" do Silo de Armazenamento.

Coloque os organizadores de Cabines e Motores préximo ao
tabuleiro Principal. Embaralhe as Pecas de Cabines e devolva-as
ao organizador. Coloque 4 Cabines com o lado %,. para
cima nos espagos indicados de baixo para cima.

@ Embaralhe as pecas de Motor, e devolva-as ao organizador
Coloque 4 Motores com o lado do Bonus para

cima nos espacos indicados de baixo para cima.

D W<y D2
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i PREPARACAO DO TABULEIRO DE MARKETING
Embaralhe as pegas de Bonus de Passageiros

e, coloque uma delas virada para cima em cada n W)
um dos 3 espacos indicados no Tabuleiro de o0
Marketing. Devolva o restante para a caixa.
Use os painéis do Tabuleiro de Marketing para cobrir um ou dois
espacos inferiores do Tabuleiro de Marketing. Use 1 painel em
um jogo de 3 jogadores e 2 para 1 ou 2 jogadores.

Coloque o organizador de Marketing ao lado do Tabuleiro de
Marketing, criando o suprimento de Passageiros e pecas de Cruzeiro.

(N&o pegue
Passageiros)

All launches
require one fewer by paying the bonus listed next

After playing a [=], you may
&= from the faceup display
to its space twice

ARCADE

Embaralhe os Cruzeiros e devolva-os ao organizador de
Marketing. Preencha os espagos no Tabuleiro Marketing com
Cruzeiros virados para cima (4/5/6 pegas em 1-2/3/4 jogadores).

Do estoque, pegue um Passageiro correspondente para cada
Destino listado nos Cruzeiros virados para cima e reserve-os para

serem usados na Etapa 21. Se o nimero de Passageiros reservados
for menor que 7/9/11 em partidas com 1-2/3/4 jogadores,
adicione 1 Passageiro de cada cor (repita se necessdrio).

Coloque aleatoriamente esses Passageiros reservados na Fila
ao lado do Tabuleiro de Marketing, colocandori‘em cada uma
das 3 segbes de baixo para cima (Eip), , ), e repetindo
até que todos os Passageiros reservados sejam colocados.

Todas as 3 segoes da Fila sdo usadas
independentemente do nuimero de jogadores.

/

3% emum

partida
em 3 jogadores, ha
10 Destinos entre
todos os 5 Cruzeiros.
4 Passageiros
Tranquilos, 2 em
Familiaie 4
Aventureirosiforam
reservados.
Atingindo o minimo
de 9 Passageiros
para 3 jogadores,
entao nenhum
Passageiro extra é
adicionado.
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ELEVADOR DE LANCAMENTOO

Este é o elevador que seu Trabalhador
usa para embarcar na Nave em um
Langamento. Ele representa uma
contagem regressiva de 5 segundos

e lista os 6 passos realizados durante
um langamento.

TORRE DE LANCAMENTO

A Torre de Langamento possui 8
pecas de Melhoria divididas em
2 segoes. Ao longo da partida,
essas pecgas de Melhoria serdao
acionadas para boénus, viradas e
removidas.

SALA DE DESCANSO ﬂ

Esta area é o lugar onde seus
Trabalhadores e Experts ficam quando
ndo estdo trabalhando (por exemplo,
colocados na Rede ou pilotando uma
Nave).

" PREPARACAO DE JOGADOR

Cada jogador pega um tabuleiro de jogador, uma Cartilha de
Funcionario (auxilio ao jogador) e um organizador de jogador (com
os componentes na cor de sua escolha) e entédo faz o seguinte:

@ Pegue suas pecas de Cabine Inicial e Motor Inicial, marcadas

com uma estrela, e coloque-as a esquerda do seu Tabuleiro de
Jogador com os lados corretos voltados para cima, conforme
mostrado.

Coloque 2 Trabalhadores Expert nos espagos mostrados. I

Coloque 2 trabalhadores na sua sala de descanso. ﬁ

®

Coloque 9 Engrenagens nos espagos mostrados. ..|

@ Coloque seus 3 marcadores de recursos (grande)

nos espacos “1” (um de cada tipo ‘D 6 O).

Coloque as 4 Pecas de Melhoria marrons com o
icone de Bonus de Financiamento nos espacos
correspondentes da Torre de Langamento Coloque

as 4 pecgas de Melhoria cinza restantes na parte
inferior em qualquer conﬂgura(;éo

>

®

 ANATOMIA E PREPARACAO DO TABULEIRO DO JOGADOR

-

Pegue seus 10 Dinheiros e 2 Anuncios iniciais do suprimento.
Eles estdo listados na parte de tras do seu Motor inicial como
lembrete. (Reputagdo e Agendas serdo obtidas na Etapa 12.)

Coloque 3 dos seus Cubos de Progresso na pega de Meta da
Companhia nos espacos da sua cor no Tabuleiro Principal (veja
a imagem a direita). Ndo coloque um cubo na coluna mais a
esquerda. Coloque os cubos restantes perto do seu Tabuleiro.

Coloque seu marcador de PVs no "5"e seu marcador de

Reputacéo no “0"({3) nas respectivas trilhas do Tabuleiro Principal.
Seu marcador 100/200PV fica ao lado de seu tabuleiro

Coloque seu consultor de cruzeiro no Tabuleiro de Marketing
conforme mostrado.

@ Quem fez um cruzeiro (ou tirou férias) mais recentemente sera o
primeiro jogador e recebera o marcador de Primeiro Jogador.

Em sentido horario, comecgando pelo primeiro jogador, compre
uma Carta de Agenda do baralho de Agendas e marque sua

Reputacéo inicial: o primeiro jogador marca 0, o segundo jogador
1, o terceiro jogador 2 e o quarto jogador 3 de Reputagao.



MELHORIAS £=

No topo do seu Tabuleiro estao os 3

tipos de destino: o destino da Aventura, o
Tranquilo e o para Familias. Cada destino
tem 3 Melhorias diferentes que podem ser
desbloqueadas ao longo do jogo ao visita-
los.

ENGRENAGENS It |

As engrenagens ficam aqui até
serem construidas. Elas limitam
quantos Recursos podem ser
armazenados no seu Tabuleiro.

RecUrsOs (0 O O

Alimentos, Oxigénio e Combustivel
sao armazenados aqui, controle-os
usando um marcador de Recursos

(grande). Conforme ganhar e gastar
esses Recursos, mova os marcadores
para a direita ou esquerda.

TABULEIRO PRINCIPAL

Na ordem inversa de turno faqae:

Coloque uma Engrenagem (sem custo) da coluna esquerda
de Engrenagens do seu Tabuleiro na Rede (veja a direita) em uma
drea onde nenhuma Engrenagem esteja presente no momento.
Vocé cobrird um icone de Repu’tagéo@@‘~ e ganhard 1 Reputacao.

Esta Engrenagem nao pode ser colocada em uma Tecnologia.
TABULEIRO DE

Acalme-se, esta é uma experiéncia de aprendizado e MARKETING
qualquer area sera valiosa ao longo do jogo.

Pegue uma pega de Projeto do Tabuleiro Principal e coloque-a
a direita do seu Tabuleiro em um dos espagos indicados. Vocé nao
paga ao pegar Projetos, apenas ao construi-los em suas Naves.
Nao reabasteca os Projetos até a Etapa 14.

A Rede é a area no

Tabuleiro Principal
v que compreende
— # o0s 6 locais e as

g - ] 3 SNY U ' -~ ® conexdes entre
Depois que todos os jogadores pegarem um Projeto, deslize todos =y 2! cles
os Projetos restantes para os espagos disponiveis mais abaixo e, |
em seguida, preencha de baixo para cima com novos Projetos.




ESTRUTURA DO TURNO

Galactic Cruise é jogado em um numero variavel de rodadas. O primeiro
jogador comeca, em seguida, cada jogador tera um turno, em ordem
horaria. A partida continua até que o fim da partida seja acionado.
No seu turno, faga as seguintes etapas:

1. Avancar Naves;

2. (@) Alocar um Trabalhador, OU (b) Langar uma Nave,
OU (c) Marcar uma Reuniéo;

3. Atingir Meta de Companhia.

Cada jogador normalmente tera cerca de 20 turnos.

= 1. AVANCAR NAVES

Durante a partida, vocé langara Naves que passarao por algumas
Paradas até retornar a Terra. Se, no inicio do seu turno, vocé tiver uma
Nave no espago, ela avanga automaticamente para a préxima Parada,
gerando bonus, desbloqueando Melhorias e/ou marcando pontos.

7 2A. ALOCAR TRABALHADOR

A maioria dos seus turnos sera dedicada a alocar um Trabalhador em
um dos 6 locais na Rede, onde vocé realizara agdes como construir
Naves, Preparar Cruzeiros, reunir Recursos, etc.

Antes de prosseguir, leia os Conceitos Chave a direita!

s
-

2B. [ANCAR UMA NAVE

Quando vocé tiver concluido as etapas em sua Lista de Verificagao

de Pré-langamento, estara pronto para langar! Em vez de alocar um
Trabalhador na Rede, vocé vai enviar um da sua Sala de Descanso para
o seu Elevador de Langamento e iniciar a contagem regressiva.

74
74
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2C. MARCAR UMA REUNIAO

Sem Trabalhadores? Marque uma Reuniao e chame-os de volta da Rede.
Coloque-os na sua Sala de Descanso. Entéo, faga uma agdo em um
local que tenha pelo menos uma de suas Engrenagens conectado a ele.

9| 4
g |

Para finalizar, verifique se vocé atingiu uma das 3 Metas da Companhia.
Esses sao objetivos que Ihe foram atribuidos e que podem aumentar em
dificuldade conforme os jogadores os atinjam.

DESLOCAR TRABALHADORES

Ao alocar um Trabalhador, vocé pode colocd-lo em um
local que contenha, ou ndo, um Trabalhador de outro jogador.

Se no local houver um Trabalhador de outro jogador, desloque
(remova) esse Trabalhador do local e retorne-o para a Sala de
Descanso desse jogador. O jogador, do Trabalhador removido,
imediatamente ganha um Bonus de Financiamento.

Vocé nao pode deslocar seu proprio Trabalhador.

BONUS DE FINANCIAMENTO 1=~

Um Bonus de Financiamento é obtido assim que vocé
coloca um Trabalhador na Sala de Descanso em seu
Tabuleiro e cobre o icone do Bénus:

Ha 4 opgoes diferentes de Bonus de Financiamento,
exibidas na drea superior da Torre de Langamento no seu
Tabuleiro. Veja o exemplo a direita.

Ao ganhar um Bonus de Financiamento, escolha uma das
opgdes disponiveis. Vocé pode obter mais de um Bonus de
Financiamento ao mesmo tempo. Quando isso ocorre, vocé
pode escolher o mesmo bénus mais de uma vez.

SELECAO DE ACOES #

Depois de colocar um Trabalhador em um local, vocé
pode realizar até 2 actes 0? com ele, escolhendo
entre as agoes as quais esse Trabalhador tem acesso.

Um Trabalhador sempre tem acesso as 2 agdes no local onde
foi colocado. Se houver pelo menos uma engrenagem |
conectando-o a um local adjacente, o Trabalhador também
pode acessar as agdes daquele local. Seu Trabalhador pode
usar suas Engrenagens de graga ou pode pagar para usar as
Engrenagens de outros jogadores; veja Reputagao abaixo.

As agdes podem ser repetidas e podem ser realizadas em
qualquer ordem.

REPUTACAO *

Ao longo da partida, vocé ganhara Reputacao e podera
usa-la durante seu turno de duas maneiras:

1. Vocé pode pagar para usar Engrenagens de outros jogadores
na Rede ou em uma Tecnologia. As Engrenagens sao
utilizaveis durante todo seu turno. Para isso, vocé deve
pagar Dinheiro a todos os outros jogadores que tenham uma
Engrenagem naquela area (Engrenagens neutras pague ao
suprimento). O valor pago é baseado na sua Reputagao.

Reputagdo . 7-14 15+
Custo (X) 2 1 0

2. Uma vez por turno, a qualquer momento, vocé
pode usar sua Reputagao para ganhar um tipo de bonus
descrito abaixo da Trilha de Reputacao.

Para isso, reduza seu marcador de
Reputacgao o quanto desejar para ganhar
todos os bonus de um tipo que passar.




@& E a vez do Aiezly. Ele pode alocar seu Trabalhador em
qualquer local, exceto onde ele ja tenha um Trabalhador.

Ele decide colocar seu Trabalhador no local central inferior. 1] possui
um trabalhador Ia, entao esse trabalhador é deslocado, e f¥a1i] o recolhe
e o coloca em sua Sala de Descanso.

Isso gera um Bénus de Financiamento, que £l pega enquanto /\erd®
termina seu turno.

[l retorna seu Trabalhador para sua sala de Descanso e
11 a o o g
cobre um |‘g} 0 qué gera um Bénus de Financiamento.

(¥l escolhe um dos 4 bénus visiveis em sua Torre de Langamento:
Ganhar 1 Dinheiro

Ganhar 1 Andincio

@ Ganhar 1 PV

Ganhar 1 Recurso

Ganhar um Bénus de Financiamento ndo remove ou
vira pecas da Torre de Langamento; vocé simplesmente
ganha um bonus visivel para cada Trabalhador devolvido.

/
@ZD agora pode realizar 2 agées,
escolhendo entre todas as agoes que seu
Trabalhador tem acesso.

Lierd pode escolher liviemente as agées do local que
ele foi alocado bem como as ag¢ées do local adjacente a
direita conectado por meio da Engrenagem do A\ierdlb.

N&o importa que Waiila tenha uma Engrenagem Ia.

pode escolher usar a conexao a esquerda, mas deve pagar todos os jogadores com uma Engrenagem la. Neste exemplo,

se Al quiser acesso as agdes no local & esquerda, ek deve pagar a [3@8@ e o suprimento para usar as Engrenagens

[B@sa e Neutra (cinza) neste turno. Para sua primeira ac¢ao, /Xierid reabastece o Silo de Armazenagem(&]) para ganhar algum

dinheiro que poderia pagar [3@8@ e o suprimento para usar essas Engrenagens, e entao usar a agcao de Construir Segmento de Nave
Observacgao: /Nierd ndo precisa realizar nenhuma agdo onde colocou seu Trabalhador.

O custo para - 120 R
pagar [Resa (e o
suprimento) é J - :
baseado na reputagao atual de EIe atualmente tem 6 de Reputaq:ao que nao é suﬁc:ente para atmg:r o prox:mo mvel entao
teria que pagar 2 de Dinheiro tanto para o suprimento quanto para au para usar as Engrenagens no seu turno.

decide nao usar as Engrenagens imediatamente e em vez disso, realiza a agao de Reabastecer Silo de Armazenagem,

do exemplo acima) que gera a /e 1 de Reputagao. Agora e precisa pagar apenas 1 de dinheiro para o suprimento
e 1 para [3@8a pois ele chegou no préximo m'vel paga 3983 e o suprimento 1 de Dinheiro para cada e realiza a segunda
acao, Construir Segmento de Nave @acima), usando as Engrenagens.

Antes de terminar seu turno, AiEd decide usar sua Reputagao para ganhar Antincios que
precisara no futuro. Ele diminui sua Reputagao de 7 para 3 e coleta 2 Anuncios. Ele s6 pode ganhar
os bonus de um tipo, entao ele ignora os outros dois icones passados.

Ele so pode fazer isso uma vez por turno.




AVANCAR NAVES

Recomendo pular esta segao por enquanto. Volte
depois de aprender como Langar uma Nave

Cada cruzeiro tem um itinerario emocionante a seguir. Nossos Passageiros
poderao experimentar nossos destinos e resorts galacticos de ultima geragao,

além de terem amplas oportunidades de aproveitar as muitas comodidades a
bordo da nave enquanto vocé os navega de um destino a outro.

0 comeco do seu turno é Avancgar Naves. Antes de alocar ou retirar
Trabalhadores, se vocé tiver uma Nave em um Cruzeiro, avance-a para
a préxima Parada movendo o Piloto (o Trabalhador pilotando a Nave)
um espago para frente no Cruzeiro. Se vocé tiver mais de uma Nave no
espago ao mesmo tempo, vocé pode avangar as Naves em qualquer
ordem, completando cada Parada completamente antes de passar para
a proxima.

Ha 3 tipos de paradas: Destino, 0 Dia no Espago, e 0 Retornando
a Terra.

@R @ S

A decolagem foi apenas o comego. Nossos luxuosos cruzeiros sao repletos
de excursées "de outro mundo”, elaboradas cuidadosamente para satisfazer
nossos passageiros. Certifique-se de anunciar adequadamente nas portas

de embarque para que os Passageiros estejam bem cientes de todas as
coisas que oferecemos! A empresa esta sempre atualizando a variedade de
recursos, e ndo queremos que nossos passageiros percam nada.

Quando seu Piloto pousa em um Destino, vocé pode escolher uma
Melhoria e/ou pontuar Passageiros.

[ 1 ESCOIHENDO UMAMELHORIA o @
Se voceé tiver um Marcador de Melhoria no Motor, vocé pode coloca-lo
em um das Melhorias no Destino em que seu Piloto esta atualmente,
desbloqueando aquela Melhoria especifica. Veja a pagina 7 da sua
Cartilha de Funcionario para uma lista das melhorias. Se houver outro

Destino no mesmo Cruzeiro, vocé pode esperar até chegar a esse Destino
para colocar a Melhoria.

Vocé nao pode ter mais de 3 Marcadores de Melhoria em um Unico
Destino. Se um Destino ja tiver 3 Melhorias nele, e vocé néo tiver outro
Destino no Cruzeiro, descarte o Marcador de Melhoria em vez de colocé-lo.

-

[ 2. PONTUAR PASSAGEIROS

Vocé pode pontuar cada Passageiro a bordo da sua Nave (uma vez por
Destino) pagando o custo de Anuncio associado ao Passageiro.

Se o Destino corresponder ao Passageiro, pague 1 Anuncio para pontua-lo.
Se o Destino nao corresponder, pague 2 Anuncios para pontua-lo.

Qualquer nimero de Passageiros a bordo da Nave pode ser pontuado,
mas cada Passageiro s6 pode ser pontuado uma vez por Destino.

A quantidade de PV que cada Passageiro pontua € igual a 3 PVs, mais 1 PV
para cada Marcador de Melhoria naquele Destino.

o

E o turno de Re8A que langou
uma Nave no ultimo Turno.
Antes de fazer suas agoes,
todas as suas Naves que
estao em Cruzeiro devem ser
avancadas.

O Piloto move um espago a
frente para a proxima parada.

O Cruzeiro chega em um Destino de Aventura.

Primeiro, [3®8a precisa decidir se vai colocar um
Marcador de Melhoria agora ou depois quando o
Cruzeiro chegar em um destino para Familia.

[3@sa decide que vai colocar o Marcador agora e vai
desbloguear uma Melhoria no Destino de Aventura.

[RBesapode

R escolher qualquer
* das 3 Melhorias
em seu Tabuleiro

' com o destino
2 (Aventura, neste
caso).

[B@sa coloca seu

Marcador de
Melhoria no terceiro espago de Melhoria, aumentando o
tamanho maximo de suas Naves de 3 para 4 Segmentos
e seu numero maximo de Naves de 3 para 4!

Agora [3@8@ pode marcar pontos para cada Passageiro
a Bordo desta Nave. Como

ele possui 2 Passageiros em
Familia que nao correspondem
ao destino atual, precisa pagar 2
Anuncios por Passageiro.

[Rss@ tem Andncio apenas para

marcar pontos de 1 de seus Passageiros. Entao, gasta
2 Anuncios e marca 4 PVs (3 PVs valor base +1 PV pela
Melhoria que acabou de colocar).

Quando o Cruzeiro chegar no destino para Familia m
0s passos acima serao repetidos, embora pulara o
passo de colocar a Melhoria, pois, um marcador ja foi
colocado.

Uma vez no Destino para Familia, [3@8@ podera pagar 1
Antncio para marcar 3 PVs por Passageiro. [3988 vai se
esforcar em obter Anuincios antes de chegar la!




= DIA NO FSPACO

Entre os destinos, vocé pode ter um ou mais dias no espago. Este € um
6timo momento para nossos queridos passageiros explorarem a nave e
aproveitarem todas as comodidades que ela tem a oferecer. E lembre-se:
quanto mais favoravel for a experiéncia para seus passageiros no espago,
mais favoravel sera o resultado para vocé aqui na Terra.

Quando um Piloto chega em um Dia no Espaco, vocé ganhara bonus
com base nos Passageiros e no icone do Segmento correspondente.

Para cada Passageiro, ganhe seu bonus (listado no Tabuleiro de
Marketing) para cada icone correspondente na Nave.

Na configuragao mostrada acima:

+ cada Passageiro Aventureiro rende 1 Dinheiro para cada icone
Aventureiro em sua Nave.

+ cada Passageiro Tranquilo rende 1 Recurso para cada icone
Tranquilo em sua Nave.

+ cada Passageiro em Familia rende 1 Anuncio para cada icone de
Familia em sua Nave.

Nao se esquega: os marcadores de bonus sao colocados
aleatoriamente durante a preparagao, entao os
passageiros irdo recompensa-lo de forma diferente a
cada jogo.

 RETORNANDO A TERRA

Devido a tecnologia de rejuvenescimento rapido (TRR), nossos pilotos
conseguem voltar ao trabalho assim que a nave retorna. Além disso, a
invengao do revestimento de preservagao significa que as naves ndo
queimarao ao reentrar na atmosfera, entao sua nave estara pronta para ser
langada novamente assim que vocé quiser!

Quando um Piloto pousa na ultima Parada de um Cruzeiro, a Nave, os
Passageiros e o Trabalhador retornam a Terra.

Coloque seu Trabalhador de volta na sua Sala de Descanso, ganhando
1 Bonus de Financiamento como de costume.

Entdo descarte o Cruzeiro para uma pilha virada para baixo ao lado do
organizador de Marketing e retorne todos os Passageiros da Nave para
0 suprimento.

Uma vez que uma Nave tenha retornado, ela pode ser langada
novamente, ou mais Segmentos podem ser construidos nela (seguindo
as restricbes normais de construcgéo).

@L Cruzeiro de [3988 agora avanga para o espago

Dia no Espago no inicio do seu turno.

[3es@ tem 2 Passageiros em Familia a
bordo da Nave e icones de Familia.

[B®@sa consulta o Tabuleiro

de Marketing e vé que cada
Passageiro em Familia gera

1 Anuncio para cada icone de
Familia na Nave.

[3@sa coleta 4 Antncios do
Suprimento (2 Passageiros x 2
icones de Familia).

Esses Passageiros estao se divertindo
tanto que contaram a todos que
conhecem! A propaganda boca a boca é
extremamente eficaz!

Um turno depois
[R@sa avanga o
Cruzeiro para
a ultima parada. Chegou a
hora de retornar a Terra.

ﬁ [Resa retorna seu
ﬂ Trabalhador para
sua Sala de Descanso

e ganha 1 Bénus de
Financiamento.

[3®sa entao descarta o Cruzeiro
e retorna os 2 Passageiros em
Familia ao suprimento.

Outro Cruzeiro bem sucedido!

A nave de Q@83 agora pode
ser lancada novamente ou ter
um Segmento construido nela
(ja que agora seu limite é 4
Segmentos devido a Melhoria
obtida).




Na segunda parte do seu turno, vocé pode escolher Alocar um
Trabalhador.

Pegue um dos Trabalhadores da Sala de Descanso no seu Tabuleiro
de Jogador e coloque-o em 1 dos 6 locais na Rede no Tabuleiro
Principal (exceto onde vocé ja tem um Trabalhador). Entéo, faca até 2
agbes as quais vocé tem acesso [E0[14]

Vocé deve sempre concluir todas as etapas de uma agao antes de
passar para a proxima agao.

Uma explicacdo de cada agao e seu icone correspondente
encontra-se, a seguir.

=" CONSTRUIR ENGRENAGEM

0 valor das sinergias ndo pode ser exagerado. E fundamental fazer conexées
entre os varios departamentos para fazer com que o trabalho de todos
funcione melhor. Também é muito importante n3o ficar para trds no enxame
de novas inovagées, entdo investir em novas tecnologias € vital.

Esta agdo permite que vocé construa uma Engrenagem. Escolha uma
das Engrenagens mais a esquerda de qualquer linha de Recurso no seu
Tabuleiro e pague o custo listado na parte inferior da colunada qual
ela foi tirada.

Este custo pode ser pago em Dinheiro e/ou no Recurso associado a
linha em que a Engrenagem estava, em qualquer combinagéo.

Apo6s pagar o custo da Engrenagem, remova-a do seu Tabuleiro e
coloque-a na Rede ou abaixo de uma Tecnologia. Se for a primeira
Engrenagem colocada em uma determinada area, ela é colocada sobre
o icone de Reputagéo e vocé ganha 1 de Reputagao.

Nunca construa uma Engrenagem em uma area onde vocé ja tem uma.

Remover uma Engrenagem também aumenta em 1 a quantidade do
Recurso associado que pode ser armazenado no seu Tabuleiro.

o - oy

/ ENGRENAGENS NA REDE

Engrenagens de Rede ddo mais acesso a agdes . Vocé pode usar

suas Engrenagens logo apés construi-las (ou seja, vocé pode construir uma
Engrenagem adjacente ao seu Trabalhador como sua primeira agéo e entao
usa-la para se conectar a um local adjacente para realizar sua segunda ago).

-

/ ENGRENAGENS EM TECNOLOGIAS ;

As engrenagens em Tecnologia imediatamente |he dao beneficios
continuos pelo restante do jogo.

A primeira vez que uma Engrenagem é colocada abaixo de uma
Tecnologia, essa Tecnologia é considerada Inventada. Isso significa que
a Tecnologia agora pode ser usada por todos os jogadores (de graca
pelos jogadores que tém uma Engrenagem abaixo dela, ou pagando aos
jogadores que tém).

ENGRENAGENS NEUTRAS

As Engrenagens Neutras funcionam
de forma idéntica as Engrenagens
do jogador, exceto que vocé paga ao
suprimento para usa-las, em vez de
outro jogador.

[R2s@ esta construindo uma Engrenagem.

Ela quer construir sua segunda
Engrenagem a partir da fileira de Comida. [398@ paga o
custo de 6 (mostrado na parte inferior da coluna)
pagando 1 de Comida e 5 de Dinheiro.

[R2s@ remove a Engrenagem de seu Tabuleiro
(aumentando sua capacidade de armazenamento de
Comida para 4) e a coloca sob a Tecnologia do Elevador
Espacial.

Esta é a primeira vez que uma Engrenagem foi
colocada aqui e desencadeia dois efeitos:

1. A Tecnologia agora € Inventada e [Re8a tirara vantagem
de seus efeitos pelo resto da partida. Outros jogadores
podem usar esta Tecnologia construindo sua propria
Engrenagem aqui ou pagando @988 e qualquer outra
pessoa com uma Engrenagem sob esta Tecnologia.

2. [3@83 cobriu um icone de Reputagao, que aumenta
sua Reputagdo em 1.

N\




7 CONTRATAR UM TRABALHADOR EXPERT

A medida que sua carga de trabalho cresce, sua forga de trabalho também
precisa crescer, e nao faltam excelentes candidatos para escolher. Vocé
descobrira que ter um par extra de maos por perto sera util. Vocé também
aprendera rapidamente que esses novos trabalhadores sao especialistas em
suas areas e estio ansiosos para mostrar o que podem fazer!

Esta acdo permite que vocé contrate um dos seus Trabalhadores Expert.
Pague o custo associado ao Expert que vocé esta contratando e mova-o
para sua Sala de Descanso, ganhando 1 Bonus de Financiamento como
de costume. Este Expert agora esta disponivel para vocé usar pelo resto
da partida.

O custo para contratar o Expert mais a direita é de 2 de
Dinheiro por Engrenagem restante nas linhas de Comida e
Oxigénio no seu Tabuleiro.

0 custo para contratar o Expert a esquerda é de 3 de
Dinheiro por Marcadores de Melhoria restantes (seja
virado para cima ou n&o) nos 4 espagos da base da Torre
de Langamento no seu Tabuleiro.

Os Trabalhadores Expert funcionam como seus outros Trabalhadores,
exceto que eles ganham uma habilidade especial que os Trabalhadores
normais nao tém. A cada partida, ha uma habilidade de Trabalhador
Expert atribuida durante a preparacgao. Essa habilidade se aplica a
todos os Trabalhadores Expert dos jogadores para aquela partida.

Veja a pagina 5 do Registro da Companhia para uma lista de todas as
habilidades dos Trabalhadores Expert.

Esta é a habilidade do Trabalhador Expert usada em um
Jogo Introdutério:

Ganhe um Bénus de Financiamento quando seu Expert
desloca um Trabalhador (Regular ou Expert) de volta
para a Sala de Descanso.

Xl G

¥ COMPRAR SUPRIMENTOS

As naves ndo podem voar sem os recursos adequados, e nao ha utilidade
em pilota-las se ndao houver pessoas para preencher as salas. Felizmente,
ha um lugar para vocé comprar os recursos necessarios, bem como pagar

por anuncios, para que nada fique no seu caminho quando estiver pronto
para decolar.

Esta acdo permite que vocé compre Recursos e/ou Anuncios.

Vocé pode:
+ pagar 1 Dinheiro para ganhar 2 Recursos de sua escolha e/ou
+ pagar 1 Dinheiro para ganhar 2 Anuncios.

Como uma Unica ac¢ao, vocé pode fazer uma vez cada uma das opgdes ou
ambas, se desejar.

Recursos que vocé comprar, mas nao puder armazenar, serao perdidos.

g
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[3@sa quer contratar um Trabalhador Expert.

Isso dara a [@8@ um Trabalhador adicional

com uma habilidade especial para usar pelo
resto da partida. [@28@ pode contratar qualquer um dos
Expert do seu Tabuleiro de Jogador.

O custo do Expert mais a esquerda é 3 de Dinheiro

por Marcador de Melhoria na parte inferior da Torre de
Lang:amento [32s@ removeu um desses marcadores
quando langou sua primeira Nave. Isso deixa 3 Marcadores
restantes para um custo total de 9 de Dinheiro.

0 custo do Expert mais a direita € 2 de Dinheiro por Engrenagem
restante nas fileiras de Comida e Oxigénio [Rasa construiu
anteriormente 2 Engrenagens da fileira de Comida. Isso
deixa 4 Engrenagens restantes para um custo total de 8
Dinheiro.

[B@sa tem dinheiro suficiente para contratar o Expert a
direita. Gasta 8 de dinheiro e move o Expert para sua Sala
de Descanso, ganhando um Bénus de Financiamento.
[Besa pega 1 de dinheiro de volta do suprimento@

[Res@apode contratar seu Expert a esquerda realizando essa
acao novamente no futuro. Talvez faga isso apos langar
sua proxima Nave, o que removera o Marcador de Melhoria

virada, reduzindo o custo do Expert para 6 de Dinheiro.

--(L aaEm -“
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@Z: [Resarealiza a agao Comprar Suprimentos
e gasta 1 de Dinheiro para ganhar 1 de Comida e 1 de
Combustivel. [3288 gostaria de comprar mais 2 Recursos,
mas [R288 s6 pode fazer isso uma vez por acao. [R2sa
decide aproveitar ao maximo essa agao e também gasta 1

\ de Dinheiro para comprar 2 Andncios.
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= ADQUIRIR PROJETOS

Nossos arquitetos estdo sempre se superando. Ndo importa se vocé
esta buscando atender nossos passageiros mais aventureiros — ou
aqueles que preferem apenas relaxar — eles criarao exatamente o
que Vocé precisa.

Esta acao permite que vocé pegue até 2 pegas de Projeto. Vocé pode
escolher qualquer um dos Projetos virados para cima no Tabuleiro
Principal. Nao ha custo associado a esta agao. Coloque os Projetos
escolhidos a direita do seu Tabuleiro.

No final da agao, deslize todos os Projetos restantes para baixo no

tabuleiro, preenchendo quaisquer espagos vazios. Entao, adicione do

organizador, novos Projetos nos espagos vazios de baixo para cima. @L (¥l quer 2 Projetos com o icone roxo de
Tranquilo.

Vocé pode manter no maximo 5 Projetos ao lado do seu Tabuleiro.

Vocé pode exceder esse limite durante seu turno, mas deve descartar Agora o tabuleiro tem apenas 1 Projeto que corresponde a

até ficar com 5 ao final do seu turno. isso: o FIiperama@

1] reduz sua Reputacdo em 1 para descartar os

(
/ REABASTECER PRO/ETOS Q‘ & ‘(§)' ﬁ|> outros 4 Projetos e reabastece o tabuleiro. O Projeto do

Fliperama nao é deslocado para baixo.

A gualquer momento do seu turno, vocé pode gastar 1 Reputagédo . . »
para descartar qualquer nimero de Projetos do tabuleiro. Reabasteca Sucesso! Uma das pegas adicionadas € o Bar de Coquetels@
0s espagos vazios com Projetos do organizador, mas ndo deslize os
Projetos restantes para baixo. Nenhuma agéo é necessadria, e isso
pode até ser feito antes de alocar um Trabalhador. Vocé pode repetir
isso pagando 1 Reputagao a cada vez.

[ PROJETOS DESCARTADOS

Projetos Descartados sao colocados em uma pilha ao lado do \ /
organizador de Projetos. Se vocé ficar sem Projetos, embaralhe a
pilha de descarte e adicione-os de volta ao organizador de Projetos.

ANATOMIA DO PROJETO / SEGMENTO DE NAVE

(] realiza a agdo de Adquirir Projetos, e escolhe os
projetos do Fliperama e do Bar de Coquetéis, e os coloca
ao lado do seu TabuIeiro@na area designada.

Depois disso, o Parque de Diversées@desce 1 espago, e
/ 2 novos Projetos sao adicionados aos espagos vazios.

icone(s) — Os tipos de
e o e Nave ~ Binome fo : ﬁgﬁ L 4Y ﬂ.uﬁ ‘ Passageiros que gostam desse

Segmento que serd adicionado myr ¥ e ’f ! segmento de Nave durante um
a sua Nave quando construido. 7 |- | Dia no espaco [E9[17].

//J/I////// ////7 i

W7 d ;'iz"‘ TIPOS DE PASSAGEIROS

Custo de Construgio — o _ KARAOKE N ..
custo para colocar o Segmento _ ‘%’ AVENTUREIRO
em uma de suas Naves; Veja i REREA AR

Construir Segmentos de Nave

na préxima pagina. o 8 o
AT, | | | Y, S TRANQUILO

PV — o icone azul de PV &)~

Aposento — Quando dois
mostra os PV ganhos no Segmentos sdo construidos EM FAMILIA
final da partida. Nao pontue

na mesma Nave, formando
um Aposento, comportando 1
Passageiro durante um Cruzeiro.

quando construir.




=" CONSTRUIR SEGMENTOS DE NAVE /

Projetos sdo como ideias — sdo intteis a menos que sejam implementados @:ZD (¥7tl] esta construindo Segmentos.
posteriormente. Normalmente, os segmentos que vocé instala serao
construidos a partir de projetos em seu inventario. No entanto, vocé também
pode implorar ao departamento de fabricagao por um trabalho rapido.
Apenas esteja preparado para pagar um pouco mais pelo trabalho...

Ele quer construir o Fliperama
@usando o Projeto ao lado do
seu tabuleiro e Degustagao de
Vinho@ diretamente do
Tabuleiro Principal.

Esta agdo permite que construa até 2 Segmentos de Nave (também
chamados de Segmentos). O outro lado de um Projeto é um Segmento. Um
Projeto se torna um Segmento quando é virado e construido em uma Nave.

[¥]paga o custo listado em cada
Projeto (4+5) MAIS 2 de Dinheiro
elde Reputacéo@porque ele
esta construindo diretamente do
Tabuleiro Principal. Isso economiza
uma agao de Adquirir Projetos,

mas /¥l certamente esta pagando
mais por esse privilégio! f¥allpaga
um total de 11 de Dinheiro e 1 de Reputagao.

Segmentos podem ser construidos a partir de duas areas:

1. Ao lado do seu Tabuleiro: vocé deve pagar o custo listado no lado
esquerdo do Projeto.

2. Dos Projetos no Tabuleiro Principal: vocé deve pagar o custo /vﬂﬁ
listado no Projeto E pagar o custo ADICIONAL de Reputagéo e
Dinheiro listado ao lado do Projeto. O

Os custos podem ser reduzidos a 0, mas nao abaixo de 0, jogando

: L] vi d
Cartas de Agenda, usando Tecnologias, etc. vira as pegas do

Projeto para seus lados de
Segmento e as coloca em

ApOds pagar o custo, vire o Projeto para o lado construido e coloque-o
suas Naves. f¥1]] s6 tem

entre a Cabine e o Motor de qualquer Nave que vocé tenha ao lado do

seu Tabuleiro, seguindo as restricdes de construcéao listadas abaixo. espaco para um Segmento
; A - em sua primeira Nave@

Ao constrwt 2 Segmentos, vocé pode construi-los na mesma Nave ou entio /] coloca

em Naves diferentes. P e Vit @

Lembrete: O PV nos Segmentos é pontuado no final da partida. em outra Nave.

b 7P iir &

Os Projetos no Tabuleiro
Principal movem para
baixo e uma nova pega
preenche o espago vazio.

[ RESTRICOES DE CONSTRUCAO g

+ Um Segmento deve ser construido em uma Nave.

>

e .

+ Cada Nave pode conter até 3 Segmentos.

+ Vocé nao pode construir Segmentos em Naves que estejam \
atualmente em um Cruzeiro.

+ Depois de construido, um Segmento nao pode ser movido ou

substituido. n Este icone no seu Tabuleiro serve

«Z Pparalembra-lo de que vocé so
HH 33 pode ter até 3 Naves, e cada Nave
SO pode conter até 3 Segmentos.

[ APOSENTOS .

A parte superior e inferior de um Segmento
tem metade de um Aposento. Quando dois
Segmentos sdo construidos na mesma Nave,
eles formam um Aposento completo que pode
acomodar 1 Passageiro durante um Cruzeiro.

Cada Segmento construido apds o primeiro
adiciona um Aposento.

A Nave a direita pode acomodar um total
de 1 Passageiro. Se um terceiro Segmento
fosse construido, ela poderia acomodar um
total de 2 Passageiros.

[ REABASTECER PROJETOS |

No final da agao, se os Segmentos foram
construidos diretamente do Tabuleiro
Principal, os Projetos restantes movem
para baixo e sé@o adicionados Projetos do
Organizador como de costume.




| v_AC,&Q:’c;QNnNUACAO‘

= ADQUIRIR UMA NOVA NAVE

A companhia quer crescer, e eles estdo dispostos a fornecer

a vocé novas cabines e motores para vocé usar bem. Eles até
fornecerao alguns suprimentos iniciais. Apenas garanta que

vocé nao desperdice a boa vontade da companhia e deixe as
naves sem langamento, ou havera consequéncias.

Esta acao permite que vocé pegue um novo conjunto de Cabine e
Motor, o que cria uma nova Nave.

Vocé pode ter até 3 Naves.

Escolha um conjunto de Cabine e Motor pareados no Tabuleiro
Principal. Coloque a nova Cabine e Motor ao lado do seu Tabuleiro
ao lado de sua(s) outra(s) Nave(s), ganhe imediatamente o bénus
impresso no Motor e entao vire-o. Mantenha a Cabine do lado com

o icone

No final da agao, preencha os espagos vazios no Tabuleiro Principal
com Cabine e Motor vindos dos organizadores (os restantes ndo
deslizam e os novos sdo adicionados aos espagos vazios). Ao
reabastecer, certifique-se de que as Cabines sejam colocadas com
o lado do icone para cima e os Motores sejam colocados
com o lado do bénus para cima.

Veja a pagina 4 da sua Cartilha de Funcionario para uma lista de
todos os critérios de pontuagéo das Cabines.

uma Nova Nave.

Ele quer gerar mais dinheiro, entao
esta de olho no terceiro par de Cabine e

Motor.

O motor dara a A um bénus imediato
de 3 de Dinheiro.

Quando esta Nave for langada e no final
da partida, esta Cabine marcara 5 PV
para cada Trabalhador Expert que Al
contratou.

A ja contratou um Expert, entdo
isso funciona bem. Al pega sua nova
Cabine e Motor e o coloca ao lado de
sua primeira Nave.

/] coleta 3 de Dinheiro do suprimento
e entao vira o Motor.

A= reabastece o Tabuleiro Principal
com um novo par de Cabine e Motor.

ANATOMIA DE CABINE E MOTOR

Penalidade — Perca 5 PV ao final da partida, se essa
Nave nao for langada ao menos uma vez.

Critério de Pontuacao — Pontue isso toda vez que
essa Nave for langada e no final da partida.

Bonus Imediato — Ganhe isso imediatamente
quando pegar essa pega, e entao vire-a.

Cabine e Motor nao sao considerados Segmentos de Nave.




"0 gratis cabe no orcamento”, disse uma mulher sabia uma vez, e é
absolutamente verdade. Embora terceirizar recursos por um custo
as vezes seja necessario, o silo de armazenagem da companhia é
gratuito para acessar, desde que os recursos estejam disponiveis.

faz a agdo
Ganhar Recursos. Ele
SO pode pegar o que
tém espacgo em seu
Tabuleiro e o que esta
disponivel no Silo de

Esta agdo permite que vocé pegue até 3
Recursos do Silo de Armazenagem.

Armazenagem.
Vocé pode pegar qualquer combinacgao de —

Recursos diferentes, desde que estejam [l pega 1 de Comidae 2de . T .

disponiveis. Oxigénio, movendo os Marcadores ~1 il

5 de Recursos para baixo no Silo de NG|

Reduza o nivel dos marcadores 3 ~

: ) Armazenagem e aumentando os aB

dos Recursos escolhidos no Silo de e A

3 marcadores de Recursos para a 2 OO0 |

Armazenagem de acordo, e entdo aumente .. . o]

: direita em seu Tabuleiro do 1 >

os respectivos marcadores de Recursos no Jogador. o1)

seu Tabuleiro de Jogador. ' g WM ‘

Silo de Vocé s6 pode pegar Recursos que vocé
Armazenagem pode armazenar (ou seja, ndo bloqueados

por uma Engrenagem).

O icone significa que vocé pega Recursos do Silo

de Armazenagem. Em qualquer outra ocasiao em que

vocé ganhar Recursos sem este icone, eles ndo vém /

do Silo de Armazenagem. @33 Agora que o Oxigénio esta em 0 no Silo de
Armazenagem, [\irl@d realiza a acao de

Reabastecer Silo de Armazenagem.

Lirrd descarta uma Carta de
Agenda. O Recurso na carta nao
precisa corresponder ao Recurso
> que esta sendo aumentado, e
REABASTECER SILO DEARMAZENAGEM i qualquer habilidade na carta é
= ignorada.

Embora o Conselho de Diretores esteja sempre ansioso para ver
suas agendas cumpridas, eles também sao inflexiveis em manter

o suprimento de recursos interno sempre que possivel.. Ao usar as
agendas passadas pelo Conselho, vocé pode reabastecer suprimentos
no Silo e ganhar algum dinheiro para sua equipe.

move o marcador de
Recurso de Oxigénio para seu
maximo de 5 e ganha 1
Reputagao e 5 Dinheiro do
suprimento (1 Dinheiro por
espago movido para cima na
trilha).

Esta agdo permite que vocé reabasteca um Recurso no Silo de
Armazenagem e ganhe Dinheiro e Reputagao.

Descarte 1 Carta de Agenda da sua mao (ignorando tudo na carta)
para aumentar um Recurso escolhido no Silo de Armazenagem ao
seu maximo movendo seu marcador de Recursos para "5".

Entdo ganhe 1 de Dinheiro do suprimento para cada passo que o
marcador de Recursos foi aumentado. Além disso, ganhe um total
de 1 de Reputacao.




’ ACC) ES';CONTIN\ACAO.

7 PREPARAR UM CRUZFIRO

((g)) A Companhia esta sempre anunciando novos e emocionantes
cruzeiros, e cabe a vocé prepara-los. Uma vez que os cruzeiros sao
preparados, a diversdo comega: prepare a torre de langamento!

Esta agdo permite que vocé prepare um Cruzeiro.

Vocé so pode ter um Cruzeiro preparado por vez. Vocé nao pode
trocar de Cruzeiro depois de preparado.

Pegue seu Consultor de Cruzeiro do topo do Tabuleiro de Marketing e
coloque-o ao lado de um Cruzeiro que ainda néo tenha sido preparado.

Entao escolha um marcador de Melhoria da Torre de
Langamento em seu Tabuleiro, e ganhe o bonus ‘ Construa uma

impresso nele (veja a direita) e vire-o (ndo o remova). Engrenagem
‘ com desconto
de 4 de Dinheiro

Quando um Marcador de Melhoria de Bonus de Financiamento
é virado, ele nao pode mais ser escolhido como um Bonus de
Financiamento até que seja removido.
Os 4 marcadores de Melhoria do topo ddo um bénus
unico menor. Uma vez removidos, eles dobram esse
Bdénus de Financiamento de um valor de 1 para 2.

Ganhe 4 de Antincio

Os 4 marcadores de Melhoria da base dao um bénus
unico maior. Uma vez removido, o Trabalhador Expert a
esquerda se torna mais barato.

/ N\
= ; ||§z: Aierel prepara o

Os marcadores de Melhoria sdo removidos quando

vocé Langar uma Nave. Cruzeiro mostrado a
esquerda. /Yielid® coloca seu
Consultor de Cruzeiro no

espaco indicado.

ANATOMIA DA PECA DE CRUZEIRO

X< @ + <@

A agora pode escolher

Custo de Combustivel Dia no Espago , um ¢_:le Seus marcaclore_s ‘,je
Melhoria para ganhar o b6nus impresso e entao vira-lo,

deixando-o na Torre de Langcamento.

[iErE escolhe virar o marcador para ganhar 1 de
Dinheiro do suprimento.

que ele nao tem mais uma mao embaixo para

Agora que o marcador esta virado, podemos ver
@ indicar um Bénus de Financiamento.

nao podera escolher Dinheiro como

Doctine de Destino para o e ©7] Boénus de Financiamento até que Lance uma
AVET s fiey Tranquilo 1=~ 4 Nave e o marcador seja removido, revelando um
Boénus de Financiamento de 2 Dinheiro.




" ANUNCIAR UM CRUZEIRO

Aquela fila 14 fora ndo esta diminuindo, e algumas dessas pessoas
estao a apenas um anuncio de distancia de comprar aquele ingresso!
Todo mundo esta disposto a voar, e enviar passageiros para os
lugares que eles mais desejam visitar sera muito lucrativo!

Esta agao permite que vocé escolha um Cruzeiro com 1
ou 2 espagos vazios para Passageiros e faga um Anuncio
dele. O Cruzeiro pode ter sido preparado ou ndo. Vocé
ndo pode fazer Anincio de um Cruzeiro preparado por
outro jogador.

Vocé pode Anunciar para 1 ou 2 Passageiros. Escolha eles da
Fila pagando o custo de Anuncio da se¢éo de onde eles serdo
retirados (1, 2 ou 3 Anuincios respectivamente) Ou
vocé pode escolher qualquer Passageiro do estoque pagando
4 Anuncios por Passageiro@ Coloque os Passageiros

escolhidos em um espago de Passageiro proximo ao

/ Espaco para
| Passageiros

Cruzeiro que esta sendo anunciado.

Para cada Passageiro colocado, vocé ganha:

+ 1 de Dinheiro por Destino naquele Cruzeiro

+ 1 de Reputagédo se o Cruzeiro incluir o Destino
preferido do Passageiro

Um Dia no Espago e NAO é um Destino.

Aventureiro

Tranquilo

em Familia

faz um Andncio do Cruzeiro que havia sido

preparado adiciona 2 Passageiros da
primeira seg¢ao da Fila gastando 1 Anuncio cada. O Passageiro
Aventureiro gera 1 de Dinheiro por 1 Destino e 1 de Reputagao
por possuir seu Destino Preferido. O passageiro Tranquilo gera
1 de Dinheiro.

Se AiErdb tivesse feito antincio do outro Cruzeiro@ ele teria
recebido um total de 4 de Dinheiro e 2 de Reputagao.

\
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" PEGAR CARTAS DFAGENDA

0 Conselho de Diretores esta sempre ocupado em seu quadro de
planejamento, fazendo planos e postando ideias. Visita-los pode lhe
dar uma pista sobre seus desejos, garantindo a vocé uma vantagem
sobre seus colegas supervisores.

Esta agd@o permite a vocé pegar até 2 Cartas de Agenda para sua méo.

0

Nao pegue uma carta do baralho de Agenda nem pegue uma carta
da pilha de descarte que vocé jogou neste turno.

Quando pegar Cartas de Agenda, vocé pode pegar
uma das cartas no tabuleiro principal ou gastar 1 de
Reputagao para pegar do topo da pilha de descarte.

As cartas de Agenda na pilha de descarte sé@o
informacgdes publicas e podem ser examinadas (mas
nao reordenadas) a qualquer momento.

As Cartas de Agenda nado sdo reabastecidas automaticamente; veja

ANATOMIA DE CARTA DE AGENDA

Pode demorar um pouco, mas contratar
a pessoa correta vale a espera!

0 Bonus de Contratagdo pode ser usado durante uma agé@o
Contratar um Trabalhador Expert para reduzir o custo da agdo em 4.
Ou pode ser usado a qualquer momento para ganhar 1 Oxigénio.

a acgao “Reabastecer Cartas de Agenda” na préxima pdagina.

/ JOGANDO CARTAS DEAGENDAS

As Cartas de Agenda podem ser jogadas de duas maneiras:

1. Por sua Habilidade: Jogue para ganhar imediatamente o
beneficio/efeito/agao, seguindo qualquer restri¢do listada, OU

Por seu Recurso: Jogue para ganhar imediatamente o Recurso.
Se ele for gasto imediatamente, vocé néo precisa ter espago
para ele no seu Tabuleiro de Jogador.

Apo6s uma Carta de Agenda ser jogada, ela é colocada virada para
cima no topo da pilha de descarte de Cartas de Agenda.

O numero e o titulo da Carta de Agenda sao usados
para se referir aquela carta em particular, mas nao
tém nenhum outro efeito. O texto tematico nao tem
efeito no jogo, mas pode induzir uma risada.

N\
Verie realiza a agao de Pegar
Cartas de Agenda. Atualmente,
ha duas cartas@+ visiveis no tabuleiro.
Vasele pode escolher entre essas cartas ou
no topo da pilha de descarte

B Weiale decide pegar a carta do topo da pilha de
descarte, gastando 1 de Reputagao (5_; “s-).

Yasele agora pode tirar a préxima carta

da pilha de descarte gastando outra
Reputagcao, mas, em vez disso, decide pegar
~ aprimeira carta(@) do tabuleiro.

As cartas retiradas nao sao reabastecidas
automaticamente, deixando o tabuleiro com
apenas uma carta restante por enquanto

/

J

/ QUANDO JOGAR CARTAS DEAGENDA?

/

Uma Carta de Agenda jogada por seu Recurso pode ser jogada a
qualguer momento no seu turno e ndo conta como uma agao.

Uma Carta de Agenda jogada por sua Habilidade s6 pode ser
jogada enquanto realiza a agd@o ou a etapa mostrada no canto
superior direito da carta (Restri¢ao).

Se nao houver nenhuma Restricdo mostrada, o texto da carta dira
quando ela pode ser jogada. Algumas cartas podem até ser jogadas
durante o turno de outro jogador; veja a carta "Mao Amiga" no
exemplo a direita.

Algumas cartas ndo tém restricdes e podem ser jogadas a qualquer
momento no seu turno. Elas ndo contam como uma agao; veja a
carta "Marketing Relampago" no exemplo a direita.

goveRA e Viiatons i @ @ZD Compra de Ultima Hora s6

pode ser jogada ao Lang¢ar uma Nave
por causa do icone mostrado no
canto superior direito.

Em um lancamento, vocé pode gastar (S

em vez de 1 (@), até um méximo de G

0
MAO AMIGA

Mao amiga s6 pode ser jogada
quando outro jogador desloca um
dos seus Trabalhadores, conforme
observado no texto da carta.

Quando outro jogador empurra seu trabalhador,

ganhe

adicionais.

0
MARKETING RELAMPAGO

Marketing Relampago nao tem restricoes
listadas no canto superior direito ou no
texto, entao pode ser jogada a qualquer
momento do seu turno.

Ganhe do suprimento.




[ JOGANDO MULTIPLAS CARTAS DEAGENDA |

Varias Cartas de Agenda podem ser jogadas ao mesmo tempo,
desde que sejam todas aplicaveis (seguindo todas as restrigdes).

Cartas de Agenda sempre combinam com outros beneficios e
efeitos. Os custos podem ser reduzidos a 0, mas nao abaixo de 0.

Varias Cartas de Agenda podem ser jogadas por seu Recurso ao mesmo
tempo. Se os Recursos estiverem sendo gastos imediatamente, como ao
pagar por uma Engrenagem ou ao langar uma Nave, vocé néo precisa ter
espago para armazenar os Recursos que estdo sendo gastos.

Nao ha limite para o nimero de cartas que podem
ser seguradas ou jogadas em um Uunico turno. No
entanto, no final do seu turno, seu limite de Cartas de
Agenda na mao é 5. Se vocé tiver mais de 5 no final
do seu turno e nao puder joga-las, vocé deve
descartar até 5, descartando em qualquer ordem e
ganhando o Recurso nelas, se possivel.

[ CARTAS DE AGENDA PREVALECEM Y

Sempre que os efeitos de uma Carta de Agenda entram em conflito com
as regras normais, a Carta de Agenda tem precedéncia e permite que
uma regra seja quebrada como parte da carta que esta sendo jogada.

" REABASTECER CARTAS DEAGENDA

As vezes, quando a Companhia esta a todo vapor, o Conselho
precisa de um pouco de inspiragdo. Inspirar novas ideias do
Conselho de Diretores ndo so produzira algumas novas agendas,
mas também recompensara vocé por seus esforgos.

Esta acao permite que vocé ganhe bénus e reabastega o Tabuleiro
Principal com Cartas de Agenda.

Primeiro, vocé ganhara qualquer bénus(s) associado(s) aos espagos
de cartas vazias no Tabuleiro. Entdo, vocé descartara (em qualquer
ordem) todas as Cartas de Agenda restantes e reabastecera os
espagos com 4 novas cartas do baralho de Cartas de Agenda.

Sempre que precisar pegar Cartas de Agenda e o baralho estiver
vazio, embaralhe a pilha de descarte para criar um novo.

Vel esta realizando a A¢ao de Construir Segmento
de Nave com seu Trabalhador Expert. Ele joga duas
Cartas de Agenda: Jornada Dupla e Brecha Financeira.

% 15
JORNADA DUPLA [2] BRECHA FINANCEIRA [Z]

Vocé pode construir 4 segmentos, seguindo as

restricdes usuais de construgdo. Ndo perca U
5 L g Pague n a menos para cada I j‘.
se construir do direto do mostrador (vocé ainda

paga o custo de “)A
Vocé diz que o céu é o limite. 6 Faga os célculos mais uma vez.
Eu digo que é mais alto que isso.

Essas cartas se aplicam & agao Construir Segmentos de Nave,
entdo podem ser jogadas durante a mesma agéo, permitindo
queo construa até 4 Segmentos com o custo de cada

Segmento reduzido em 2.

Verile também tem uma
= TIZADOS Engrenagem sob a Tecnologia de
Todos | custam fiilj « menos.  Sistemas Automatizados, que se
para construir combina com a Brecha Financeira
para reduzir ainda mais o custo de

cada Segmento construido.

Para adicionar um toque final a esta acgao incrivel:
a habilidade do Trabalhador Expert do entra

L GE em agao e reduz o custo total da agao em 1!

Yerile constréi todos os quatro Projetos que ele tém ao lado do
seu Tabuleiro por um custo total de 2 de Dinheiro. Incrivel!

(Os custos do Karaoké e
do Mondo Pizza foram
reduzidos a 0, o custo do
Bar de Coquetéis foi
reduzido a 2 e o custo do
Circo Gravidade Zero foi
reduzido a 1. O Expert
reduz o custo da agao
em 1 para um custo final
de2.)

Verdle realiza a agao
Reabastecer as Cartas de
Agenda. Primeiro, Vaidle ganha todos os
bénus visiveis:

1de Reputésﬁo 1 Am]ncio e

1 Recurso

Em seguida, Vieréle descarta a carta
restante.

Finalmente, Vem@le reabastece o Tabuleiro
com 4 novas Cartas de Agenda.

Se Aumento de Ganhos (1)) tivesse
sido pega anteriormente, a acao de
reabastecer teria dado a Veréle 1 de
Dinheiro também.
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ANCAR UMANAVE

E isso. E 0o momento que todos nds estavamos esperando.
Uma vez que o cruzeiro esta programado, os ingressos estao

vendidos e os recursos estao em ordem, tudo o que resta é
comecgar a contagem regressiva: 10...9...8...7..6....

Na segunda etapa do seu turno, uma opgéao é alocar um Trabalhador
para Langar uma Nave. Para iniciar um langamento, coloque um
Trabalhador da sua Sala de Descanso na parte inferior do Elevador de
Langamento no seu Tabuleiro. Quando Langar uma Nave ndo realize
nenhuma agao no Tabuleiro Principal.

Antes do lancamento, vocé precisa ter certeza de que esta
preparado. Verifique agora tudo o que vocé vai precisar.

[ ] s==. Cruzeiro preparado.
[ Fdn

[ ] Sse» Acesso aos Recursos para o langamento.

Nave disponivel com pelo menos 1 aposento.

[] d Passageiros antecipados ou de ultima hora.

Ha 6 passos para o langamento listados no seu Tabuleiro. Eles
representam uma contagem regressiva de 5 segundos. Seu
Trabalhador subira pelo elevador até o topo, e vocé realizara todos
0s passos ao longo do caminho como seu turno completo.

% I-Menos...(5) ATRIBUIR £ EMBARCAR

Escolha qual das suas Nave (com pelo menos um Aposento e que
ndo esteja em um Cruzeiro) vocé gostaria de lancar. Pegue seu
Cruzeiro Preparado e coloque-o acima daquela Nave.Retorne seu
Consultor de Cruzeiro ao seu escritério no Tabuleiro de Marketing.

Ent&o coloque seu(s) Passageiro(s) no(s) Aposento(s). Vocé deve
levar pelo menos 1. Cada Aposento pode comportar no maximo 1
Passageiro, e ndo importa qual Passageiro vai para qual Aposento.
Os Passageiros podem vir de 3 areas:

* Proximo ao Cruzeiro sendo langado. Esses Passageiros tiveram
os ingressos comprados antecipadamente durante uma agao
Anunciar um Cruzeiro e estdo livres para embarcar.

* Fila. Esses Passageiros comprardo seus ingressos em uma
Venda de Ultima Hora. Vocé deve pagar o custo do Anuncio do
Passageiro, mas ndo ganha Dinheiro nem Reputacao.

» Suprimento. Durante uma Venda de Ultima Hora, os
Passageiros também podem ser retirados do Suprimento
pagando os 4 Anuncios usuais. Vocé ndo ganha nenhum

Dinheiro ou Reputacao.
A e
[ SEM ESPACO sy
Se um passageiro tinha um ingresso antecipado, mas vocé nédo tem

espago ou nao quer embarca-lo, perca 2 de Reputagdo e mova o
Passageiro para a segéo superior (3 Anuncios) da Fila.

" I-Menos... &) CUBO DEPROGRESSO

Pegue um cubo de progresso do seu suprimento e coloque-o no
~ proximo espago disponivel na trilha de progresso £2) Eg[31]

iﬁi

Depois de aprender sobre o lancamento de Naves
néo deixe de voltar e ler Avangar Naves na pagina
16, caso vocé tenha pulado a leitura antes.

Até 2 Passageiros por Cruzeiro podem ser
antecipados. Acima de 2 devem vir de uma Venda
de Ultima Hora durante a sequéncia de langamento.

Ex*

[3@sa quer langar e consulta os requisitos:

Erq Cruzeiro preparado.

E{[@] Nave disponivel com pelo menos 1 aposento.
Er%b% Acesso aos Recursos para o langamento.*

Er-ﬁ Passageiros antecipados ou de ultima hora.

*Recursos podem vir do Tabuleiro de [3@88, Cartas de
Agenda, e/ou Reputacao se necessario.

11, % SRR &

© (Ema cam

, [R2sa esta pronta pra lancar! [Ros@
LR coloca seu trabalhador no Elevador de
Langamento, para iniciar um
langamento.

5 [@@sa pega o Cruzeiro

" preparado e coloca acima
de sua Nave, retorna seu
Consultor de Cruzeiro para seu
escritorio. Ha um passageiro
em Familia preparado entao ele
é colocado no aposento sem
nenhum custo..

[3@sa tem espacgo para mais um
Passageiro, entao ele decide
por uma Venda de Ultima Hora.
Ele paga 2 anuncios para pegar
outro Passageiro em Familia da
fila e o coloca no aposento de

baixo da Nave.

4_ [R28a coloca um Cubo de Progresso na Trilha de
Progresso.

-
| g

Continua na proxima pagina...
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7 J-Menos... . PAGAR RECURSOS

Pague os Recursos Necessarios para o Langamento:

* Comida: 1 Comida por Passageiro na Nave +1 (pelo Piloto).
* Oxigénio: 1 Oxigénio por Segmento da Nave.
* Combustivel: 1 Combustivel por icone na peca de Cruzeiro.

Os Recursos vém de 3 fontes: (1) seu Tabuleiro e/ou (2) Cartas de
Agenda e/ou (3) gastando Reputagéo. Os custos de Recursos sdo
pagos em qualquer ordem e podem vir de qualquer combinagao
de fontes. Vocé néo precisa ter espagco em seu tabuleiro para
acomodar Recursos vindos de Cartas de Agenda ou Reputagao.

% T-Menos...@) PONTUAR CABINE

Pontue PVs com base nos critérios listados na Cabine da nave que
vocé esta langando. Veja a pagina 4 da sua Cartilha do Funcionario
para uma lista de todos os critérios de pontuagao das cabines.

Entdo, se esta for a primeira vez que vocé langou esta nave em
particular, vire a Cabine para remover o @- listado no topo (o W@~
sera subtraido da pontuagdo da Cabine no final da partida se vocé
ndo tiver langado aquela nave pelo menos uma vez na partida).

% ToMenos... @ CARREGAR

Remova o Marcador de Melhoria que foi virado quando seu Cruzeiro
foi preparado e coloque-o no Motor da Nave que esta sendo langada.

% T-Menos... (1) DECOLAR/

Coloque seu Trabalhador (que agora se torna o Piloto) na Cabine e
entdo adicione um novo Cruzeiro ao Tabuleiro de Marketing.

" ADICTONAR UM NOVO CRUZEIRO

Pegue um novo Cruzeiro do organizador de Marketing e coloque-o
virado para cima no espaco vazio do Tabuleiro de Marketing.

Entdo, para cada Destino no novo Cruzeiro, mova todos os
Passageiros correspondentes na Fila uma secao para baixo. Se eles
ja estiverem na secao inferior, eles ndo se movem.

Por dltimo, adicione um nimero de novos Passageiros do
suprimento a segao superior da Fila igual ao nimero de Passageiros
que embarcaram no Cruzeiro que foi langado neste turno. O tipo

de Passageiro adicionado é baseado no novo Cruzeiro que foi
adicionado ao Tabuleiro de Marketing. Adicione um Passageiro
correspondente por Destino no Cruzeiro (comegando com o Destino
mais a esquerda, movendo para a direita, repetindo se necessario).

Passageiros sao limitados. Se um tipo for necessario e ndo estiver
disponivel, adicione um passageiro diferente de sua escolha.

3 [R28a calcula seu custo em Recursos, precisando de:
L J

3 de Comida (2 Passageiros + 1 Piloto). 3 de Oxigénio
(3 Segmentos). 4 de Combustivel (indicados na Pega de
Cruzeiro).

D o AYaYYe X > |

N

Resa paga

2 Comida, 2 Oxigénio e 3 Combustivel do seu tabuleiro.

[R2sa tem uma Tecnologia (a esquerda)
reduz o custo de Combustivel a 3. [Rosa
descarta 1 carta de Agenda por seu icone
de comida, para pagar sua terceira Comida.
E gasta 1 de Reputagao para cruzar e
receber o bénus de Oxigénio para pagar seu ultimo Oxigénio!

2 [B@sa recebe Pontos de Cabine: 1 PV por Segmento
= Construido em todas as suas Naves. Como possui
apenas esta nave com 3 Segmentos, marca 3 PVs.

[Besa vira a pega de Cabine, ocultando o d- e revelando o
espaco onde o Piloto sera colocado.

[R28a coloca o Marcador de Melhoria que virou quando o
= Cruzeiro foi preparado.

y /

00 0o B R coloca uma nova peca de Cruzeiro no
YR 4 espaco vazio do Tabuleiro de Marketing:

[R28@ move todos os Passageiros em
e Tranquilos uma seg¢ao para baixo.

Agora, [Q988 adiciona novos Passageiros
baseado na nova pega de Cruzeiro. Adiciona
1 Passageiro em e 1 Tranquilo
na se¢do mais acima da Fila.

Se um terceiro Passageiro tivesse
embarcado, [3988 recomecaria pela
esquerda, adicionaria um segundo
Passageiro em




 MARCAR UMAREUNIAO

Marcar uma reunido para os trabalhadores sob sua supervisao
imediata € uma 6tima maneira de se reagrupar, considerar a
alocagao de recursos e fazer planos para seguir em frente. E ndo

se preocupe com o trabalho paralisado — nossa Rede 24/7/365
garantira que as engrenagens da industria continuem girando,
mesmo que ninguém esteja nas instalagoes da sede.

Vocé pode Marcar uma Reunido nao importando quantos Trabalhadores
estejam em sua Sala de Descanso. No entanto, se no inicio da segunda
etapa do seu turno, vocé nao tiver nenhum Trabalhador em sua Sala de
Descanso, vocé DEVE convocar uma reuniao.

Para marcar uma reuniao, pegue todos os seus trabalhadores
da rede e coloque-os de volta na sua sala de descanso,

ganhando um bénus de financiamento para cada coberto.

Ao longo da partida, vocé tera Trabalhadores no espago
pilotando Naves. Esses Trabalhadores permanecem no
espago quando uma reunido é marcada.

e Ap6s ganhar seus Bonus de Financiamento, vocé pode
. I-o realizar uma agdo em um local que tenha pelo menos
uma de suas Engrenagens conectada a ele.

Nenhum Trabalhador é alocado para esta acgao, e vocé ndo pode
pagar para usar as Engrenagens de outros jogadores.

Tente posicionar suas engrenagens de modo que
vocé tenha acesso a agao que deseja quando marcar
uma reuniao!

Langar naves e enviar nossos passageiros para luxuosas férias
espaciais €, claro, o principal objetivo do Conselho. No entanto, eles
também tém alguns objetivos secundarios para vocé trabalhar. Seja

o supervisor que alcanga a visdo do Conselho, e vocé sera celebrado
por muitos anos! Mas quanto mais vocé esperar, mais vocé tera que
impressiona-los se quiser que seu nome seja gravado na histéria da
Galactic Cruise.

Em cada partida, ha 3 diferentes Metas da Companhia, conforme
mostrado na peca de Meta da Companhia.

A Ultima etapa do seu turno é Atingir Meta da Companhia. Para
cumprir uma Meta, vocé deve igualar ou exceder o requisito atual,
conforme indicado pelo marcador de Metas da Companhia para
essa Meta. Veja a pagina 5 da sua Cartilha de Funcionario para uma
lista de todas as Metas da Companhia.

Quando vocé completar uma das Metas, remova seu Cubo de
Progresso de cima da meta que foi completada e coloque-o no
proximo espago disponivel na £ Trilha de Progresso [EG[31]. Isso
revelara um icone de Asas da sua cor.

Em seguida, avance o marcador de Metas da Companhia para essa
meta um passo acima. Isso pode aumentar o requisito dessa meta
para todos os outros jogadores. A Meta da Companhia na posigao
mais alta, o marcador nao se move. Vocé pode atingir mais de uma
Meta por turno, porém sé pode atingir cada meta uma vez na partida.

Em um jogo de 4 jogadores, tanto o 3° quanto o 4° jogador podem
atingir o nivel mais alto de uma Meta da Companhia.

@L /Al nao tem nenhum Trabalhador disponivel
em sua Sala de Descanso no inicio de seu

turno. A= deve Marcar uma Reuniao.

Primeiro, /]
pega todos os
Trabalhadores da
Rede para sua
Sala de Descanso,
E NAO pega os
Trabalhadores que
estao atualmente

Pilotando uma Nave.

[l traz de volta 2 Trabalhadores e coleta 2 Bénus de
Financiamento. Ao coletar varios Bonus de Financiamento
ao mesmo tempo, A pode escolher o mesmo Bénus vérias
vezes ou diferentes. Aavil pega 1 comida e 1 combustivel.

Agora Aav] pode realizar uma agédo de um local com

uma de suas Engrenagens conectadas a ele. ] tem 3
Engrenagens na Rede e esta conectado a todos os locais,
exceto

Isso significa que ele pode realizar qualquer agao, exceto
Preparar um Cruzeiro e Anunciar um Cruzeiro.

. A realiza a agcao Adquirir Projetos.

/ N\

[ constroi sua 52
Engrenagem na segunda
etapa de seu turno.

Antes do final do turno, Az verifica
que atingiu a Meta da Companhia
mais a esquerda por construir pelo
menos 5 Engrenagens.

/] move seu cubo da coluna acima
da meta que atingiu e o coloca no
proximo espaco disponivel na Trilha
de Progresso
de asas azul

om Aav] entio aumenta a Meta para o
e proximo valor@ O Conselho de

Diretores precisara de algo extra para
ficar impressionado na proxima vez!

N\

Revelando um icone




TRILHA DE PROGRESSO E FIM DA PARTIDA

A medida que vocé langa naves e busca satisfazer as Metas
estabelecidas pelo Conselho de Diretores, a empresa celebrara

vocé para todos os olhos verem! Todos os anos, na Reuniao Geral
Anual da Galactic Cruise (RGA), os supervisores serdo avaliados e
receberao elogios apropriados ao seu progresso.

A Trilha de Progresso é o crondmetro da partida. Cubos de
Progresso sao adicionados nela quando vocé Langar uma Nave ou
Atingir uma Meta. Sempre adicione um cubo a Trilha de Progresso,
ele é colocado no espago vazio mais abaixo na trilha. Ou seja, vocé
preenchera a Secao 1 antes da Segao 2 e assim por diante.

No final do turno em que o cubo final é colocado na Segéo 1 ou 2,
ocorre uma Reunido Geral Anual (RGA); veja RGA A&B: Pontuagao
de Progresso abaixo.

No final do turno em que o cubo final é colocado na Secéo 3, o fim
da partida é acionado; veja a Sec¢ao 3 abaixo.

RGA A e B tém etapas extras em uma partida Solo ou com 2
jogadores. Veja Regras de 2 jogadores na pagina 34.

RGAALL: PONTUACAO DEF PROGRESSO

Cada jogador ganha PV igual ao nimero de Cubos de Progresso que
ele tém na segdo dada (Secdo 1 durante RGA A e Segdo 2 durante
RGA B) multiplicado pelo nimero de Asas de sua cor reveladas. Cada
jogador comega com um icone de Asas revelado, e um icone de Asas
adicional é revelado cada vez que uma Meta é cumprida.

Além disso, o jogador com mais Reputagao é considerado como
tendo um cubo extra para fins de pontuagéo (nenhum cubo é

realmente adicionado). Todos empatados com mais Reputagdo sdo

considerados como tendo o cubo extra.

SECAO 3

O fim da partida é acionado quando o cubo final é colocado na
Secéo 3. Continue com os jogadores terminando a rodada atual _,
e entdo realizando a rodada final conforme detalhado abaixo.
Durante esse tempo, cubos adicionais podem ser adicionados a
Trilha de Progresso na area extra a direita da Secéo 3.

ﬁ, C @L X3
ROLADA FINAL

Para a rodada final, antes de fazer um turno final, cada
jogador retorna simultaneamente seus Trabalhadores da
Rede para sua Sala de Descanso, ganhando 1 Bénus de
ﬁ Financiamento para cada. Porém, isso ndo é Marcar uma
Reunido, entao os jogadores nao realizam nenhuma acao.

C Entéo, na ordem de turno, faga um turno final, executando
seu turno normalmente.

Por fim, na ordem do turno, avance todas as Naves em Cruzeiros
O®® | \ma (ltima vez, avangando para qualquer uma das Paradas
restantes, conclua as etapas dessa Parada como de costume.

Uma vez concluido, é hora da terceira e ultima RGA.

Vagila langou uma

Nave em seu turno
e adiciona o cubo final a
Secao 1na Trilha de
Progresso. Isso acionara uma
RGA no final do turno.

Pode nao parecer, mas a primeira RGA é
tipicamente o ponto médio do jogo. Agora

que vocé tem algumas Engrenagens e Naves
construidas e talvez uma ou duas melhorias
desbloqueadas, as Seg¢oes restantes serao
preenchidas mais rapido do que vocé imagina!

Verile e Rasa estao empatados
com mais Reputagao. Ambos
considerados como se tivessem
um cubo extra ao pontuar.

A pontua 2 cubos x 2 Asas '+ = 4 PVs.
[R@s@ pontua 1 cubo x 1 Asas w7 = 1 PVs.

Vagile pontua 2 cubos x 1 Asas '~ = 2 PVs.

Lembre-se: Ao pontuar as Segées 2 e 3, vocé

SO pontuara os cubos daquela Segdo. Seu
multiplicador de Asas permanecera descoberto
durante todo a partida, entao tente completar as
Metas de Companhia o mais cedo possivel!

/

ExX:

Primeiro, os jogadores terminam a rodada para que
{_ todos tenham um nidmero igual de turnos. [3@ea foi o

segundo jogador, entao Wes@le fara uma rodada antes
da rodada final.

[R@sa coloca o cubo final na
Secao 3. Isso aciona o fim da
partida.

Rede e os devolvem para suas Salas de Descanso,

‘ Agora, os jogadores pegam seus Trabalhadores da
' ganhando 1 Bénus de Financiamento para cada um.

Os jogadores fazem seu turno final comegando pelo
primeiro jogador, Ayl Esta rodada é jogada normalmente.

k14 Finalmente, todos os jogadores avangam suas Naves
para qualquer Parada.

Yarile avanca direto para o Destino de
Aventura e completa a Parada
normalmente.




PONTUACAO FINAL—RGAC

Depois de 36 meses de trabalho duro, finalmente chegamos: a
ultima Reuniao Geral Anual do que as pessoas ja estao chamando

de "era Preston”.
O Sr. Preston esta se demitindo, e um de vocés assumira seu lugar
como CEO e se tornara nosso lider destemido.

A partida acabou, e é hora da terceira e ultima Reunido Geral Anual
para determinar o novo CEO.

Cada jogador pontua o seguinte:

Cabines: PVs com base nos critérios
de cada Cabine de suas Naves

(-5 PVs por Cabine ndo lancada). Veja a
pagina 4 da sua Cartilha de Empregado
para uma lista de todos os critérios de
pontuacgao.

Engrenagens: PVs
da coluna vazia mais
a direita na area de
Engrenagem do seu
Tabuleiro.

Segmentos:
PVs em cada
Segmento de
sua Nave.

Pontuagao de
Progresso: Secao
3 (inclui todos

0s cubos na area
extra).

Reputacgao: PVs
baseados no maior valor
alcancado na Trilha de
Reputacgao.

Suprimentos: 1 PVs por 3
Suprimentos restantes (qualquer
combinagao): Recursos, Dinheiro,
Anuncio, Agendas, Projetos.

0 jogador com mais Pontos de Vitoria vence
e se torna o novo CEO da Galactic Cruise!

Se houver empate, o jogador com mais Cubos de Progresso na
Trilha de Progresso vence. Se ainda houver empate, o jogador com
mais Reputacao vence. Se ainda houver empate, o jogador com
mais PVs de Cabines vence. Se ainda houver empate, o jogador
empatado que estiver mais tarde na ordem do turno vence.

Coloque sua ficha de 100/200 PVs no espaco 0 da
trilha de PVs com o lado de 100 PVs para cima ao
marcar 100 PVs. Vire-a se vocé conseguir marcar 200
PVs!

Embaralhe as Cabines, Motores, Projetos e Cruzeiros
enquanto guarda o jogo para acelerar o processo de
preparagao para a sua proxima partida!

/- Yeagéle calcula sua pontuagéo final N
@23 e RGA C, comegando com os 115
PVs que marcou na partida:

SUPRIMENTOS

Yeagile adiciona todos os suprimentos
acumulados ao final da partida.

Veagéle tem 4 de Dinheiro, 5 Recursos, 1
Anuncio, 0 Carta Agenda, e 1 Projeto para um
total de 11. 1 PV para cada 3 rendendo no
total 3 PVs.

3 PVs

PONTUACAO DE PROGRESSO

Weriéle tem mais Reputagao e pontuar um
cubo extra.

9 PVs

WVamile pontua 3 cubos x 3 Asas '~ = 9 PVs.

REPUTACAO
Weréle tem 16 de Reputacéo, rendendo 15 PVs.

15 PVs

SEGMENTOS DE NAVE

Veg@le tem 2 Naves com 3 Segmentos e 1
Nave com 2 Segmentos. Warila adiciona
todos os icones azuis de PV em todos os
seus Segmentos somando 16 PVs.

16 PVs

ENGRENAGENS

WYerale construiu todas
as Engrenagens da
primeira coluna de 5

T 5 PVs

(Se tivesse
construido a segunda
engrenagem de
Comida em vez da ultima de Combustivel ele
marcaria 15 PVs em vez de 5 PVs.)

CABINE

WVaréle pontua cada uma de suas cabines por
um total de 20 PVs.

20 PVs

-
8 Segmentos
construidos:
8 PVs 9 PVs

-
6 Engrenagens

2 Naves com 3
construidas: Segmentos: 8 PVs

SEM langar: -5 PVs

PONTUACAO RGA - CTOTAL: 68 PVs
PONTUACAOFINAL:183 PVs




[ CLARIFICACOES E EXCECOES

0 que acontece quando eu marco uma reuniao e todos
|, 08 meus trabalhadores estao no espago?

‘ 'Vocé nao ganhara nenhum bonus de financiamento e ndo chamara
+nenhum trabalhador. Vocé ainda podera realizar uma ac;:ao
conectada-a uma das suas Engrenagens.

No' caso improvavel de vocé também néo ter uma Engrenagem na
Rede, vocé nao recebera uma agéo, mas, em vez disso, aprendera
umaligdo muito valiosa.

O que acontece quando eu ganho reputagao quando
estou em 18 ou perco reputagao quando estou em 0?

Como a iconografia na trilha de reputagao indica, vocé perdera 1 PV
para cada reputacao perdida enquanto estiver em 0 e ganhara 1 PV
para cada reputagao ganha enquanto estiver em 18.

Se vocé estiver em 0 PV e 0 de reputagao, ndo podera realizar uma
acao que o faria perder reputagéo. Vocé comega a-partida em 5 PV
por esse motivo, entao isso deve ser extremamente improvavel.

Quando posso gastar reputagao para ganhar os bonus
na trilha de reputagao?

' Vocé pode fazer isso a QUALQUER momento no seu turno (limite de
uma vez por turno). Isso inclui no meio de uma acgéao.

Exemplo: durante sua agao Anunciar um Cruzeiro, vocé gasta
Anuncios para adicionar um Passageiro a um Cruzeiro que lhe da 1
de Reputacéo. Isso faz com que vocé passe por um icone de'Antincio.
Vocé pode gastar imediatamente 1 de Reputac¢do para ganhar esse
Antncio e usa-lo para pagar por um segundo Passageiro.

Quando pago para usar as Engrenagens de outros
jogadores?

Vocé pode fazer isso a QUALQUER momento no seu turno. Depois
de pagar, vocé tera acesso as Engrenagens pelo restante do turno.

Exemplo: vocé paga 1 de Dinhéeiro para usar uma Engrenagem no
inicio do seu turno e, mais tarde no turno, gasta Reputagdo que o
deixa abaixo desse limite de Reputagao. Se vocé tivesse esperado
até depois de gastar Reputagao, precisaria gastar 2 de Dinheiro.

Exemplo: sua Reputagéo é 6, entdo atualmente custa 2 de Dinheiro
para usar as Engrenagens de outros jogadores. Vocé faz o Anuncio
de um Cruzeiro e aumenta sua reputagdo em 2. Agora o custo é de
apenas 1 de dinheiro para usar outras Engrenagens, e vocé tera .
acesso as Engrenagens pelo restante do turno.

Ao lancar, posso pegar Passageiros da fila em uma venda
de dltima hora em vez de pega-lo dos antecipados?

Sim. Vocé deve seguir a regra usual de "Sem Espago' & perder 2 de
reputacao para cada Passageiro antecipado que vocé nao pegar e
mover esses Passageiros para a segao superior da fila.

Posso atingir uma Meta da Companhia no final da partida?

Sim. Vocé pode atingir uma Meta da Companhia para a qual se
qualifica apds visitar um destino durante a etapa final antes da
Reunido Geral Anual C.

*Incluso na Expansao Acomodacgoes.

Como funciona a Carta de Agenda “Cruzeiro de Board
Games"?

Esta carta aumenta a capacidade de 1 Aposento para 3, permitindo
que voceé leve Passageiros adicionais no Cruzeiro. Lembre-se

de que apenas até 2 podem ser antecipados, vocé ainda precisa
pagar Anuncios para .quaisquer Passageiros retirados da Fila.ou de
Venda de Ultima Hora. Certifique-se de ter Comida suficiente para
alimentar a todos também.

Posso jogar a Carta de Agenda “Férias em Familia” no
final da partida?

Sim, vocé pode jogar "Férias em Familia” ao visitar um Destino
durante a etapa final:antes da RGA C. ‘

Posso usar a Tecnologia “Indicador de Plano de Voo ou
a Carta de Agenda “Agenda Acelerada”* no final do jogo?

Nao, elas s6 podem ser usadas durante a Etapa 1 de um turno
normal.

Posso usar uma Carta de Agenda com este ‘
icone quando todos os jogadores recolhem ﬁ‘ﬂa

Trabalhadores durante a rodada final? Sim.

Posso usar a Carta de Agenda "HAU 9001"+ para iniciar,
mesmo se eu hao tiver nenhum Trabalhador ha minha
Sala de Descanso? sim.

O que acontece se eu ficar sem...?

Cabines e Motores: Embora néo seja possivel ficar sem
Cabines e Motores, é possivel que ndo haja o suficiente para
preencher o Tabuleiro. Neste caso, 0s componentés sao
limitados, entdo vocé deixara esses 'espagos vazios.

Projetos: E improvével, mas possivel, ficar sem Projetos. Neste
caso, eles sao limitados, e ndo é possivel obter mais nenhum: Se
vocé nao tiver o suficiente para preencher o tabuleiro, preencha o
maximo que puder, deixando os espac¢os mais altos vazios:

Marcadores de Melhoria: No caso improvavel de vocé ja ter
removido todos os seus marcadores de Melhoria, vocé ainda
pode Preparar um Cruzeiro e Langar, mas nenhum marcador é
virado ou removido.

Dinheiro ou Antincio
Esses componentes ndo devem ser limitados, entao vocé pode
usar qualquer substituicdo adequada.

Alguma outra Duvida?

Nos pergunte no Bgg ou Discord!




2 PREPARACAO PARA 2 JOGADORES

Siga as instrugdes de preparagao usuais para o Jogo
Introdutério ou Padrao. Em seguida, execute estas etapas:

Pegue 6 Engrenagens, 2 Trabalhadores e 2

proximo local no sentido horério das Engrenagens neutras.

Coloque as Engrenagens e Trabalhadores Expert de @
lado para uso posterior.

Coloque os marcadores de Metas de Companhia no
espago do meio de cada meta, em vez de na parte inferior.

Se estiver jogando o Jogo Introdutoério, coloque apenas
1 Unico cubo neutro no bloco #22 Trilha de Progresso.

Separe as pecgas de Tecnologia ndo utilizadas em vez de

Trabalhadores Expert de uma cor ndo-jogadora (Robd). QQ |
Coloque os 2 Trabalhadores no Tabuleiro Principal, um em cada % Y =

devolvé-las a caixa.

Use ambos os Paineis do Tabuleiro de Marketing (ndo
ilustrado).

OOOOeOOO®

- DESIOCAR TRABALHADOR ROBO

Ao colocar um Trabalhador em um local ocupado por um
Trabalhador Rob6, vocé desloca esse Trabalhador para o préximo
local no sentido horario:

* Se esse local estiver vazio: O Trabalhador rob6 ficara 14 até ser
empurrado novamente no futuro.

Se esse local for ocupado pelo Trabalhador do seu oponente:
O Trabalhador rob6 desloca o Trabalhador que ocupa esse
local. Isso fara com que o Trabalhador do seu oponente seja
deslocado de volta para a Sala de Descanso dele, como se
tivesse sido deslocado pelo seu Trabalhador.

* Se esse local for ocupado por um Trabalhador Robé: O
Trabalhador Rob6 pulard esse local e se movera no sentido
hordrio para o préximo local.

¢ Se esse local for ocupado por um dos seus proprios
Trabalhadores: O Trabalhador rob6 ndo desloca seu Trabalhador,
a menos que vocé tenha a Melhoria de deslocar seu préprio
Trabalhador. O Trabalhador robé pulara esse local e se movera
no sentido hordrio para o préximo local.

5 DESIOCAR EXPERT ROBO

Ao longo do jogo, os Trabalhadores rob6 se tornarao Expert; veja
Contratar Expert rob6 na préoxima pagina.

Os Experts robos funcionam da mesma forma que os trabalhadores
robos, exceto que, quando sao deslocados, eles pulam locais
vazios, a menos que nao haja outro local possivel.

®

IRos 3]

coloca seu
trabalhador e desloca
o trabalhador robé
] no sentido
horario. O
trabalhador rob6 pula
o trabalhador de
[R@sa e para no local
com o trabalhador
que é
devolvido a Sala de
Descanso dele
recebendo o Bonus
de Financiamento,
como usual.

N

Ex

[R@sa coloca seu
trabalhador e desloca
o trabalhador expert
robé Al no sentido
horario. Um
trabalhador normal
iria parar nesse local
vazio, mas como é
Expert ele pula todos
0S espagos vazios
até deslocar o
trabalhador do
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' RGAA/B— PONTUACAO DEF PROGRESSO

Depois que o ultimo cubo for colocado na secgao atual da Trilha de
Progresso, vocé pontuard essa segdo como de costume e, entdo,
executara duas etapas extras: Construir Engrenagens Robo e
Contratar Experts robos.

A iconografia dessas duas
etapas esta impressa nos
blocos da Trilha de Progresso
para 2 Jogadores como um
lembrete.

> RS L
/ CONSTRUIR ENGRENAGEM ROBO

Ap6s a Pontuagéo de Progresso, embaralhe as Tecnologias restantes
nao utilizadas que foram reservadas durante a preparagao e revele 1.

Consulte o desenho impresso na peca e coloque 1 Engrenagem
rob6é em cada area representada para uma partida de 2 jogadores,
cobrindo o icone de Reputacgao, se possivel. Se ja houver uma
Engrenagem dessa cor na area representada, pule essa colocagao
e descarte essa Engrenagem Rob6 para a caixa.

Retorne a peca de Tecnologia que foi usada para a caixa.

[ CONTRATAR UM EXPERT ROBO )

Apds a RGA A, substitua um Trabalhador robé por um Trabalhador
Expert robd. Retire o trabalhador robé mais préximo do local central
superior no sentido horario, retorne-o para a caixa.

Apds a RGA B, substitua o outro Trabalhador robd por um
Trabalhador Expert robd. Retorne o Trabalhador robé para a caixa.

-

0

As engrenagens robé Aaifis

sao colocadas conforme

indicado pela se¢ao 2 jogadores de uma
das pecas de Tecnologia reservadas
durante a preparagao.

O Trabalhador
rob6é mais
proximo do local
central superior
é devolvido a
caixa e
substituido pelo
Trabalhador
Expert robo




REGRAS SOLO

O Conselho de Diretores da Galactic Cruise esta considerando uma contratagao nao convencional para o cargo de CEO — alguém com um histdrico de superar
seus pares e fazer seus rivais tremerem. O nome dela é Rachel, e ela é sobrinha de Travis E. Preston, que passou a ultima década trabalhando na Base Lunar.

Agora que ela esta de volta a Terra, ela esta pronta para enfrenta-lo pelo direito de comandar a empresa. Esteja avisado: ela é a favorita do tio, entao algumas
coisas serao muito faceis para ela. Isso nao é justo, vocé diz? Bem, Rachel diz: "A justica vem a cidade uma vez por ano, amigo." Boa sorte.

PREPARACAO

1. Prepare uma partida como se fosse para 2 jogadores.

2. Rachel recebe um tabuleiro de jogador e prepara todas as pegas
que um jogador usaria. Ela NAO precisa de marcadores de
recursos e sempre usa os marcadores de melhorias do jogo base.

3. Ela sera a 22 jogadora, entdo coloque seu marcador de
reputacgao no espaco "1" da trilha de reputacao.

4. Embaralhe as 12 cartas solo e coloque-as em uma pilha ao
lado do tabuleiro de jogador para que os nimeros e a grade de
trabalhadores/localizagao figuem voltados para cima.

5. Coloque os marcadores solo (lembretes de limite de meta de
companhia de Rachel) nos espacos apropriados, dependendo
do nivel de dificuldade escolhido, do tabuleiro dela:

Facil: coloque na Engrenagem de Comida mais a direita.
Médio: coloque na Engrenagem de Combustivel do meio.
Dificil: coloque na Engrenagem de Oxigénio do meio.

Coloque préximo a area do X° Segmento a ser construido
de Rachel: Facil: X=7°; Médio: X=6°; Dificil: X=5°.

Facil/Médio: Coloque na area onde estara a terceira
nave da Rachel.

Dificil: Coloque na area onde estard a segunda nave da
Rachel.

6. Coloque a Carta de Trabalhador Solo da dificuldade escolhida
ao lado das Cartas de Acao (isso ajudara vocé a garantir que
ndo vire uma Carta de Agado se ela ndo tiver Trabalhadores).
Esta é a Sala de Descanso dela — coloque os Trabalhadores
dela aqui em vez de no Tabuleiro do Jogador.

7. Rachel coloca sua primeira Engrenagem (da linha de Comida)
na Rede com base no Sistema Numérico; veja o Sistema
Numérico a direita. Esta colocagao deve ser em uma area sem
outras Engrenagens, como de costume.

8. Rachel descarta um Projeto com base no Sistema Numeérico.

ANATOMIA DA CARTASOLO

trabalhador

Segundo
Ndmero

Primeiro
NUmero

SISTEMA NUMERICO

Esses sao os dois nimeros listados no verso de cada
carta solo. Ao longo da partida, conforme Rachel toma
decisGes (escolhe itens, descarta coisas, etc.), esses
numeros determinardo suas escolhas.

Ao fazer suas escolhas, vocé se referird ao verso da carta
do topo do baralho e usara o primeiro nimero, a menos
gue nunca funcione (por exemplo, porque é um "5" ou "6"
e sO pode haver 4 escolhas), nesse caso vocé usara o
segundo numero.

Se esse item ndo estiver disponivel (ou se varios itens

forem alvos), comece com esse nlimero e continue de

cima para baixo / da esquerda para a direita / no sentido
hordrio até que a agéo seja satisfeita.

m Ao usar o Sistema Numérico para

algo na Rede, comece no local
central superior e conte no sentido

horario, conforme visto a esquerda.

SUPRIMENTO DE RACHEL

Rachel ndo ganha Recursos, Dinheiro ou Anuncios.
Ela GANHA PVs e Reputagdo. Quando ela ganharia
uma Carta de Agenda, ela a descarta.

BONUS DE FINANCIAMENTO DE RACHEL

Quando Rachel ganha um Bonus de Financiamento,
ela sempre escolhera seu Bonus de Financiamento de
PVs, ganhando 1 ou 2 PVs com base em seu valor atual.

REGRAS NORMALMENTE SE APLICAM

A menos que seja dito o contrario, todas as regras do
jogo multijogador ainda sao aplicaveis.

Por exemplo, Rachel pode construir apenas 1
Engrenagem em uma determinada drea, ela ainda pode
deslocar vocé e/ou os robos, ela pode construir apenas 3
Naves com 3 Segmentos em cada, etc.




TURNO LA RACHE

Os turnos de Rachel funcionam exatamente como os seus. Ela
avancara Naves, posicionara trabalhadores e realizara agdes, além
de atingir Metas da Companbhia.

1 AVANCAR NAVES

Se ela tiver um Cruzeiro no espago, ela o avanga para a préxima Parada:

a. Dia no Espaco: Rachel ganha 1 Reputagéo para cada
Passageiro no Cruzeiro, independentemente dos tipos deles.

b. Destino: Se for o primeiro Destino do Cruzeiro, ela deixa seu
marcador de melhoria no espago vazio mais a esquerda
do Destino, aumento sua pontuagdo em 1 PV. Entao,
independentemente de ser o primeiro Destino ou nao, ela
pontua todos os passageiros no Destino.

Lembre-se: Rachel ndo ganha ou gasta Anuncio para isso.

No caso raro de Rachel visitar o mesmo primeiro Destino quatro
vezes, ela colocara o marcador de melhoria no proximo Destino no
mesmo Cruzeiro. Se nao houver outros Destinos naquele Cruzeiro, o
marcador é simplesmente descartado.

2. ACOES DA RACHEL

Se Rachel tiver Trabalhadores disponiveis, revele 1 carta do baralho
de Cartas Solo e coloque um dos Trabalhadores de Rachel (um
Expert, se disponivel) na Rede. A localizag&o é determinada pelo
Trabalhador no verso da carta do topo do baralho. Se ela ja ocupar
esse espaco, ela ira para o primeiro espago disponivel no sentido
horario que ndo contenha um de seus Trabalhadores.

Se a carta revelada for a ultima carta do baralho, vire todas as cartas
reveladas anteriormente de volta e use o verso da carta do topo para
determinar o local de colocagéo. Apds resolver a agdo, embaralhe
todas as Cartas Solo e forme um novo baralho.

Apds colocar seu Trabalhador, resolva a primeira agé@o possivel de
cima para baixo na carta revelada. Para uma analise completa de
todas as suas agoes, veja “A¢des da Rachel” na préxima pagina. Ao
escolher algo para Rachel ganhar ou descartar, vocé usara o Sistema
Numérico. Se Rachel ndo puder executar nenhuma das agoes,
descarte a carta e compre a préxima carta.

Apds completar a agao, se o Trabalhador de Rachel estiver no local
que exibe a mesma agéo que ela fez (em qualquer dificuldade)

ou estiver adjacente a essa a¢ado e conectado por uma ou mais
Engrenagens (apenas no Médio/Dificil), ela revelara e resolvera uma
Carta adicional (Maximo de 2 agdes por turno). Ela pagara a vocé
Dinheiro do suprimento com base em seu nivel de Reputacao para
usar suas Engrenagens se ela nao tiver nenhuma. Ela pode usar
Engrenagens neutras normalmente "pagando o suprimento’, mesmo
ela ndo recebendo ou gastando Dinheiro para isso.

Se Rachel nao tiver Trabalhadores disponiveis, ela Marca uma
Reunido, ganhando PV para cada Trabalhador pego com base em
seu Bonus de Financiamento de PV. No Facil/Médio, sua vez acaba.
No modo Dificil, ela também resolvera uma Unica agao revelando
uma nova Carta de Solo, conforme detalhado acima.

3. ATINGIR META DA COMPANHIA

Se, no final de seu turno, ela tiver cumprido uma das Metas de
Companhia, ela move o cubo correspondente para a Trilha de
Progresso. Rachel tem 3 Metas da Companhia que sdo as mesmas
em todos as partidas.

#1. Construir X Engrenagens (Facil: 7; Médio: 6; Dificil: 5).
#2. Construir X Segmentos (Facil: 7; Médio: 6; Dificil: 5).
#3. Langar X Naves Diferentes (Facil: 3; Médio/Dificil: 2).

Cada uma das metas dela corresponde as suas Metas de
Empresa: #1 para sua meta mais a esquerda, #2 para sua meta
do meio e #3 para sua meta mais a direita. Sempre que ela
completa uma Meta de Companhia, ela remove seu cubo de cima
daquela meta correspondente e o coloca na Trilha de Progresso,
e o marcador de Metas de Companhia correspondente sobe para
o nivel superior, se ainda nao estiver |a.

Observagao: embora a realizagao de metas dela afete vocé, as
suas nao a afetam. Em outras palavras, se vocé realizar sua Meta
de Companhia mais a esquerda antes que ela realize a meta #1, o
nldmero necessario de Engrenagens construidas dela ndo muda.

E a vez de Rachel. Ela tem um Cruzeiro no
espacgo, entao ela avancga para a proxima
Parada, que é um Dia no Espago. Ha um
Passageiro no Cruzeiro, entao ela ganha

1 de Reputacgao.

Em seguida, Rachel revela 1
carta do Baralho de Cartas
Solo. Ela coloca seu
Trabalhador disponivel no
local superior esquerdo,
conforme indicado pelo
verso da proxima carta.

Em seguida, ela realiza a acao
do topo da carta revelada,
"Construir Segmentos de
Nave". Rachel ignora a
metade inferior desta carta,
pois ela conseguiu realizar a
acao do topo.

No modo Facil, isso encerraria o turno de
Rachel, pois este local nao tem a agao
"Construir Segmentos de Nave" presente.
No modo Médio ou Dificil, ela pagaria a
vocé 1 de Dinheiro (retirado do suprimento)
para usar sua Engrenagem para se conectar
ao local adjacente e virar outra Carta Solo
para realizar outra agao.

Apods Rachel terminar suas agoes, ela
verifica se atingiu uma Meta de Companhia.
Ela atingiu sua meta de construir 7
Segmentos, entao ela move o cubo acima
da Meta de Companhia do meio para a
Trilha de Progresso e aumenta o marcador
de metas correspondente.




ACOES DA RACHEL

L7

CONSTRUIR SEGMENTOS DENAVE

Rachel pega 2 Projetos do Tabuleiro Principal e os coloca em
sua(s) Nave(s). O primeiro Projeto que ela pega é o indicado

pelo Sistema Numérico. O segundo que ela pega sera o que esta
abaixo do primeiro (voltando para o topo se necessario). Esses 2
Projetos sao gratuitos para ela, e ela ndo perde Reputagao. Eles sdo
imediatamente construidos em sua(s) Nave(s).

Se ela atingir o maximo de 3 Segmentos em uma Nave, ela
imediatamente pega uma Cabine e um Motor do Tabuleiro
(novamente, usando o mesmo Sistema Numérico) e continua
construindo nele (observagéo: se o Motor rende Reputagdo ou PV,
ela os ganha; se ele concede uma Carta de Agenda, ela descarta
uma do Tabuleiro, usando o Sistema Numérico).

Rachel pode ter apenas 3 Naves com 3 Segmentos cada. Depois
que ela tiver 8 Segmentos construidos, sua agdo de construgao
final resultara em apenas um Segmento sendo construido.

® I
PEGAR CARTASDEAGENDA

Rachel usara o Sistema Numérico para escolher em uma Carta de
Agenda e a Carta de Agenda abaixo dela. (Se ndo houver nenhuma
carta abaixo dela, comece novamente no topo.) Ambas as cartas
vao para o descarte de Cartas de Agenda na ordem em que foram
escolhidas. Se houver 0 ou 1 Carta de Agenda na coluna, Rachel
nao realizara esta agao.

N\
PEALBASTECER CARIAS DEFAGENDA

Se Reputagdo estiver visivel no tabuleiro de Cartas de Agenda,
Rachel ganha 1 de Reputacao. Ela entdo descarta todas as Cartas
de Agenda na coluna de cima para baixo e preenche os espacos
de baixo para cima com 4 novas cartas do baralho de Cartas de
Agenda.

Rachel pega os
& z Projetos indicados do
. Tabuleiro (usando o Sistema
Numérico) e os constréi em suas
Naves. Como sua primeira Nave ja
5 tem 2 Segmentos, ela constroi um
m [\ na primeira chegando ao maximo
i de 3 Segmentos.

Em seguida, ela pega uma
Cabine e Motor do Tabuleiro
usando o Sistema Numérico,
conforme mostrado. O Motor
da a ela uma Carta de Agenda e
1 Andincio, entao ela descarta 1
Carta de Agenda e ignora o Anuincio.
Rachel vira o Motor e constroi o
segundo Segmento nesta nova Nave.

1 @L Rachel usa o Sistema

Numérico, desconsiderando o
"5" ja que nunca havera uma quinta Carta
de Agenda disponivel, e descarta a
quarta e a primeira Cartas de
Agenda do tabuleiro.

N\
@L Nao podendo pegar Cartas de
. Agenda, Rachel em vez disso
realiza a agdo Reabastecer Cartas de

Agenda. Ela ganha 1 de Reputagao pelo
icone de Reputacao visivel e entao
descarta a carta restante e adiciona 4
novas.




@%%% @& Rachel comega usando o

Sistema Numeérico para

GANHAR RLECURSOS @t Q’ ' determinar qual Recurso pegar do Silo

de Armazenagem. Rachel primeiro

Usando o Sistema Numeérico, Rachel escolhe 1 Carta de Agenda do 3 o pegara um Combustivel do Silo de
: . 3 ARNINGS 800ST o Armazenagem.

Tabuleiro e reduz o Recurso listado nela no Silo de Armazenagem

~ I . . When you ’ﬁ 2. forfeit all of your -~ -
em 1. Ela entdo se move para a préxima carta (de cima para baixo, A ( Entao ela pulara

O 6 |

voltando para o topo se necessario) e faz a mesma coisa, e entdo (@ / 0 espago vazio e

faz isso com uma terceira carta. Se necessario, ela pode escolher a -h pegara uma Comida.
mesma carta repetidamente. & u & Finalmente, como nao

B ha outras Cartas de

Se nado houver cartas na coluna, ela ganhara 3 do Recurso que esteja | | = Gal e / Agenda no Tabuleiro,
listado na carta do topo do descarte das Cartas de Agenda. Se il 21 ela comegara de volta
também nao houver cartas no descarte, ela ndo realiza essa acao. no topo e pegara um

1
COMMISSIONS & FEES g

Se ela ndo puder reduzir todos os 3 Recursos segundo Combustivel.

indicados, ela ndo realizara esta agéo.

° 2 |m

Entao, no total, Rachel pegaria 2
Combustiveis e 1 Comida do Silo de

S Armazenagem.

S

REABASTECER S/ O DEARMAZIENAGEM

g 5 5 3 m
Rachel reabastece o primeiro Recurso que ela ndo conseguiu pegar g:chc;l 3o
durante a agao Ganhar Recursos que ela acabou de tentar executar. .
conseguiu pegar

Ela reabastece este Recurso até o maximo e ganhara 1 Reputacgao.

ANUNCIAR UM CRUZEIRO

Rachel seleciona um Cruzeiro usando o Sistema Numérico e
adiciona 2 Passageiros a esse Cruzeiro. Se esse Cruzeiro ja tiver 1
ou mais Passageiros, ela seleciona o préximo Cruzeiro disponivel.

Combustivel usando
a acao Ganhar
Recursos, ela
reabastece
Combustivel até 5 e
ganha 1 de
Reputacgao.

Rachel adiciona passageiros ao Cruzeiro selecionado da secao
inferior (1 Anuncio) da Fila nesta ordem (se possivel):

1 Passageiro que corresponda ao primeiro Destino no Cruzeiro. \

1 Passageiro que corresponda ao segundo Destino no Cruzeiro.

1 Passageiro que corresponda ao terceiro Destino no Cruzeiro.
Repita os passos acima se ndo foram pegos 2 Passageiros.

s O N

Rachel seleciona o

(o0 > L . .
Se Rachel ndo conseguir adicionar 2 Passageiros ao Cruzeiro T L) . . cruzeiro l_ndlcado e
selecionados da secdo inferior, ela adicionara Passageiros da adiciona 2 passageiros nele.
segdo do meio (2 Antincios) usando a mesma ordem acima até que o o o S
um total de 2 Passageiros tenham sido adicionados. o e Lk 7

54

Se Rachel ndo conseguir adicionar 2 Passageiros ao Cruzeiro
selecionados das se¢des anteriores, ela adicionara Passageiros da
segdo superior (3 Anlncios) usando a mesma ordem acima até que
um total de 2 Passageiros tenham sido adicionados.

Rachel sempre adicionara o
Passageiro correspondente
mais barato da Fila. Ela
adiciona o Passageiro em

da primeira se¢ao da
Fila e o Passageiro Tranquilo
da segunda sec¢ao da Fila.

Se Rachel ndo conseguir adicionar 2 Passageiros ao Cruzeiro
selecionados da Fila, ela adicionara Passageiros do suprimento
usando a mesma ordem acima até que um total de 2 Passageiros
tenham sido adicionados.

Assim que 2 Passageiros forem adicionados ao Cruzeiro
selecionado, Rachel ganha 2 de Reputagao.




ACOES DA RACHEL conminuacio

CONSTRUIR INGRENAGEM (REDE)
m Rachel construird uma Engrenagem na Rede,
comecgando pela area indicada pelo Sistema

Numeérico e trabalhando no sentido horario,
pulando qualquer drea que nao conceda

Reputacéao.

Se todas as dreas tiverem 1 ou mais Engrenagem, ela comecara
novamente com a area indicada pelo Sistema Numeérico,
trabalhando no sentido horario até chegar a uma area onde ela ainda
nao construiu uma Engrenagem.

Rachel constroi suas Engrenagens do seu Tabuleiro de Jogador de
cima para baixo, da esquerda para a direita. Em outras palavras,
ela construira todas as Engrenagens da primeira coluna antes de
passar para a segunda.

» (@)
CONSTRUIR EINGRENAGEM (7eevolocrs

Rachel construira uma Engrenagem sob uma Tecnologia,
comecgando pela area indicada pelo Sistema Numeérico e
trabalhando da esquerda para a direita, pulando qualquer area que
nao conceda Reputacao.

Se todas as areas tiverem 1 ou mais Engrenagens, ela comecara
novamente com a area indicada pelo Sistema Numeérico,
trabalhando da esquerda para a direita até chegar a uma area onde
ela ainda ndo construiu uma Engrenagem.

Rachel constroi suas Engrenagens do seu Tabuleiro de Jogador de
cima para baixo, da esquerda para a direita. Em outras palavras,
ela construira todas as Engrenagens da primeira coluna antes de
passar para a segunda.
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Rachel constréi uma Engrenagem na Rede

usando o Sistema Numeérico. Ela remove sua
Engrenagem mais alta da coluna mais a esquerda do seu
Tabuleiro de Jogador e a coloca na Rede conforme
indicado.

Rachel pulou as areas ja construidas (2 e 3) e continuou no
sentido horario para poder construir em uma area vazia (4)
e ganhar Reputacgao.

\
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@z: Rachel constréi uma Engrenagem em uma
Tecnologia usando o Sistema Numeérico. Ela

remove sua Engrenagem mais alto da coluna mais a
esquerda de seu Tabuleiro de Jogador e a coloca sob a
Tecnologia, conforme indicado.

’\ 0 ::o.ooo]@oooc

Rachel pulou a segao ja construida e continuou para a
direita para poder construir em um espaco vazio e ganhar
Reputacgao.

N\
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CONTRATAR UM 7RALALHADOR EXPLRT

Quando Rachel estiver contratando seu primeiro Expert, ela
contratard apenas um Expert que custe menos de 7 de Dinheiro. Se
ambos os Experts custarem menos de 7, ela contrata o Expert mais
a esquerda primeiro (aquele associado a Torre de Langamento). Ela
adiciona esse Expert a sua Sala de Descanso e ganha um Bénus de
Financiamento como de costume.

Quando Rachel estiver contratando seu segundo Expert, ela
contratara apenas um Expert que custe menos de 4 de Dinheiro.

No modo Facil, os Experts de Rachel ndo tém nenhuma habilidade
especial e funcionam exatamente como um Trabalhador normal.

Nos modos Médio e Dificil, os Experts de Rachel ganham um
Bonus de Financiamento adicional quando retornam a sua Sala de
Descanso.

REABASTECER PROJETOS

Rachel gasta 1 de Reputacao, descarta todos os Projetos do
Tabuleiro Principal e adiciona 5 novos Projetos do organizador de
Projetos.

Como essa agao so € acionada quando Rachel
ndo consegue construir Segmentos, ela
raramente ocorrera.

O Expert mais a direita de Rachel custa 6 de

Dinheiro para contratar. Rachel move esse Expert
para sua Sala de Descanso e ganha PV como seu Bénus de
Financiamento.

Nos modos Médio e Dificil, ela ganhara 2 Bénus de
Financiamento para seu Expert. (Denotado pelo + proximo
ao icone de dificuldade na Carta de Trabalhador Solo.)

@ZD Rachel ndo consegue construir

em suas Naves, pois elas estao
no maximo. Rachel gasta 1 de Reputacgao,
e descarta todos os Projetos e recarrega o
tabuleiro com Projetos vindos do
organizador.




ACOES DA RACHEL conminuacio

fo-fr @/ fs-iv @
LANCAR UMA NAVE

Quando Rachel realiza esta agao, ela coloca seu Trabalhador em
seu Elevador de Langamento em vez da Rede. Se for sua segunda
acao do turno, ela move o Trabalhador de sua primeira agéao para

o Elevador de Langamento. Ha duas cartas de langamento, uma

que requer uma Nave com 2+ Segmentos e uma que requer 3+
Segmentos. Se Rachel tiver uma Nave disponivel que se encaixe nos
critérios, ela escolhera uma Nave para langar priorizando o seguinte:

1. Uma Nave que nao foi langada.
2. Uma Nave que pontuara mais PV.
3. A Nave mais a direita.

5. ATRIBUIR E EMBARCAR

Rachel escolhe um Cruzeiro com base no Sistema Numérico e o coloca
acima daquela Nave. Ela ndo pode pegar um Cruzeiro que vocé tenha
preparado. Ela entao pega todos os Passageiros proximos ao Cruzeiro

e os adiciona a sua Nave; se nenhum foi antecipado, ela fard Vendas de
Ultima Hora para Passageiros correspondentes da Fila para encher seus
Aposentos (seguindo as regras da agdo Anunciar um Cruzeiro).

Se ela tiver apenas um Aposento, mas pegar 2 Passageiros
antecipados, ela retorna 1 aleatoriamente para o final da Fila (custo de
3 Anuncios) e perde 2 de Reputagéo (como um jogador humano faria).

4. CUBO DE PROGRESSO
Ela adiciona um Cubo de Progresso dela a Trilha de Progresso.

3. PAGAR RECURSOS

Compare o custo de combustivel impresso do Cruzeiro com a linha
de combustivel no tabuleiro de Rachel. O maior nimero visivel em sua
linha de combustivel é a capacidade de combustivel. Se o custo de
combustivel do Cruzeiro for maior que a capacidade de combustivel
dela, ela gastara reputacao para suplementar o custo de combustivel,
reduzindo seu marcador de reputagédo além do nimero necessario de
icones de recurso. Se seu marcador de reputagao estiver em "0", ela
ainda langara, mas perdera 1 PV por combustivel necessario.

2. PONTUAR CABINE

Rachel pontua Cabines adicionando o PV listado na Cabine e os PV
em Segmentos naquela Nave. Se esta for a primeira vez que a Nave
é langada, a Cabine é virada, removendo o &@- no topo.

1 CARREGAR

Rachel vira (sem ganhar seu bonus) e move um marcador de Melhoria
de sua Torre de Langamento para seu Motor. Ela os remove nesta
ordem: os 4 mais baixos (em qualquer ordem) até que o Expert mais a
esquerda seja contratado, entdo o marcador de Bonus de Financiamento
de 1 PV. Depois disso, qualquer um em qualquer ordem.

0. DECOILAR!

Coloque o Trabalhador de Rachel na Cabine da Nave e, em seguida,
adicione um novo Cruzeiro ao Tabuleiro de Marketing.

@L Rachel vira a carta Langar
uma Nave. Esta carta requer
&3% O uma Nave com 3 Segmentos. Como
Rachel tem uma Nave valida, ela
continuara com o langamento. Se ela

nao tivesse uma Nave disponivel, ela
executaria a agao Construir Segmentos.

Rachel usa o Sistema Numérico
= para escolher um Cruzeiro. Como
esse Cruzeiro nao tinha nenhum
Passageiro antecipado, ela faz uma
Venda de Ultima Hora, pegando os
Passageiros da Fila seguindo as regras
_da agao Anunciar um Cruzeiro.

Rachel adiciona um cubo de
= progresso a trilha de
progresso.

3 Rachel tem uma capacidade
= de combustivel de 3, entao
ela gasta reputagao para ganhar o
combustivel extra necessario.

2 Rachel ganha 7 PVs (1 PV pela a Cabine e
= 6 PVs pelos Segmentos) e vira a pega da
Cabine.

1 Rachel ja contratou seu
. = Expert, entdo ela remove o
* marcador de melhoria de 1 PV e o

0 Rachel esta Langando como sua
= segunda acgao, entao ela coloca o
Trabalhador de sua primeira agao na
Cabine da Nave.




PONTUACAO DA RACHEL

RGAA/B— PONTUACAO DE PROGRESSO

Rachel pontua da maneira usual durante as pontuagdes da RGA,
multiplicando suas Asas reveladas pelo nimero de cubos naquela
secgdo (mais um cubo extra se ela tiver mais Reputagao).

ROLALA FINAL

Rachel puxa seus Trabalhadores de volta e faz seu turno final
normalmente. Ao avangar para qualquer Parada em um Cruzeiro,
Rachel escolhe a Parada que Ihe dara mais PV.

RGA C— PONTUACAO AINAL

+ Suprimentos: Rachel nao pontua isso.

+ Pontuacao de Progresso: Rachel pontua normalmente.
+ Reputacgdo: Rachel pontua normalmente.

+ Segmentos de Nave: Rachel pontua normalmente.

+ Engrenagens: Rachel pontua normalmente.

+ Cabines: Rachel ganha o PV impresso em cada Cabine, mais o
PV em cada Segmento. (-5 PV para cada Nave ndo langada.)

ADIUSTANDO DIFICULLADE

Um modo padrao Facil, Médio e Dificil foi apresentado. No entanto,
vocé pode personalizar ainda mais a dificuldade misturando e
combinando elementos de cada nivel de dificuldade. Aqui estdo as

Neste exemplo, Rachel

@z:' ganha 8 PVs: 3 cubos

(+1 cubo por ter a maior
Reputacio) x 2 Asas.

Rachel avanga para o Destino

de e ganha 8 PVs
(2 Passageiros x 4 PVs
cada).

Rachel calcula sua Pontuagao Final, comegando
com os 97 PVs que ela tem na partida:

Suprimentos: 0 PVs

Pontuacgio de
Progresso:
3x4=12PVs

Reputagao: 15 PVs
Segmentos: 20 PVs
Engrenagens: 15 PVs

Cabines: 10 PVs + 20 PVs
Segmentos -5 PVs Nave
nao Langada = 25 PVs

RGA C Total: 87 PVs
Pontuacao Final: 184 PVs

reparticdes das configuragdes de dificuldade recomendadas.

- 0

FACIL 34
Meta de Engrenagens 7
Meta de Segmentos 7
Meta de Naves Diferentes Langadas 3

Realiza Segunda Agéo? Somente quando seu
Trabalhador for colocado
diretamente no local com a

acao correspondente.

Marcar uma Reuniao Ganhe um Bénus de

Financiamento para cada
Trabalhador devolvido.

Habilidade de Trabalhador
Expert (Indicado pelo +.)

O Expert ndao tém nenhuma
habilidade especial e
funcionam como um
Trabalhador normal.

2

Quando seu Trabalhador for
colocado diretamente no local com a
acao correspondente ou conectado
a agao correspondente por meio de
uma ou mais Engrenagens.

Ganhe um Bonus de
Financiamento para cada
Trabalhador devolvido.

O Expert ganha um Bonus de
Financiamento adicional quando
retorna a Sala de Descanso de
Rachel.

o |

DIFICIL

5

5
2

Quando seu Trabalhador for colocado
diretamente no local com a agéao
correspondente ou conectado a agao
correspondente por meio de uma ou
mais Engrenagens.

Ganhe um Bo6nus de Financiamento para
cada Trabalhador devolvido e resolva 1 carta
Solo. Ao contrario do jogo regular, Rachel
pode Langar uma Nave como sua agao.

O Expert ganha um B6nus de
Financiamento adicional quando
retorna a Sala de Descanso de Rachel.



| EXPANS_AOAVAN(;OS j

A medida que a companhia se torna mais industrial e inovadora, a
vida fica mais interessante. Departamentos bem desenvolvidos se
tornam mais prosperos, e tecnologias frequentemente usadas se
tornam cada vez mais eficientes. Bem-vindo a era dos Avangos!

A expansao Avangos para Galactic Cruise inclui varios médulos, que
podem ser jogados individualmente ou em qualquer combinagao.
Além disso, todos os mddulos da expansao Avangos podem ser
combinados com moédulos da expansdao Acomodagdes. Excegao:

0 modulo “Aposentos Desalinhados” desta expansao e o modulo
“Projetos Especializados” da expansdo Acomodagdes ndo podem ser
combinados, pois ambos os médulos substituem exclusivamente os
48 projetos encontrados no jogo base.

" MODULO: APOSENTOS DESALINHADOS

Este mddulo inclui 48 Projetos, que substituirdo os incluidos no
jogo base. Em vez de ter meio-aposentos ao centro de segmentos,
esses Projetos tém meio-aposentos em um dos trés lugares —
esquerda, centro ou direita. Para construir um segmento em uma
nave, ele deve fazer um aposento completo com outros segmentos
instalados anteriormente.

Os segmentos podem ser instalados acima, abaixo ou entre
segmentos instalados anteriormente. Assim como no jogo base, a
Cabine e o Motor ndo formam aposentos e, portanto, ndo precisam
corresponder aos segmentos acima ou abaixo deles.

7 MODULO: TECNOLOGIAS AVANCADAS

Este modulo vem com versdes atualizaveis das pecas de
Tecnologia do jogo base; cada Tecnologia agora tem uma trilha de
Tecnologia no topo que determina o nivel de sua habilidade. Cada
Tecnologia comega com sua habilidade sendo a mesma do jogo
base, mas pode eventualmente se tornar melhor.

No inicio da partida, apds colocar as quatro Tecnologias, coloque
um Marcador de Tecnologia no primeiro espaco da trilha de cada
Tecnologia. Assim como no jogo base, uma Tecnologia sé pode
ser usada depois de ser Inventada (ou seja, ter pelo menos uma
Engrenagem abaixo dela). Cada vez que a Tecnologia for usada,
mova seu marcador um espaco para a direita em sua trilha, no fim
deste turno. Isso s6 pode ocorrer, no maximo, uma vez por turno.

Sempre que o marcador passa por um @ isso aumenta
o custo de construgdo de uma Engrenagem naquela
Tecnologia e a quantia que vocé deve pagar para usar
aquela Tecnologia em 1 de Dinheiro. Quando o marcador
alcancga o espago final da trilha de Tecnologia, ele melhora
permanentemente a habilidade da Tecnologia.

Observagao: esse custo extra é adicionado APOS quaisquer
descontos que vocé possa receber de uma Carta de Agenda,
Habilidade de Expert ou posi¢ao na Trilha de Reputagéo.

COMPONENTES

6 Cartas de Agenda

2 Pegas de Expert

8 Marcadores de Melhoria

6 Marcadores de Bonus de Local

4 Marcadores de Tecnologia

1 Peca de Cabine

1 Peca de Motor

48 Projetos de Aposentos Desalinhados
8 Pecas de Tecnologia Avancada

Componentes
desta
expansao tem
este icone:

EXEMPLO VALIDO EXEMPLO INVALIDO
As duas metades As duas metades nao
conectadas criando um se alinharam.
aposento completo.
\, J/

@L usa esta Tecnologia em seu turno, entao
ele avanga o Marcador de Tecnologia um espago.
O custo para um jogador construir uma Engrenagem aqui
I A agora aumentou em 1. O custo para
> | L os jogadores pagarem para usar
esta Engrenagem também aumentou

»
A2 When you L ‘}', the h cost is reduced
b
d)] em1.

] langa e quer usar esta Tecnologia
..o’ | parareduzir o custo de Combustivel em 1.

15 hen you @ the @) cost s e
‘ /¥l ndo tem uma Engrenagem sob ela e
@ o | precisa pagar para Aadltem 17
de Reputagao entao seu custo base para
usar Engrenagens é 0. Aaf] precisa pagar 1 de Dinheiro por
@ avancado na Tecnologia para cada outro jogador e/ou

Suprimento, entao Aavl] paga Amerdl® 2 de Dinheiro.

[ agora avanga o cubo de Tecnologia para o espago final
na trilha. Na préxima vez que esta Tecnologia for usada por
qualquer jogador, ele reduzira seu custo de Combustivel em 2.




" MODULO: BONUS DELOCAL

No inicio da partida, coloque aleatoriamente um Unico marcador de
Bonus de Local em cada um dos seis locais no Tabuleiro Principal,
com o lado cinza claro voltado para cima.

Quando houver 3 Engrenagens adjacentes a um local em partidas de 1,
2 ou 3 jogadores, ou 4 Engrenagens em partidas de 4 jogadores, vire o
marcador de Bonus de Local para o lado ativo e cinza escuro. De agora
em diante, sempre que vocé colocar um Trabalhador em um local com
um marcador de Bonus de Local ativo, vocé imediatamente (antes de
realizar suas agdes) ganha o bonus listado no marcador para cada
uma das suas Engrenagens que for adjacente a esse local.

= Observagao: esse bonus de local exige que vocé
4 tenha 2 Engrenagens adjacentes para ganhar uma
Carta de Agenda como bénus.

=" OUTROS COMPONENTES

Esses componentes podem ser misturados com os componentes
do jogo base. A maioria pode ser usada independentemente de
quais modulos que vocé esta jogando.

/| CARTAS DE AGENDA i

H4 6 novas Cartas de Agenda que podem ser adicionadas ao
baralho. Algumas delas pertencem a médulos com os quais vocé
pode nao estar jogando. Se vocé encontrar uma dessas cartas
durante o jogo, simplesmente remova-a e substitua-a por outra.

[ MARCADORES DE MELHORIA o

Ha 2 novos Marcadores de Melhoria para cada jogador, que
substituem quaisquer 2 dos 4 marcadores inferiores na Torre de
Langamento de cada jogador. Sinta-se a vontade para mistura-los e
combina-los como quiser, mas garanta que cada jogador jogue com
os mesmos. No modo solo, Rachel sempre usara os 4 do jogo base.

Veja a pagina 6 do livro de Registros da Companhia para obter
informagdes sobre esses marcadores de Melhoria.

[ CABINES E MOTORES 7

H4 uma nova Cabine e um novo Motor para serem adicionados

ao suprimento. A Cabine pertence ao médulo Aposentos
Desalinhados. Se vocé nao estiver jogando com esse médulo e se
deparar com essa Cabine, simplesmente remova-a e substitua-a por
uma nova.

Veja a pagina 6 do livro de Registros da Companhia para a pontuagao.

[ TRABALHADOR EXPERT -

Ha 2 novas pegas de Expert. Elas podem ser adicionadas ao
estoque de pecas de Expert existentes.

Veja a pagina 6 do livro de Registros da Companhia para obter
informagdes sobre as Habilidades do Trabalhador Expert.

WYerile constroi a Engrenagem mostrada. Este
local agora tem 3 Engrenagens adjacentes a ele,

. entao Verdle
vira a pega
de Bénus
de Local.
Na proxima
vez que um
jogador
colocar um Trabalhador aqui, ele ganhara 1 Antincio para
cada uma das suas Engrenagens adjacentes antes de
realizar suas agoes.

WYerdle coloca seu Trabalhador como
mostrado. Vi@ tém apenas uma
Engrenagem adjacente a este local,
entio nao ganha 1 Carta de Agenda.
Se [R@&a fosse colocar aqui,
ganharia 1 Carta de Agenda.

\
= VARIANTES

[ VARIANTE BONUS DE LOCAL e

Ao jogar com os marcadores de Bonus de Local, vocé pode jogar
com todos eles virados para o lado ativo durante a preparagéo. Isso
permite que vocé aproveite imediatamente todos os bonus!

/ VARIANTE TECNOLOGIAS AVANCADAS /

Vocé pode jogar com a variante Tecnologias Avancadas com todas
as Tecnologias atualizadas desde o inicio. Elas serdao um pouco
mais caras, mas também muito mais poderosas.

"~ REGRAS SOLO

Ao jogar o modo Solo, vocé pode misturar e combinar quaisquer
modulos desta expansao, seguindo estas regras adicionais:

+ Rachel ndo precisa combinar Aposentos e ainda construira
Segmentos com base no Sistema Numérico como de costume.

Se Rachel colocar um Trabalhador em um local com um Bonus
de Local ativo, ela ganhara os bonus de PV, Reputagdo e Carta

de Agenda como um jogador normal. No entanto, ela tratara os
bonus de Recurso, Anuncio e Dinheiro como um boénus de 1 PV.

+  Sempre que Rachel adiciona um Cubo de Progresso a Trilha de
Progresso, ela avanga a Tecnologia inventada menos avangada.
Empates sdo resolvidos pelo Sistema Numeérico.



 EXPANSAO: ACOMODACOES

Tudo o que fazemos, fazemos pelos passageiros. A felicidade deles
é a alma da nossa companhia, e nos recusamos a ficar para tras!
Ao impulsionar a ética de trabalho da nossa equipe e inovar ainda
mais as naves de cruzeiro espaciais, lembraremos ao mundo que a
Galactic Cruise € sin6nimo de Luxo no Espaco.

A expansao Acomodagoes para Galactic Cruise inclui varios madulos,
que podem ser jogados individualmente ou em qualquer combinagéao.
Além disso, todos os mddulos na expansao Acomodacgdes podem ser
combinados com modulos da expanséo Avancos. Exce¢do: o modulo
"Projetos Especializados” desta expansao e o mddulo "Aposentos
Desalinhados" da expansdo Avangos nao podem ser combinados,
pois ambos os mddulos substituem exclusivamente os 48 projetos
encontrados no jogo base.

" MODULO: PROJETOS ESPECIALIZADOS

Este modulo inclui 48 Projetos, que substituirdo os incluidos no
jogo base. Cada um deles tem uma agao que pode ser acionada
durante um Dia no Espago quando os Passageiros os visitam.

Durante a preparagao, vocé nao colocara os Bonus de Passageiros
do jogo base no Tabuleiro de Marketing (Etapa 16). Em vez disso,
vocé colocara os Bonus de Passageiros incluidos nesta expansao.

Em um Dia no Espacgo, em vez de ganhar os Bonus de Passageiros
como de costume, vocé enviara Passageiros para diferentes
Segmentos. Para cada Passageiro, vocé o colocara em um
Segmento disponivel que inclui seu icone correspondente e, depois,
executara a agdo (ou ganhara o bonus) listado no Segmento. Se
vocé tiver mais de um Passageiro, podera escolher a ordem em que
serdo colocados (executando totalmente sua agdo/bonus antes de
passar para o proximo).

Cada Segmento s6 pode ser acionado uma vez por Dia no Espago.

Ao construir esses Segmentos, vocé deve seguir as regras de
Alinhamento de Acomodacdes [E5[44].

Veja o livro de Registros da Companhia na pagina 7 para uma lista
de todas as agdes e bonus do Segmento Especializado.

" MODULO: CARTAS DE MELHORIA INICIAL

Essas cartas desblogqueiam uma Melhoria e removem um marcador
de Melhoria da sua Torre de Langamento no comego da partida. Na
preparagao, embaralhe essas cartas e dé 2 para cada jogador.

No seu primeiro turno, antes de colocar seu Trabalhador, escolha
uma das suas Cartas de Melhoria Inicial para ativar. Ganhe o
bonus listado no marcador de melhoria mostrado, vire e remova-o
da sua Torre de Langamento e coloque-o na Melhoria mostrada.
Se isso causar algum bénus imediato de Melhoria, resolva-o
completamente também.

Uma vez concluido, devolva as 2 Cartas de Melhoria Inicial para a
caixa e continue com seu primeiro turno.

—e

COMPONENTES

6 Cartas de Agenda

2 Pegas de Expert Componentes

8 Marcadores de Melhoria desta ¢
L expansdo tem

33 Cartas de Melhorl_a Inicial este fcone:

2 Pecgas de Tecnologia Avancada

2 Pecas de Tecnologia

48 Projetos Especializados

3 Bonus de Passageiros

@L Aaerdl® avanga seu Cruzeiro

para um Dia no Espaco.

0 Passageiro Aventureiro pode ser
colocado em qualquer segmento com

o icone laranja de Aventura,
decide colocar o Passageiro Aventureiro
no Convés de Acrobacias, que rende 1 de
Dinheiro para cada icone de Aventura na
Nave, ganhando um total de 3 de Dinheiro.

O Passageiro Tranquilo pode ser colocado
tanto no Game Show ou na Degustagao

de Vinhos. decide coloca-lo na
Degustacgao de Vinhos para que possa
usar o Dinheiro que acabou de ganhar
para construir um Segmento em uma Nave
diferente, seguindo todas as restricoes
normais de construgao.

Lembrete: Amerall® s6 pode ativar cada
Segmento uma vez por Dia no Espaco,
mesmo que tenha varios Passageiros
correspondentes que possam ser
colocados la.

/

[R@sa recebe essas
duas Cartas de
Melhoria Inicial durante a
preparagao. No primeiro turno
[R@sa comeca jogando a carta
.~ do topo. Ela remove o marcador
de melhoria de Bonus de
Financiamento de 1 de Dinheiro
da sua Torre de Langamento,
ganha 1 de Dinheiro e entao vira
o marcador e o coloca na
Melhoria indicado no Destino
“  para

[R@&@ retorna ambos as Cartas para a caixa. E agora
procede com seu primeiro turno normalmente.

N\




= OUTROS COMPONENTES

Esses componentes podem ser misturados com os componentes
do jogo base. A maioria pode ser usada independentemente de
quais moédulos vocé esta jogando.

[ CARTAS DE AGENDA 0

Ha 6 novas Cartas de Agenda que podem ser adicionadas ao
baralho. Algumas delas pertencem a médulos com os quais vocé
pode nao estar jogando. Se vocé encontrar uma dessas cartas
durante o jogo, simplesmente remova-a e substitua-a por outra.

[ MARCADORES DE MELHORIAS '

H4 2 novos Marcadores de Melhoria para cada jogador, que
substituem quaisquer 2 dos 4 marcadores inferiores na Torre de
Langamento de cada jogador. Sinta-se a vontade para mistura-los e
combina-los como quiser, mas garanta que cada jogador jogue com
os mesmos. No modo solo, Rachel sempre usara os 4 do jogo base.

Veja a pagina 6 do livro de Registros da Companhia para obter
informagdes sobre esses marcadores de Melhoria.

[ TRABALHADOR EXPERT 7

H4 2 novas pecas de Expert. Elas podem ser adicionadas ao
estoque de pecas de Expert existentes.

Veja a pagina 6 do livro de Registros da Companhia para obter
informagdes sobre as Habilidades dos Trabalhadores Expert.

[ PECAS DE TECNOLOGIA i

Existem 2 novas Tecnologias, e cada uma tem duas versoes (uma
que é compativel com as Tecnologias Avancadas da expansao
Avangos e uma que é compativel com as Tecnologias do jogo base).

Este icone indica que o custo para construir uma
Engrenagens nesta Tecnologia é aumentado em 1. Se pagar

outro jogador e/ou o suprimento para usar esta Tecnologia,
o valor que vocé deve pagar a cada jogador e/ou ao

suprimento é aumentado em 1 de Dinheiro.

= VARIANTES

/ LEILAO DE CARTAS DE MELHORIA INICIAL /

Ao jogar com esta variante, vocé dara um lance para sua Carta

de Melhoria Inicial. Dé a cada jogador 3 de Dinheiros adicionais
para comecar a partida. Embaralhe as Cartas de Melhoria Inicial e
coloque uma virada para cima por jogador.

Cada jogador coloca secretamente qualquer quantia de Dinheiro em
sua mao. Revele todos os lances simultaneamente e, em seguida,
cada jogador — na ordem do lance mais alto para o mais baixo —
pega uma dessas Cartas. Os empates sdo desfeitos em favor do
jogador que esta depois na ordem do turno. Todos os lances sé@o
pagos ao suprimento.

[ BALANCEAMENTO COM CARTAS DE MELHORIA |

Ao jogar com jogadores de diferentes niveis de experiéncia, vocé
pode escolher dar aos jogadores menos experientes 1 Carta de
Melhoria Inicial, e aos outros jogadores nao.

= CLARIFICACOES DE CARTAS DE AGENDA

Posso usar "HAU 9001" para langar, mesmo se nao tiver
nenhum Trabalhador na minha Sala de Descanso?

Sim.

Posso usar "Agenda Acelerada” ao final da partida?

Nao, ela s6 pode ser usada durante a Etapa 1 de um turno normal.

=" REGRAS SOLO

Ao jogar o modo Solo, vocé pode misturar e combinar quaisquer
modulos nesta expansao, seguindo estas regras adicionais:

+ Rachel ndo precisa combinar Aposentos e ainda construira
Segmentos com base no Sistema Numérico como de costume.

Durante um Dia no Espago, Rachel ignora as agdes nos Projetos
Especializados e, em vez disso, ganha Reputagdo como de
costume.

Ao jogar com as Melhorias Iniciais, depois de escolher a sua
como de costume, dé a Rachel a outra carta. Rachel a ativara no
inicio de seu primeiro turno, colocando o marcador de Melhoria
indicado (sem ganhar seu bonus) na Melhoria indicada. Se

a carta especificar um marcador de Melhoria de Bonus de
Financiamento, ela remove o de PV (independentemente do que
mostra a carta). Se a carta especificar um marcador cinza, ela
remove qualquer marcador cinza.
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Bonus de Passageiros — 17 Marcadores de Melhorias — 16, 24, 29 Tabuleiro de Marketing — 9, 11, 24, 25
Cabines — 22, 29 Metas da Companhia — 14, 30 Tecnologias — 18
Cabines Iniciais — 12 Motores — 22 Torre de Langamento — 12, 24
Carregar — 29 Motores Iniciais — 12 Trabalhadores — 12, 14,18
Cartas de Agenda — 26 Nave — 21, 22 Trabalhador Expert — 19
CEO — 3,32 Pagar Recursos — 29 Trilha de Progresso — 31, 32
Colocar um Cubo de Progresso — 28, 30 Partida Regular — 10, 11 Venda de Ultima Hora — 28
Comprar Suprimentos — 19 Passageiros — 16, 17, 20, 25, 28
Construir Engrenagem — 18 Passageiros Antecipados— 25, 28
Construir Segmentos Nave — 21 Painéis do Tabuleiro de Marketing — 9, 11
Contratar um Trabalhador Expert — 19 Pegar Cartas de Agenda — 26 REGRISTROS DA COMPANHIA
Contratar um Expert Robo — 35 Pontuagao de Progresso — 31, 32 HEIRI O [REFEOs [T SEEEr (RS Selale
Cruzeiros — 24, 25 Pontuagao da Rachel (Jogo Solo) — 43 V?riantes SCehe
Dicas e Lembretes
Cubos — 28, 30, 31, 32 Pontuar Cabines — 29 Referéncias de Habilidades de
Cubos de Progresso — 28, 30, 31, 32 Pontuar Passageiros — 16 E);pﬁll’;ieS'MarcadoreS de Melhoria
Cubos Neutros — 8 Preparagao —8a 13 .
Custo de Recursos — 29 Preparagao do Tabuleiro Principal — 8,9, 10, 11
Decolar! — 29 Preparar um Cruzeiro — 24
Deslocar Trabalhadores — 14 Primeiro Jogador — 12, 13, 14 KI Ns N
Deslocar Trabalhador/Expert Robo — 34 Projetos — 20 K EY GAMES
Destino — 16 PV (Pontos de Vitéria) — 3, 16, 22, 29, 31, 32
Dia no Espago — 17 Rachel (Jogo Solo) — 36 ao 43
Dinheiro — 18, 19, 21, 23, 24 Recursos — 18, 19, 23, 24, 29 & sk ke e o e et L
Elevador de Langamento — 12, 28 Reabastecer Cartas de Agenda — 27 Para as dltimas noticias de Galactic Cruise e titulos futuros:
Empates — 31, 32 Reabastecer Silo de Armazenagem — 23 iy LS

@jellymonsterjogos

Empates (Jogo SOIO) —36,43 Rede — 13 Tire suas duvidas no nosso Instagram: @jellymonsterjogos

Engrenagens — 18 Reputagdo — 14
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