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AUSTBALIA

A revolugio energética iniciada na Saxinia teve tamanho impacto gue todos queren: comegar a utilizar os Nucleums em suas regives. Os

depdsitos intensos de uranio da Austrilia estavam a disposicao de quem quisesse tomar, fazendo com que visiondrios, atraidos pelo niimero

tmenso de possibilidades, visitassem o continente e o transformasse em nma nova poténcia global. Agora, esses empreendedores tém

que encarar os desafios do tamanho imenso do continente. Felizmente, 0 uso astuto de rotas maritimas ajudard a transportar recursos

com mais eficiéncia do que por-via férrea, e vai inclusive dar acesso a ilha proxina da Tasminia, onde um cientista louco conduzindo

seus proprios experimento conseguin replicar a invengio de Elsa, que agora é exibida como uma Usina de Energia Excperimental
na capital da 1lha, Hobart. :
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1 PECA DE MINA EXTRATORA OE CARVAD
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4 BARCOS JOGADOR ADICIONAL 2 COBERTURAS PARA 0 TABULEIRD EXTRA
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4 Posicione o tabuleiro principal da Austrélia no centro da mesa
com o lado equivalente ao nimero de jogadores voltado para
cima e posicione o tabuleiro extra proximo ao principal.

£ Posiciona as pecas de Vagio Importador de Carvio com o lado
mostrando @ voltado para cima nos lugares indicados na 4rea
de importacio de carvao de Queensland.

8. Posicione o marcador da Bandeira de PV sob o local “75” na
trilha de PV.

4, Posicione as pecas de Minas de Carvio nos espacos das cidades

indicadas nas pegas.

B. Apos separar as 20 pecas de Agdo Base do jogo base, acrescente
as 5 novas as 30 restantes e as embaralhe. Entdo, continue

preparando as pegas de A¢dao normalmente.

B Coloque as duas coberturas de tabuleiros laterais em seus
- respectivos locais no mercado de Contrato e na area de condicdes
de final de partida.

7, Faga a preparacio de Contrato com as seguintes mudangas:
A. Remova os seguintes Contratos do jogo base: C06, C13, C24
e C26 (ou scja, aqueles relacionados a Praha ou contagem de

pegas).

B. Acrescente cinco novos contratos Prata, cinco Ouro e um novo

contrato Roxo a suas respectivas pilhas antes de embaralhar.

@ C. Selecione dois contratos Prata e dois contratos Ouro a
mais que instruido no jogo base (8/11/14 contratos Prata e
12/14/18 contratos Ouro ao jogar com 2/3/4 jogadores).

Embaralhe a nova peca de Progresso com as pecas de Progresso
base antes de selecionar as quatro para a partida.

MUDANGAS NA PREPARACAD DO MAPA

Nao use a peca de Usina de Carvdo. Em vez disso, posicione

uma peca de Usina de Energia com o marcador de Nucleum
sobre ela em Hobart.

40l Usando as novas cartas de Preparagido, posicione o Nucleum
inicial, pecas de Constru¢oes Urbanas Neutras e pecas de
Entulho seguindo os mesmos passos do jogo base. Entao use

as mesmas cartas para o proximorpasso.

4. Além disso, posicione Barcos Neutros nas rotas maritimas
visfveis na primeira carta de Preparacio revelada. Posicione 3
Barcos Neutros em uma partida para 2 jogadores e 2 Barcos
Neutros em uma partida para 3 ou 4 jogadores.

MUDANGAS NA PREPARACGAO 00 TABULEIRO DE JOGADOR

2. Dé a cada jogador uma pega de Envio Especial (aumentando o
namero de pegas iniciais em um), uma peca de Mina Extratora

de Carvao, 4 Barcos na cor dele e 1 auxilio ao jogador.

PREPARACAO - EXPANSAO AUSTRALIA
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Nuclenm: Australia apresenta varios conceitos
novos e mudangas de regras ao jogo base.

Todas as novas pecas dessa expansao podem
ser facilmente distinguidas pelo icone de
canguru nelas.

ROTAS MARITIMAS

Rotas maritimas sao um novo tipo de conexdo entre cidades,
diferente das conexdes comuns. Pode haver diversos barcos em
uma unica Rota Maritima, mas apenas um Barco por jogador.
Rotas maritimas com seus Barcos estendem sua rede, assim
como uma linha férrea; todavia, elas ndo sao pecas de Ferrovia
para se calcular Progresso, Contratos e pontuar Tecnologias.
Vocé pode transportar carvao e uranio usando seus proprios
Barcos, mas, ao contrario das linhas férreas completas, vocé nao
pode transportar eletricidade usando Barcos. E, finalmente, voce
nao pode transportar nada usando os Barcos de outros
jogadores.

A nova ag¢ao de Colocar um Barco permite que
voceé posicione um Barco na Rota Maritima. O
custo de se colocar um Batrco é 1 Taler, mais
1 Taler para cada Barco ja presente na Rota

Maritima. Vocé pode colocar um Barco em
qualquer Rota Matitima em que ainda nao possuir um Barco.
Assim como ao colocar uma peca de Ferrovia, a Rota Maritima
nao precisa estar conectada a nenhuma de suas redes. -

Sua peca de Acao Especial ndo pode ser usada para a acdo de
Colocar um Barco.

A nova peca de Envio Especial ¢ uma peca de a¢oes
em cadeia: permite que vocé faca uma acio de
Colocar um Barco (conforme desctito acima), entiao
imediatamente coloque outra peca sobre a mesma
peca, também a resolvendo. Vocé nunca pode usar
essas pecas de Envio Especial como uma ferrovia.

MINAS DE CARVAD

o

Ao usar a acao de Industrializar, vocé pode (em
vez de colocar uma Turbina ou Mina de Uranio),
gastar 1 Trabalhador para pegar uma peca de Mina
de Carvao de uma cidade que esteja em uma de
suas redes. Coloque o Trabalhador gasto na Mina
de Carvio gasta para indicar sua presenca, e posicione a peca
de Mina de -Carvio em qualquer espaco em sua peca de Mina
Extratora de Carvao. Se vocé fizer a acao de industrializar com
o desconto de 1 Trabalhador, entao pegue esse Trabalhador do
suprimento. Colocar um Trabalhador em uma Mina de Carvao em
um espaco que nao ¢ parte de sua rede (o que é apenas possivel em
seu primeiro turno ou com certas tecnologias) acrescenta aquela
cidade as suas redes. Trabalhadores em um espago de Mina de
Carvao contribuem para Contratos de “Qualquer Construciao”
(como C01-C04 ¢ C18-C21). Todavia, Minas de Carvao nao
contam para contratos mostrando explicitamente uma Mina de
Uranio (ou seja, C17, C33 e C39) nem para o Progresso de Mina
de Uranio, assim como o Trabalhador na Mina de Carvao nao
conta para Trabalhadores em pecas de Fetrovia (ou seja, C08,
C25¢ C50).

Durante as a¢oes de Energizar, cada Mina de Carvao produz 1
carvao gratis no local da Mina, que vocé precisa transportar
normalmente a usina de energia que estiver ativando para
produzir +1 eletricidade.

Sua peca de Mina Extratora de Carvao contém quatro espacos
para suas Minas de Carvao. Ao posicionar uma Mina de Carvio
em um espaco adjacente a um que ja contém uma Mina de
Carvio, receba imediatamente a(s) recompensa(s) impressas
entre esses espacos.

EXEMPLO: [ermselho usa sna peca de Envio especial junto com uma
peca contendo agoes de Industrializar e Energizar. Ele deseja colocar
sen Barco na Rota Maritima entre Sydney e Hobart. Como o Barco
de Verde jd estd nesse espago, V'ermelho paga 2 Tadler (em vez de 1)
antes de colocar seu Barco ali.

CONCEITOS NOVOS - EXPANSAO AUSTRALIA
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Em seguida, Vermelho usa sua acao de
Industrializar para pegar nma Mina de
Carvao de Toongi. Para isso, Vermelho
precisa usar 1 de seus Trabalhadores
disponivess, posicionando-o no espago da
Mina de Carvio. 1 ermelho entio coloca

a pega em um espago disponivel na pega
de Mina Extratora de Carvao, adjacente
a outra peca de Mina de Carvio, dessa
Jorma recebendo - imediatamente  uma
recompensa de 2 Tdler.

1

Toongi

Entiao, Vermelho faz sua acao de
Energizar.  Vermelho  transporta 2
Urdnio e 1 carvio gritis de suas Minas

@ de Urinio ¢ Carvao respectivamente,
localizadas em Toongi, para Sydney via
uma linba férrea completa (A). Além
disso, Vermelho paga 2 Taler para
comprar 2 carvao de Queensland e os
transporta via ferrovias de longa distancia
para Brisbane (B), entao mais adiante
em Sydney via Rotas Maritimas a Barco
(C). Finalmente, 1 ermelho transporta
todo o carvio supra citado e Uranio de
Sydney para Hobart via Barco (D),
onde 2 Uranio sao transformados enr 4
eletricidade e 3 carvao em 3 eletricidade,
enguanto 1 eletricidade vem de sua 4°
Turbina em seu tabuleiro de jogador (nao
mostrado). Com o total de 8 eletricidade,
a construgiio de Vermelho em Hobart é Além disso, nao pode nsar a Usina de Energia de Hobart para energizar Construgoes Neutras em
energizada (E). Sydney porque Barcos nao podem transportar eletricidade.

(2}

Lounceston
g Jo =

Vermelho também tem nma Mina de
Carvao em Latrobe, mas nao pide
transportar seu carvdo porque nao pode
usar Barcos Neutros ou Barcos que
pertengam a outros jogadores.

CONCEITOS NOVOS - EXPANSAO AUSTRALIA
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No mapa da Australia, vocé pode
importar carvao normalmente de
Queensland (topo do tabuleiro), ou
pode pagar 3 Taler por carvao (quantas
vezes desejar e puder pagar) para
importa-lo de Adelaide.

2

(g

A USINA DE ENERGIA DE LUCAS HEIGHTS |

.

A recompensa por se colocar um Nucleum aqui é
uma Tecnologia de Nivel 1.

| AUSINA DE ENERGIA DE GEELONG 1

A recompensa por se colocar um Nucleum aqui é
uma acao de colocar um Barco totalmente
gratuita.

! A USINA DE ENERGIA EXPERIMENTAL DE HOBART 1

Essa Usina de Energia tem um
Nucleum pré-construido. Vocé
nio pode colocar um marcador
de Nucleum aqui.

ACHADOS MENORES DE URANIO 1

Ha uma recompensa de 1 Uranio
mostrada em diversos espagos de
ferrovia. Quando vocé posiciona
uma ferrovia em um desses

I — TR S— imediatamente

espagos, voce
(antes de resolver suas agoes) recebe 1 Uranio, que deve ser
colocado em uma de suas Minas de Uranio. Se vocé ndo construiu
nenhuma Mina de Uranio ou se elas estiverem cheias, vocé pode
converter aquele Uranio em um Trabalhador normalmente, mas

apenas apoés ter posicionado um Trabalhador disponivel na
peca.

CONDICOES DE FINAL DE PARTIDA MODIFICADAS

-

Em partidas de 3 ou 4 jogadores, o nimero de condigdes para se
iniciar o final da partida aumentou de 2 para 3, enquanto em
partidas solo ou de 2 jogadores, o numero de condi¢es continua
0 mesmo.

VARIANTE ESPECIALISTA 1

Jogadores ja acostumados com Nuclennr ou Nuclenn: Austrilia sao
encorajados a tentar seguir a vatiante especialista. Os jogadores
nao fazem mais Experimentos na ordem inversa de jogada; em
vez disso, na ordem de jogada, os jogadores fazem um leilao
aberto, usando Pontos de Vitéria para determinar a ordem de

.escolher um Experimento. O leildo acontece em lances abertos:

cada jogador pode “oferecer” uma quantidade de PV para ser a
primeira pessoa a escolher — e essa quantidade deve ser mais
alta que a anterior — ou passar. Em uma partida de 4 jogadores, o
primeiro a passar € o tltimo a escolher, entao o proximo jogador
a passar perde a quantidade de PV igual a seu dltimo lance e é o
3°, e assim por diante. Em uma partida de 3 jogadores, apenas os
dois primeiros jogadores, escolhem perdem seu ultimo lance em
PV e, em uma partida de 2 jogadores, apenas o primeiro jogador
perde o valor de seu ultimo lance em PV. Todos os jogadores
devem marcar (da maneira que quiserem) o valor de seus lances
e perder aquela quantidade de PV no final da partida, logo antes
de se somar os Pontos de Vitdria e determinar o vencedor.

EXEMPLO: Jogadores A, B, C ¢ D estao fazendo lances para obter
prioridade na escolha de Experimentos, da seguinte forma: A,
IR B SR o a Gt L R a1 G 7 |7 Pl 2 ¥ B
“Passa.” Sendo o primeiro a passar, B serd o siltimo a escolber nm
Experimento e nao perde PV Os lances continnam da seguinte
Sforma: C, “§PV"; D, “10 PV A, “Passa.” Sendo assim, A
serd o terceiro a escolher e deve perder o valor de seu siltimo lance
de 7 PV, Os lances continnam nma diltima vez: C, “11 P17y D
“12 PV C “15PV"; D, “Passa.” Logo, D perde o valor de sen
ttimo lance de 12 PV ¢ serd o segundo a escolber, e C perde o valor
de sen diltimo lance de 15 P17 e ¢ o primeiro a escolber. Todos esses
Pontos de 1itdria serao perdidos no final da partida, antes de se
determinar quem a vence.

CONCEITOS NOVOS - EXPANSAO AUSTRALIA
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A regras solo do jogo base nao sao alteradas. Inclua a nova peca
de Envio Especial dentre as pecas do Bardo para embaralhar, ¢ a
peca de Acao Especial continua a funcionar como para-choque.
Dé ao Barao os quatro Barcos da cor dele, mas nio a peca da
Mina Extratora de Carvao.

MINAS DE CARVAD

O Barao tera que remover uma Mina de Carvao do Tabuleiro
durante a agio de Industtializar como a prioridade mais baixa
dele (se ndo puder construir uma Mina de Uranio ou Turbina). B
preciso haver um Trabalhador disponivel para se fazer isso, e o

AT -

Barao gasta o Trabalhador ao fazé-lo (ou seja, a0 coloca-lo no
espaco da Mina de Carvao) Se houver um Nucleum presente na
mesma rede, o Bardo pontua 1 PV por Mina de Carvao quando
fizer uma acdo de Energizar (aplicando as mesmas regras que
por Minas de Uranio).

Se o Barao selecionar a peca de Envio Especial, ele faz uma acio
de Colocar um Barco ‘(veja abaixo) e, além disso, resolve a peca
logo apos ela (a proxima a diteita), como se a rolagem de dados
houvesse selecionado aquela peca. Se a proxima pega ap6s a peca
de Envio Especial for o para-choque, o Barao renuncia a essa acao
adicional. Apds resolver tanto a peca de Envio Especial e a pega
logo apos ela, mova ambas as pegas (ou apenas a peca de Envio
Especial se a préxima pega foi usada como uma ferrovia ou era o
pata-choque) para o fim da fila, preservando a ordem delas. A peca
de Envio Especial nunca pode ser colocada no tabuleiro como
uma ferrovia, entdo resolvé-la é sempre um turno Comum.

Se houver uma escolha, o Bardo prioriza a acao Colocar um
Batrco em relacao a todas as outras acoes.

O Bario seleciona uma Rota Maritima na qual houver menos
Barcos presentes. Se houver mais de um espago como esse, use
o desempate padrio na carta de Logica para escolher entre Rotas
Maritimas (usando os numeros nas rotas em si).

* Se a rota selecionada ja possuir um de seus batrcos, o Bardo

VOTO DAS REGRAS VIVAS

E EEme

paga 1 Taler. Os Barcos Neutros e Barcos pertencentes ao
outro Bardo nao aumentam o custo de Taler. Se ndo possuir
1 Taler, ele ignora espagos com os Barcos que vocé possuir.

* Se nenhum espago legal puder ser selecionado (o Bardo tem
um Barco em qualquer lugar, ou qualquer lugar com a menor
quantidade de Barcos tiver seu Barco e o Bardo nio possuir 1
Tiler), o Barao abre mio da agdo dele. Se a a¢io da qual abriu
mao for originada da peca de Envio Especial, o Bardo ainda
resolve a pega diretamente apés ela.)

VARIANTE ESPECIALISTA

Como o Bariao nao usa nenhum tabuleiro de Experimento em

particular, essa variante nao pode ser aplicada ao modo solo.
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inicial. Apesar de testes rigorosos ¢ viarias rodadas de revisio e edi¢do internas e externas, Embora tomemos muito cuidado para garantir que seu jogo esteja completo,
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ocasionalmente a necessidade de correcoes de regras ou pequenos ajustes de jogo ¢ descoberta TERE P
5 cessidadeide corregoeside reg B S P 198 os erros de fabricagao ainda podem deixd-lo com um componente ausente
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Coloque outra pega sobre essa

Coloque um Barco

Uma Mina de Carvao

.:. g g‘ :

=

(CO6B) Tenha 9 pecas de ac¢io (disponiveis sobre
ou acima de seu tabuleiro de jogador), excluindo
pecas de Ferrovia.

Ganhe 1 Trabalhador e uma Tecnologia de Nivel
1.

Tasmania

|

CONTRATOS OURO

(C51) Tenha 1 Mina de Carvao.

Ganhe 3 PV e 1 peca de Agdo da oferta sem
pagar nenhum custo.

(C26B) Tenha 12 pecas de Acio (disponiveis
sobre ou acima de seu tabuleiro de jogador),
excluindo pecas de Ferrovia.

Ganhe 2 Trabalhadores, uma Tecnologia de Nivel
2e5PV.

(C52) Tenha 2 Barcos em Rotas Maritimas.

Ganhe 1 Tecnologia de Nivel 1 e 1 passo de renda
de Trabalhador.

(C55) Tenha 3 Minas de Carvio.

Ganhe 6 PV e 2 pecas de Ac¢ao da oferta sem
pagar nenhum custo.

(C53) Tenha um total de 2 Minas de Uranio e/ou
Minas de Carvao em cidades de cores diferentes.

Ganhe uma Tecnologia de Nivel 1 e 2 passos de
renda de Tiler.

(C56) Tenha 4 Barcos em Rotas Maritimas.

Ganhe 3 PV, uma Tecnologia de Nivel 2 e 2
passos de renda de Trabalhador.

(C54) Tenha 1 Construcao Urbana na Tasmania.

Ganhe uma Tecnologia de Nivel 1.

(C57) Tenha um total de 3 Minas de Uranio e/ou
Minas de Carvao em cidades de cores diferentes.

Ganhe uma Tecnologia de Nivel 2 e 2 passos de
renda de Taler.

-

(C59) Tenha um total de 4 Minas de Uranio e/ou
Minas de Carvao em cidades de cores diferentes.

Ganhe 6 PV, uma Tecnologia de Nivel 3 e 2
passos de renda de Taler.

(C58) Tenha 2 Construgdes Urbanas na Tasmania.

Ganhe 4 Taler e uma Tecnologia de Nivel 2.

Pontue para cada Barco que possuir no mapa.
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