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VISAO GERAL

A Terra ficou sem recursos.

Vocé, como um planeteiro, foi selecionacdo para
terraformar um planeta desconhecido para preservar
o futuro da humanidade.

OBJETIVO

Ganhe o jogo marcando o maior nimero de pontos de vitdria
através do desenvolvimento eficiente do planeta, avanco no
marcador de recursos, coleta de capsulas salva-vidas, remocao de
meteoritos e superacao dos planetas vizinhos.

PREPARACAO

1.) Coloque a Estacdo Espacial no centro da mesa. Coloque as
PECAS DE POLIMINOS com base nas instrucoes de organizacao da
estacao espacial.

2.) D& a cada jogador um TABULEIRO DE PLANETA, um TABULEIRO
DE CORPORACAD, dois INDICADORES DE DEPOSITO correspondentes
e cinco MARCADORES DE RECURSOS (um de cada cor: preto, azul,
verde, vermelho e branco). Organize cada tabuleiro de corporacao,
marcadores de recursos, veiculos e capsulas salva-vidas conforme
ilustracdo a direita.

3.) Cada jogador deve escolher individualmente jogar com o lado
simétrico ou o lado assimétrico de seus tabuleiros de corporacao e
de planeta. 0 lado simétrico tem um nivel de complexidade de 1. 0 lado
assimeétrico tem nivel de complexidade que pode ser maior que 1.

Ldd

Ex: Complexidade 3

4,) Cada jogador deve pegar e posicionar o nimero de CAPSULAS
SALVA-VIDAS e VEICULOS conforme tesignado por seus tabuleiros de
planeta e de corporacao, respectivamente. Cada jogador deve posicio-
nar seu indicador de depdsito ao redor da estacao espacial separada
igualmente e diretamente na frente de uma area de depdsito.

' . Ex: 2 x Veiculos

5.) Selecione aleatoriamente CARTAS DE CIV iguais ao numero de jo-
gadores, mais uma para cada classificacao de carta civ, 1,2, 3 e 4. Por
exemplo, em um jogo de 4 jpgadores, deve haver 5 cartas de cada
classificacao. As cartas devem ser organizacdas em pilhas separacdas
por classificacao e colocadas na mesa com a face voltada para baixo.
Todas as outras Cartas de Civ devem ser devolvidas a caixa.

B.) METEORITOS & AREAS DE BIOMAS5A devem ser deixados ao lado e
estar ao alcance de todos os jogadores.

7) Embaralhe e distribua CARTAS DE OBJETIVO. As cartas de objetivo tEm
tlois lados. Use o lado da carta conforme designacdo pela tabela abaixo.

Lado da Carta Preparacao do Objetivo
3-6 jogadores Vizinho(a) Uma carta posicionada entre cada jogacdor
e il ImE (=) Trés cartas posicionadas entre os dois joga-
dores
Jogo Solo Particular Ouatro cartas, escolha trés para jogar

8.) O dltimo jogador a terraformar um planeta serd o comandante
da estacao (ou escolha de forma aleatéy_ia] e & a essa pessoa o
MARCADOR DE COMANDANTE DA ESTACAD.

Estacao
Cartas de Espacial

Objetivo

Indicadores
‘tle Deposit

»

&

"__EL//
Marcador de

Cartas
Civ Comandante
da Estacao
Espaco do Jogador
Capsulas (Tabuleiros de Planeta e de Corporacao)

Salva-vidas

5 Marcadores de
Aecursos




PREPARACAO DA ESTACAO ESPACIAL

Preencha a ESTAI,.'ED ESPACIAL com PECAS O POLIMINGS antes

de iniciar a partida. Cada secao da estacao espacial, chamada de
DEPOSITO, deve ser carregada com duas pilhas de 12 pecas cada.
Todas as pecas dentro de uma pilha devem ter a mesma forma e a

mesma orientacao.
5 j E[ Pl;EAS F'L-.ElUl:NAS
As pecas devem ser organizacdas em S

um anel interno (pecas pequenas) .
j EE(F'I:EA; HAND@ ﬁ&

e anel externo (pecas grandes).
Posicione o anel interno antes de
cComecar a jogar para criar uma

Veja o diagrama acima para a preparacao recomendada ou escolha
sua propria preparacao. Cada depdsito tem sempre uma pilha de
pecas grandes e pequenas.

organizacao variavel para todo o jogo.

VOTO DE REGRAS VIVAS
Comprometemo-nos a oferecer suporte a todos os jogos bem
apds o seu lancamento inicial. Apesar de testes rigorosos e varias
rodadas de revisao e edicao internas e externas, ocasionalmente
a necessidade de correcoes de regras ou pequenos ajustes de
jogo @ descoberta apenas alguns meses ou anos apds o jogo
ser fabricado. Prometemos produzir atualizacoes de regras em
tempo habil, conforme necessario, juntamente com explicacoes
de perguntas frequentes expandidas, se necessario, disponiveis
para download em nosso site em formato POF digital.

TERMO DIz COMPONENTES

Componentes ausentes ou danificados:

Embora tomemos muito cuidado para garantir que seu jogo
esteja completo, os erros de fabricacao ainda podem deixalo
com um componente ausente ou danificado. Caso isso
aconteca, entre em contato conosco para receber substituicoes
rapidamente e com nossas sinceras desculpas.

Suporte ao cliente: somosmosaico@mosaicojogos.com.br

Design de Jogo: Byan Lambert e Adam Rehberg
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COMO JOGAR

A cada rodacda, o comandante da estacao pode girar a estacao
espacial o quanto quiser até que qualquer DEPOSITO esteja
diretamente na sua frente ou na frente de seu indicador de depdsito.
Por outro lado, o comandante da estacao pode optar por nao girar a
estacdo espacial deixando-a exatamente comao esta.

Assim que o comandante da estacao terminar de girar a estacao,
todos os jogadores devem tirar uma das duas pecas do depdsito
correspondente ao seu indicador de depdsito. A compra de pecas &
simultdnea para todos os jogacdores.

Jogador § I Jogador B

Jogador 1

Jogador 4

2L I
Deposito \‘\@// |
ad — Marcacdor de :
e V g Comandante da
I Estacao
Jogador 3 Jogacdor 2

Todos os jogadores colocam sua peca compracda na grade de seu
planeta de acordo com as Aegras de Posicionamento de Peca.
Cada peca @ dividida em duas secoes. Cada secao contém
um Aecurso e esta coberta com o Terreno que corresponde a
BSSE recurso.

. Hecurso de

Aecurso s
Biomassa

e Tecnologia

Terreno de
Biomassa

Terreno
tle Tecnologia

Depois que a peca for colocada, avance os marcadores de recursos |
em seu tabuleiro de corporacao uma vez para cada recurso na peca, |
independentemente do tamanho da peca. ‘

Nota: Nao ha marcaclor ou trilha

tle recursos de energia em seu
tabuleiro de corporacao, pois
funciona de forma diferente de Civ,
Agua, Biomassa, Veiculo e Tecnologia.

beneficios, desbloquear]
seu marcador esteja cl

Sempre que uma peca com um simbolo
e meteoro for colocada em seu planeta,
coloque imediatamente um METEORITO no =,
topo do simbolo de meteoro. Quadrados METEDFMTD..
com um meteorito impedem que o planeta "
marque pontuacao da linha e da coluna onde
o meteorito esta.




Depois que todos os jogadores tiverem compracdo uma peca
e terminado de avancar seus marcadores de recursos, passe o
marcacdor de comandante da estacdo para o préaximo jogacdor no
sentido horario e comece uma nova rodada.

FINAL DA PARTIDA

A partida termina quando um jogacdor nao consequir colocar nenhuma
peca do seu depdsito (A) de acordo com as regras, ou quando um
depdsito for completamente esvaziado (B) da estacao espacial.

. A Quando um jogador nao puder colocar legalmente em seu planeta
| nenhuma das duas pecas de seu depdsito, todos os jogadores

I terminam a rodada normalmente e, em seguida, a partida termina.

| Qualquer jogador que nao puder colocar uma peca de acordo com as
. regras ainda escolhe uma peca e avanca suas trilhas para AMB0OS
0OS recursos na peca, mas nao a coloca em seu planeta. Consulte a
secao e pontuacdo para calcular os pontos de vitdria finais.

B. Se ambas as pilhas de pecas de um depdsito forem
completamente esvaziadas, a partida termina no final da rodacda
em que o depdsito foi esvaziado.

|| Importante: Um jogador que puder comprar uma das duas pecas na
sua frente deve comprar essa peca e a partica continua.

REGRAS DE
POSICIONAMIENTO DEE PECA

PRIMEIRO O PERIMETRAO: A primeira peca a ser colocada no planeta de
um jogador deve estar tocando o perimetro da grade do planeta.

ADJACENCIA DE PECA: As pecas subsequentes a serem colocadas
devem ser adjacentes a outra peca (ortogonalmente adjacente
a pelo menos uma outra peca ja colocada horizontalmente ou
verticalmente, mas nao na diagonal.

CAMADA UNICA: As pecas nao podem ser colocadas umas sobre
as outras.

f 'ALINHAMENTO DA GRADE: As pecas devem ser colocadas alinhadas

com os quadrados da grade no planeta, as pecas nao podem sair
fora da grade.

| DESTRUIA: Se uma peca for colocada em uma capsula salva-vidas ou

veiculo, a capsula salva-vidas ou veiculo é destruido e removido
cla partida permanentemente.

Nota: Existem regras de colocacao §
especificas para as pecas de tipo Agua |
e Energia. Consulte as secoes Recurso
Hidrico e Recurso Energético abaixo.

Terra Planetaria

Primeira peca
colocada deve
tocar o perimetro
do planeta.

As pecas subsequentes
colocadas devem ser
ortogonalmente adjacentes a
pelo menos uma outra peca.

Cada trilha de recursos tem um MARCADOR DE AECURASOS translcido
correspondente que comeca em O e avanca (move uma posicao acima)
ao longo da partida. Sempre que um marcador de recursos avanca, o
jogador reivindica o beneficio abaixo do marcador, se possivel.

Medalhas (Pontos de Vitdria) sao reivindicadas no final da
7 “\\ partica com base na posicao do marcador de recursos. Margque
v a medalha de maior valor que cada marcador ultrapassou ou
cobre atualmente na trilha que ocupa.

Os impulsos de sinergia sao reivindicados imediatamente. Ao
e reivindicar um impulso de sinergia, o jogador deve avancar um

Unico marcador qualquer (obedecendo as regras de marcacao

de recursos e reivindicando o beneficio abaixo do marcador).

Se um marcador de recursos avanca para o topo de uma trilha, o
jogador obtém as medalhas maximas da trilha no final da partida, mas
nao se beneficia de colocacoes de pecas adicionais deste recurso.

O recurso veiculo é a excecao a esta regra.

Além das medalhas e bénus de sinergia, cada trilha de recurso pode
ter beneficios Unicos associados a ela.
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TRILHA - CIV

“A corricla para inovar e descobrir requer pessoas.”

Ouando um jogador avanca seu marcacdor para um
@ marco de Civ, ele pega todas as cartas de Civ restantes
. da classificacao correspondente do centro da mesa e
Civ cdeve selecionar uma para ficar consigo. Devolva todas
as Cartas de Civ restantes viradas para baixo no centro

da mesa.

Uma vez que uma carta é escolhida, ganhe quaisquer beneficios
cla carta escolhida imediatamente apenas se ela for rotulada
como Imediata.

Se uma carta for rotulacda comao Final da Particla, mantenha-a
ao lado do seu tabuleiro de corporacao como informacao

‘ secreta a ser revelada no final da partida.

Se dois ou mais jogadores atingirem o marco de Civ de mesma
classificacao durante uma rodada, eles devem selecionar suas cartas
no senticlo horario a partir do comandante da estacao.

7 E possivel que uma classificacd@o de Cartas de Civ tenha
zero cartas restantes se estiver jogando com madulos ou
corporacoes assimétricas. Neste caso, o jogador que atingir o marco
Nnao é capaz de reivindicar uma carta Civ.

TRILHA - AGUA

@
\

“A &gua nd@o @ um marco, mas & essencial para a prapria vida.” M
Uma peca com um recurso de agua obedece as regras normais
de colocacao de peca, mas tem uma regra de colocacao adicional
necessaria para avancar o marcador de agua. Qualquer quadrado
de terreno de agua na peca deve ser colocado diretamente no gelo
planetario para avancar o marcador de agua como resultado do
recurso de agua da peca. Se o terreno de agua da peca nao for
colocado sobre o gelo planetéario, ele ainda pode ser colocado de
acordo com as regras, mas o marcador de agua nao avanca.

Exemplo 2:
Colocacao legal
que nao avanca
o marcador de

agua.

Exemplo:
Colocacao legal
que avanca o
marcador de
agua.

¢
LB

A trilha de dgua nao tem um marco Unico, mas é cheia de medalhas.

TRILLHA - VEICULO

"A equipe de limpeza de meteoritos esta sempre pronta para o servico."
Ouando um jogador avanca seu marcador em um marco
de veiculo, ele coloca imediatamente um Veiculo de seu
tabuleiro de corporacao em gqualquer quadrado da
grade da dltima peca que colocou. Se a dltima peca que
ele colocou inclui um meteorito, ele pode colocar seu veiculo no
meteorito, coletando-o imediatamente.

&7

ax

Marco de
Veiculo

Movimento de Veiculo: Quando um jogador Varios Beneficios:
avanca seu marcador de veiculo em um ndmerg, 5270e 3 3.

i , movimentos v, |
ele move seu(s) veiculo(s) um total de quadrados ;.\ eicio

combinados igual a este ndimero.

2 um impulso de
sinergia.

+ 0 movimento de Veiculo é ortogonal adjacente
e deve seguir a grade do planeta, onde um
movimento @ um quacdrado na grade do planeta.

+ 0 movimento de veiculo pode ser dividido entre
varios veiculos.

» Veiculos podem se mover tanto em pecas
quanto na grade do planeta.

+ Veiculos podem recuar.

Exemplo:

Um movimento de
veiculos de 4 é dividido
entre dois veiculos(1-3)
e (4) coletando uma
capsula salva-vidas (2)
No processo.

+ Se o marcador de veiculo atingir o topo da trilha,
vocé ainda ganha movimento toda vez que coloca
uma peca de veiculo subsequente. (X«)

Coletar Meteorito/Capsula Salva-Vidas: Mava
seu veiculo até ou através de um meteorito/capsula salva-vidas para
coleta-lo e colocar o componente coletado no seu tabuleiro do jogador.

Um componente (peca, area de biomassa, meteorito de carta de
evento) que é colocado em um veiculo destréi o veiculo.

E possivel que um jogador destrua todos os seus veiculos. E
possivel que um veiculo nao esteja disponivel no tabuleiro de
corporacao ao reivindicar um marco de veiculo.

TRILHA - TEC

“A tecnologia é o que nos separa do nosso meio ambiente.”

Ouando um jogador avanca sua trilha de tecnologia em
um marco cde tecnologia, ele desblogueia uma tecnologia
poderosa que pode ser usacla a cacda rodada pelo resto
da partida (@ menos que indicado de outra formal).

Marco
TEC
Exemplos de Niveis de tecnologia: Universal Coalition

Nv 1: As restricoes de colocacao de pecas adjacentes podem
ser ignoradas.
Nv 2: Vocé pode armazenar areas de biomassa para serem
colocadas no Final da Partida.
Nv 3: Toda vez que ganhar movimento de veiculo, ganhe +1 de
movimento.
Nv 4: Toda vez que colocar uma peca de agua no gelo planetario
mova seu marcacdor duas vezes.
Lvl 5: Vocé nao é afetado por ataques de meteoritos. Nao coloque
meteoritos.




Explicacoes:
- “Nv 4: Avance o seu marcador de dgua 2 vezes em vez de 1 vez quando o avanco
' ocorrer devido a colocacao de pecas. Receba normalmente por cada avanco. Nao
avance 2 vezes o seu marcador de agua como resultado de impulsos de sinergia,
cartas de evento ou pecas que vocé nao colocar.

RECURSO DE ENERGIA

“"Ouando aproveitada, a energia transforma a deficiéncia em eficiéncia.”

Nao ha nenhuma trilha de recursos de energia representada no

| tabuleiro de corporacao. Quando uma peca contendo um recurso de
# | energia é colocada, o recurso de energia avanca outro recurso de
' | sua escolha limitado as seguintes opcdes.

S F 1) 0 recurso que nao for energia da peca que vocé acabou
de colocar.

' 2.) 0 recurso de qualquer terreno que seja ortogonalmente
adjacente ao terreno de energia conectacdo estabelecido a partir da
sua colocacao de pecas.

Exemplo I:

Uma peca contendo um recurso de energia é colocada e
esta adjacente a outras pecas. Por padrao, o recurso de
energia avancaria o marcador Civ. O recurso Civ da peca
avancaria o marcador Civ també&m de acordo com as
regras normais.

SR S B v

4 Exemplo 2:

1 Uma peca contendo um recurso de energia é colocada

e nao esta adjacente a qualquer outra peca. Opte

’ por avancar um recurso com base nos terrenos
ortogonalmente adjacentes a area co terreno de energia
estabelecica a partir da sua colocacao.
(Civ, Tec, Agua) o
1 I Y
0 recurso Veiculo no "Exemplo 2" nao pode ser
avancado porgue nao se conecta com a area do
terreno de energia.

Explicactes: ;
0 terreno de agua nao precisa estar em cima do gelo planetario %
para ser escolhido para o avanco de um recurso de energia.

TRILHA - BIOMASSA

“"Biomassa é a certeza de que nada se perde.”

g

I

=

; Quando um jogador avanca seu marcador para um marco
@ de biomassa, ele ganha uma Area de Biomassa e a coloca
£ v imediatamente em seu planeta sequindo as regras normais
| Biomassa Cl@ posicionamento.

As areas de biomassa contém terreno de biomassa, mas nao
contém um recurso de biomassa e nao avancam o marcador de
biomassa. As areas de biomassa ajudam vocé a completar linhas e
colunas em seu planeta.

PONTUACAO DE FINAL DE PARTIDA

Antes de pontuar, certifique-se de que todos os jogadores colocaram
todas as areas de biomassa que eles tém, executaram quaisquer
tecnologias corporativas de final de partida e avancaram quaisquer
marcadores devido a Cartas de Civ de Final de Partida.

Total de Medalhas = Pontuacao Final

A.) Marque medalhas para CADA LINHA E COLUNA COMPLETAS do seu
planeta, desde que nao tenha um meteorito ou grade vazia. Cada
linha e coluna pontua 1PV, 2PV ou 3PV com base na medalha ao lado
ou acima dela, respectivamente.

B.) Marque a medalha de maior valor que cada marcador ultrapassou
ou cobre atualmente na trilha que ocupa.

C.) Marque medalhas para as cépsulas salva-vidas e meteoritos
coletados em sua area de pontuacao. Uma medalha por capsula
salva-vidas @ o padrao. Uma medalha a cada trés meteoritos,
arredondando para baixo é o padrao.

(E possivel melhorar essas proporcoes por meio de Cartas de Civ
etc.)

D.) Marque medalhas para suas Cartas de Civ rotulacdas como
Final de Partida.

E.) Margue medalhas com base na carta de objetivo particular para
gualquer um dos seus objetivos particulares completos (apenas se
jogar com o Mddulo de Objetivo Particular ou no modo solo).

F.) Finalmente, marque medalhas com base nas cartas de objetivo
vizinho se o seu planeta for o vencedor ao comparar o seu planeta
com o planeta do seu vizinho (pule esta etapa se estiver jopgando no
modo sola).

No caso de empate, o jogador com o menor nimero de quadrados
te grade descobertos ganha. Se ainda houver um empate, o jogador
com menos meteoritos restantes em seu planeta ganha.

PERGUNTAS FREQUENTES

Posso pegar uma peca para ver se cabe no meu planeta? Sim. No
entanto, pegar uma peca permite que os jogadores vejam a peca
abaixo dela. Se isso se tornar uma preocupacao, a mesa deve criar
uma regra cla casa para partidas futuras.

Posso virar a peca para coloca-la? Sim. Ha imagens idénticas em
ambos os lados, entdo virar uma peca & parte de suas escolhas.

Posso escolher qual marcador avancar primeiro? Sim. Pode ser
benéfico durante certas situacoes avancar um marcador antes
do outro.




-

EXEMPL.O DE PONTUACAO

O Final da Particla foi acionado devido ao jogador nao ser capaz de colocar legalmente qualquer peca de seu depdsito. O

jogador escolheu a peca retratada e avancou seu marcador de agua duas vezes com base nos recursos de sua peca
, escolhida. Como a peca nao foi colocacda, ele nao recebeu o desbloqueio da Tecnologia Nv 4 ao avancar seu marcacdor
' de agua. Além disso, o simbolo do meteorito foi ignorado porque a peca nao foi colocada em seu planeta.

Todos os jogadores confirmaram que terminaram de avancar seus marcadores de recursos e colocaram todas as
areas de biomassa armazenadas. £ util neste ponto remover veiculos e capsulas salva-vidas nao coletadas do planeta
para garantir que o planeta seja marcado corretamente.

| B
n ezmezee | F(1). Objetiva Vizinho F(2). Objetiva Vizinho | e
wgm e, | 21 guadrados de terreno com 3 x recursos de biomassa na borda —vowm| gertEbrmmms
¢ SEU R [EEplane

veiculo @ mais do que o vizinho a empatam com o vizinho a direita.

esquercda. 2 medalhas
5 medalhas

C(1). Capsulas

A. Planeta ks Vides c(2.) Meteoritos B. Trilhas de |
: I medalha Recursos
BEsees A TES SRS Marcacdor Civ :
I medalha

Marcador de agua ‘
9 9 ® 7 medalhas | 138

v s o @ , Marcador de
POR 4TAQ biomassa
I medalha

Marcador de Veiculo . {3
5 medalhas |

wicaoor Marcacdor

tecnoldgico

i ~ Ve I medalha

Total = 15
medalhas

1 Medalha

0 0 0 1 a D. Cartas de Civ

& ¢ 7 - RGA 1 medalha
d EHOEANCRIETRIE RN
Planeta 15
S ; (J) | &) | \3) por linhas / colunas)
1\ ik Trilhas cde Recursos 15
< [( \) de maior valor ultrapassacla ou coberta)

Capsulas 5alva-vidas 4
() para cada uma na érea de pontuacao)
Metearitos 1
() / 3 Meteoritos coletados *)
Cartas civ 1
(/4 Cartas de Final de Partica)
Objetivos 7
(particulares e vizinhos)
* Valor podle ser aprimorado por cartas civ.




VARIANTE DE DOIS JOGADORIES

Para maximizar a estratégia e o planejamento especificamente
em uma partida para dois jogadores, a estacao espacial deve ser
giraca em um depdsito no sentido horario a cada rodada, em vez de
o comandante da estacao escolher sua orientacao. A cada rodada
subsequente, a estacao deve ser girada em um depdsito. Todas as
outras regras sao iguais.

Jogador 2 Jogador 1
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MODUL.O DE OBJETIVO PARTICULAR

B As cartas de objetivo tém dois lados. O lado de objetivo vizinho @
sempre usacdo no modo multijogacdor. O lado de objetivo particular @
j ' sempre usado na partida solo.
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=

No modo multijogador, vocé pode opcionalmente usar objetivos
particulares além dos objetivos vizinhos. Cada jogador deve escolher
uma das duas cartas de objetivo particular distribuidas para eles e
cdevolver a outra carta para a caixa.

. Uma vez que todos os jogadores tenham escolhido um objetivo
| particular, os objetivos vizinhos podem ser distribuidos. Objetivos
. particualres podem ser manticdos virados para baixo até o Final
‘ da Partida. As cartas de objetivo particulares sao pontuadas se
concluidas no Final da Partida.
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MODUL.OS OPCIONAIS

MODUL.O DO BARAI.HO DE EVENTOS

0 BARALHO DE EVENTOS consiste em 20 cartas de eventos. Uma
carta @ revelada e executada a cada rodada para simular as
dificuldades que podem ser enfrentadas durante o desenvolvimento
e um planeta.

0 baralho de eventos pode ser adicionacdo ao modo multijpgador e
deve sempre ser usacdo durante a partida solo.

Importante: Todas as cartas de evento devem ser executacdas por
todos os jogadores, se possivel, mas devem ser ignoradas se a carta
de evento for a dnica responsavel por acionar o final da partida.

ORGANIZACAO DO BARAI_HO DE EVENTOS

1) Separe o baralho de eventos em trés pilhas de cartas separadas
por tipo de evento (alertas verde, laranja, vermelho).

2.) Se houver mais de um jogador, remova todas as cartas de evento
"Somente Modo Solo".

3.) Crie um baralho de evento de 20 cartas para ser usado durante
a partida, selecionando aleatoriamente cartas dos trés tipos de
evento. 0 baralho de eventos pode ser personalizado selecionancdo
mais dos alertas vermelhos, mais punitivos, ou os alertas verde e
laranja, menos punitivos.

20 cartas no total

( ALERTA VERDE o BARALHO DE EVENTOS
—— Nl ~ V="
E}ﬂi@@ Adlicione]um,
[ meteorita/alum, X VEI' dE
) UTaE) [T GTE " simbolo\vaziolem, .
\Vocelcolocagnesta) ‘Yséu,plans!\a,‘ Y LE"- E,n_la
o + Z Vermelho
M= Z
e 20 cartas

JOGO COM O BARAI_HO DE EVENTOS

1. A cada rodada, uma vez que a estacao espacial tenha paracdo
tocla a rotacdo, compre imediatamente a prdxima carta de evento e
execute a acao da carta. Todas as acoes devem ser executadas, se
possivel, para todos os eventos e todos os jogadores.

2. Jogue o resto da rodacda de acordo com as regras normais de
Planeta Desconhecido.

Condicao de Final de Partida Adicional: A Ultima carta de um baralho
de eventos ativa a dltima rodacda da partica como uma condicao de
final de partica adicional.




ORGANIZACAO DO MODO SOIL.O

1.) Monte o planeta, o tabuleiro de corporacao, as Cartas de Civ,
as areas de biomassa, os meteoritos e as capsulas salva-vidas
seguindo a organizacao de uma partida no modo multijogacdor. Gire
a estacao espacial para que haja um Depdsito aleatdrio de frente
para vocé.

2.) Embaralhe e compre 4 cartas de objetivo. Olhando para o lado
Objetivo Particular da carta, escolha 3 das 4 cartas para estabelecer
os objetivos para esta partida.

3.) Organize o baralho de eventos com base no nivel de desafio que
vocé escaolher aceitar (consulte Organizacao do Baralho de Eventos
e Jogo com o Baralho de Eventos).
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JOGO EM MODO SOILLO

A partida solo segue as mesmas regras ce uma particda no modo
multijogador. No entanto, em vez de escolher de qual depdsito retirar
as pecas a cada rodada, gire a estacao espacial no sentido horario
em um depdsito.

1. Gire a estacao espacial no sentido horario em um depadsito.

2. Compre e execute um novo evento, se possivel

3. Termine o resto da rodada de acordo com as regras normais de
Planeta Desconhecido.

PONTUACAO ALVO NO MODO SOLLO

A pontuacao-alvo preliminar para a partida solo é de 60 medalhas,
e sua pontuacao-alvo final @ ajustada com base na composicao do
baralho de eventos.

I_-'I:IFII:UE.H,:E.IEI SN0 60 Medalhas
Preliminar
Alertas Alertas Alertas
Vermelhos Laranja Verdes
o-2 Zero Zero Zero
EFE =5 -1 +3
7-10 =7/ -2 +B
1n-14 -9 =z +9
15+ -1 -4 +12
- 8 Alertas 3 Alertas g Alertas
Exemplo de .
Vermelhos Laranja Verdes
Baralho de
Y (-7 medalhas) | (-1 medalhas) |(+B8 medalhas)

I:’I:ll'ltLIE.II,:E.ID gho 60 Medalhas
Preliminar
exemplo de Ajustes co 57 | KB =
Baralho de Eventos -2 Medalhas
|:X|=_-|:_n|:|lu dE_. 58 Medalhas
Pontuacao Alvo Final

Ouancdo a partida for concluida, compare sua pontuacao final com
a pontuacao alvo final. Encontre seu resultado abaixo.

-15 medalhas Falha Critica. Vamos precisar de outro Planeta.

-10 medalhas Algum sinal de outros sobreviventes?

-5 medalhas Baixa capacidade, mas pelo menos sobrevivemos.
Pontuacao Alvo Missao Cumprida e trabalho bem feito.

+5 medalhas Excelente trabalho, vocé ganhou uma promocaao.
+10 medalhas Este pode ser o melhor planeta que ja vimos.
+15 medalhas Todas as estrelas se alinharam por sua causa,

Planeteiro.
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CORPORACOES ASSIMETRICAS

Cada tabuleiro de corporacao tém um lado simétrico e um lacdo assimétrico. 0 lado simétrico permite que todos os jogadores joguem o mesmo jogo com
as mesmas regras. 0 lado assimétrico permite que cada jogador controle uma corporacao Unica com um conjunto dnico de regras. Cacda corporacao
Unica & explicada abaixo. Os jogadores podem jogar com tabuleiros simétricos ou assimétricos ou uma combinacdo de ambaos.

Republic

NV5
OLHE PARA TODAS AS

Tec Olhe para todas as Cartas de Civ CARTAS CIV RESTANTES
. —r E FIQUE COM DUAS.
Nv5 restantes e fique com duas. Final de e ——,
partida I
|
|
- il
. ' I
Tec =
. ! ) GANHE UM IMPULSO DE
Nv 4 Ganhe um impulso de sinergia quando SINERGIA QUANDO
Ao A B REIVINDICAR UM
reivindicar um marco de Civ. ety
. |
: ‘
Tec NV 3
“ A TELETRANSPORTE SEU
Nv 3 Teletransporte seu Veiculo entre quaisquer VEICULO ENTRE
dois recursos Civ. Custo de 1 Movimento bl
POIS RECURSOS CIV.
. CUSTO DE 1 MOVIMENTO.
Tec _
ici ifi 3 + ADICIONE UMA CARTA DA
Nv 2 Adlcu:.me uma carta da~cl.355|fu:a;au ARSI AC RO SECUNTE
seguinte as suas opcoes quando AS SUAS OPCOES QUANDO
N . b . REIVINDICAR UM
reivindicar um marco de Civ. MARCO C1v.
NV1
TEC . GANHE MOVIMENTO COM -
Nv1 Ganhe movimento com base no seu BASE NO SEU

MARCADOR DE VEICULO
QUANDO VOCE
PEGAR UMA PEGA CIV.

marcador de veiculo quando vocé pegar
uma peca Civ.

Republic: Vocé deve regredir outro
cada vez que avancar um marco cls
reivindique beneficios quando regr

G &

REPUBLIE

Vantagem: 7 x Marcos de Civ
Fraqueza: 1 x Veiculo, Aegressao

Vocé deve regredir outro marcador
cada vez que avancar um marco da
trilha civ. Nao reivindique beneficios

quando regredir.

E)(r.lliI:EII:EEE: “Investimnls nos melhores talentl.:s para :
. vencer a corricla pela descoberta e inovacao.

Tecnologia Nv 1 @ um ganho imediato de movimento antes mesmo de colocar

sua peca. Se o seu marcador de veiculo ndo estiver em uma posicao com o

movimento do veiculo, entdo ndo ganhe nenhum movimento.

Exemplo de Tec Nv 2:

Com Tec Nv 2 desbloqueada, o jogador reivindica um marco de Civ de
classificacao 3. 0 jogacdor pega todas as cartas da classificacao 3 mais 1 carta
aleatoriamente da classificacao 4 e escolhe uma para manter. Todas as outras
cartas sao entdo devolvidas as suas respectivas pilhas de classificacao.

Regredir outro marcacdor (| )) - Mova qualquer rastreador de recursos nao-
Civ uma posicao para baixo na trilha de recursos. Nao reivindique beneficios.

Wormhole Corp.

NV5S

Ve . AREAS DE BIOMASSA
Areas de biomassa podem ser colocadas

Tec PODEM SER COLOCADAS
H A PARA DESTRUIR
Nv 5 para destruir meteoritos. LETEORIT O
Tec Areas de biomassa podem ser —
i AREAS DE BIOMASSA
Nv 4  armazenadas e colocadas no final PODEM SER
: ARMAZENADAS E
cla partlda. COLOCADAS NO FINAL
DA PARTIPA.
Tec Ganhe duas areas de biomassa em vez NV 3
Nv3 deuma. Uma vez por rodada. GANHE DUAS AREAS
DE BIOMASSA EM VEZ
DE UMA.
UMA VE2 POR RODADA.
Tec Areas de biomassa podem ser colocadas
NvE2 emcimade uma peca. AREAS DE BIOMASSA
PODEM SER COLOCADAS
EM CIMA DE UMA PECA,
Tec 0 marcador de biomassa pode retornar
] O MARCADOR DE
Nv 1 a zero se houver alcancado o maximo. " BIOMASSA PODE RETORNAR

A ZERO 5E HOUVER
ALCANCADO O MAXIMO.

Waormbhaole: avance seu marcador de biomassa
a partir da colocacao de pecas somente

quancdo vocé expandir uma area de terreno de
biomassa. Escolha apenas um beneficio cada
vez que avancar o marcacdor de

biomassa. Avance seu marcacdor de biomassa a partir da

colocacao de pecas somente quando vocé ex-

Vantagem: Areas de biomassa extra pandir uma drea de terreno de biomassa,

Fraqueza: restricoes de colocacao de
pecas Escolha apenas um beneficio cada vez que
avancar o marcador de biomassa.

Exemplo:

0 jogador avanca o
marcador e escolhe ganhar
uma area de biomassa em
vez de um avanco gratis de
seu marcadaor Civ.

Explicacdes:

Tecnologia Nv 2 pode
ser usacda para obter
conexoes de terreno de
! biomassa, mas vocé nao
podle colocar uma area
tle biomassa em um

meteorito.
Sempre ha duas opcoes ao

avancar. As medalhas nao
estao incluidas nas escaolhas,
mas pontuadas no final cda
particla de acordo com as

Tecnologia Nv 5§ permite
gque vocé coloque uma
area de biomassa em
um meteorito no Final
cla Partida, destruindo
assim o meteorito.

Encontramos uma maneira de acelerar o
—actmulo de biomassano-planeta.’

regras normais cle pontuacao [y
tlo marcador de recursos.




Cosmas Inc.

NV 5 )
‘REPOSICIONE UMA
CAPSULA SALVA-VIDAS
; COLETADA, .
UMA VEZ POR RODADA.

Tec RAeposicione uma capsula salva-vidas
Nv 5 coletada. Uma vez por rodacda.

NV 4
VEICULOS QUESE
MOVEREM EM TERRENO
" DEENERGIA.
NAO GASTAM MOVIMENT

Tec RAeposicione uma capsula salva-vidas Ve
REPOSICIONE UMA °
Nv 3 coletada quando colocar uma peca CAPSULA SALVA-VIDAS ,
de energia.

Tec  Veiculos que se moverem em terreno de
Nv 4 energia nao gastam movimento.

COLETADA GUANDO
COLOCAR UI\‘IA PECA
DE'ENERGIA."

we

A REPOSICIONE
IMEDIATAMENTE

3 CAPSULAS SALVA-VIDAS

COLETADAS..

Tec RAeposicione imediatamente 3 capsulas
Nv 2 salva-vidas coletadas. Uma vez
por partida.

NV 1

Tec Seu veiculo pode se mover na diagonal. - "
EU VEICULO PODE SE
Nv 1 - MOVER NA DIAGONAL.

Cosmos Inc.: Escolha entre posicionar uma capsula
salva-vidas coletada em uma trilha de recursos ou
em sua area de pontuacao. Seus marcadores pulam
as capsulas salva-vidas ao avancar. Beneficios e
medalhas cobertos por capsulas :
salva-vidas sao igngradug Escolha entre posicionar uma capsula
salva-vidas coletada em uma trilha de
recursos ou em sua E,ll'Ea de
pontuacao. Seus marcadores-pulam as .
capsulas salva-vidas ag avancar.
Beneficios e medalhas cobertos por
capsulas salva-vidas sao ignoracos.

Vantagem: Mecénica de avanco

Fraqueza: Pontuacao de Capsula salva-
vidas, 1x Veiculo, beneficios
cobertos pelas capsulas

"Plangjamos criar impulso usando tudo o que estiver a nossa
disposicao. O design da capsula salva-vidas & especialmente intrigante.”

Explicacges:
1.) Vocé pode posicionar as capsulas salva-vidas de mocdo que um
marcador pule mais de uma capsula salva-vidas de cada vez.

2.) As capsulas sd marcam medalhas se estiverem na sua area de
pontuacao no Final da Partida. Vocé pode usar sua tecnologia para
reposiciona-las na area de pontuacao mais tarde na partida.

Exemplo:
Vocé avanca o marcador de biomassa uma vez e pula a capsula
salva-vidas porgue a capsula ocupa a préxima posicao na trilha.
N&o ganhe o impulso de sinergia sob a capsula, mas reivindique o
marco da biomassa.

UMA VEZ POR PARTIDA.© -

Horizon Gre

NV5

AVANCE SEU MARCADOR
DE VEICULO.
UMA VEZ POR RODADA.

Tec Avance seu marcador de veiculo. Uma
Nv 5 Vez por rodada.

. s NV 4
Tec Destrua um meteorito ao entrega-lo em :
z DESTRUA.UM METEORITO
Nv 4 um terreno de agua. P e

TERRENO PE 4aua.

Tec Ganhe uma érea de biomassa ao coletar s

Nv 3 um meteorito. GANHE UMA AREA DE

. BIOMASSA AO COLETAR
© UM METEQRITO.

s o

NVE

Tec Ganhe um movimento para carJla VEICUIO [,
Nv 2 carregancdo um meteorito no inicio RARACADANEICTEC

CARREGANDO UM
METEORITO NO

. INCIO DA RODADA,

cda rodacda.

NVIT As PECAS DE
VEICULO PODEM SER
POSICIONADAS IGNOQRANDQ
AS RESTRICOES
DE ADIJACENCIA

MA COLOCAGAO.

Tec As pecas de veiculo podem ser
Nv 1 posicionadas ignorando as restricoes
de adjacéncia na colocacao.

Harizon Group: Para coletar u
veiculo deve pega-lo e entre
de veiculo em seu planeta.

Vantagem: 4 x Veiculos
Fraqueza: requisitos de coleta

e entrega Para coletar um meteorito, seu

veiculo deve pega-lo e
entrega-lo a um recurso de
veiculo em seu planeta.

"Estamos prontos para partir com uma frota dupla

EXFIICEIFUES: de Veiculos ao seu comando.”

Cada veiculo pode conter um meteorito sobre si. Um veiculo pega um meteorito
guancdo é colocado, se move até ou se move através do meteorito [A]. Um veiculo
entrega um meteorito que carrega quando se move até ou através de um
recurso de veiculo [B]. Um veiculo destrdi um meteorito que carrega quando se
move para o terreno de agua [C].

i
E
|
|
|

W

Aecolhe meteorito e coloca no
tabuleiro corporativo.

Destrai o meteorito desde
¢ gue Tecnologia Nv 4 esteja
= desbloqueacda.




Jump Orive

COMPRE 3 OBJETIVOS E
ESCOLHA UM PELO QUAL
TODOS OS JOGADORES

‘\\\ COMPETEM. UMA
;W/ VEZ POR PARTIDA.

Compre 3 objetivos e escolha um pelo
qual todos os jogadores competem. Uma
VEez por partida.

ESCOLHA UM MARCADOR

Escolha um marcacdor e reivindique
E REIVINDIQUE TODOS

todos os beneficios em sua coluna. Uma

E 0OS BENEFICIOS EM SUA
. ~COLUNA. UMA VEZ
VEZ por r.IEII'tII'JE. ‘\\) POR PARTIDA.
Fay VOCE PODE T;?ATAR umM
Tec Voce r_||:1rJ.E tratar um I‘E.CLII'SI:I de it acibliald il
D tecnologia como energia durante a COMO ENERGIA DURANTE

[~ A coLocacho

colocacao da peca. DA PECA.

.

Avance o marcador 2 vezes ao AVANCE O MARCADOR
: : ' , ' DUAS VEZES A0 USAR
usar um impulso de sinergia. Uma vez Gt

[por roclacda. . e Umavez
1 ] POR RODADA.

TELETRANSPORTE UM

Teletransporte um veiculo para uma | e
* DE‘MESMO TERRENO. CUSTO

peca de mesmo terreno. Custo de °
a ~, DE 1 MOVIMENTO.
1 movimento. Uma vez por rodada. @u,mysz,‘:onmmm. .

Ganhe um impulso de sinergia em
vez e uma area de biomassa. Uma
vez por rodacda.

GANHE UM IMPULSO
DE SINERGIA EM VEZ DE ° -+
UMA AREA DE BIOMASSA.
UMA VEZ
POR RODADA.

Jump Drive: escolha colocar um
salva-vidas coletada em sua are
tecnologia ou pontuacao. Ume
tecnologia desblogueia sua e
qualquer ordem.

Escolha entre colocar uma capsula
salva-vidas coletada em sua area
de tecnologia ou pontuacao.

Vantagem: Flexibilidade, 6 x Tecriologis
Fragueza: Pontuacao da Capsula Salve
vidas, 1 x Veiculo Uma capsula na tecnologia

desbloqueia sua tecnologia em

qualgquer ardem.

“Estabelecemos uma conexao com outra Civ galactica.
Eles estdo prontos para nos equipar com tecnologia
poderosa as custas de nossas capsulas salva-vidas.”

Explicacdes:

Uma tecnologia pode ser usada
imediatamente quando

e liberada.

Esteja ciente de que o Jump Drive tem pouco incentivo para avancar em seu
marcador de recursos de tecnologia, pois eles ganham menos medalhas quanto
mais avancam em tecnologia.

Tecnologia D: Tratar o recurso de tecnologia como um recurso de energia durante
a colocacao da peca sd se aplica a colocacao da peca e nao aos recursos de final
de partida.

Tecnologia E: Uma linha consiste em cinco posicoes de marcacao de recursos
que abrangem todas as trilhas de recursos do tabuleiro de corporacao, conforme
designado pela posicao atual do marcacor.

CORPORACOES ASSIMETRICAS

Oasis Ultd.

NV5

' g . GANHE UM IMPULSO
Tec Ganhe um impulso de sinergia ao DE SINERGIA A0
Nv 5 colocar uma peca de recursos de agua. [E"

DE RECURSOS DE AGUA. X l
;

1
NV 4 ) N |
|

Tec Ganhe uma area de biomassa quando AN e B
Nv 4 colocar uma peca de recursos de agua. e f

| COLOCAR UMA PEGA
DE RECURSOS DE AGUA.

Tec Avance seu marcador de agua uma vez e N
PN AVANCE SEU MARCADOR |
Nv 3 se voceé colocar sua peca em um local DE AGUA UMA VEZ SE

VOCE COLOCAR 5UA PEGA
EM UM LOCAL QUE

2 MAO CUBRA GELO.

que nao cubra gelo.

PR

NvE

Tec Ganhe um movimento para cada veiculn  [grp—,
Nv 2 comecando a rodacda no terreno de agua. XL A

QUE COMECE A RODADA
. EM UM TERRENO DE AGUA. " . *

Tec Pule outro marcador bloqueando seu NV

Nv 1 avanco. PULE OUTRO MARCADOR *
' BLOQUEANDO
SEY AVANCOQ,

Oasis Ultd.: Avance seu rastreado
vez para cada quadrado de terre
cobre o gelo planetario. Obtenha o
avancar seu marcador de agua, |
ele avanca em outra trilha.

0ASIS ULTO.

Avance seu marcador de dgua uma
vez para cada quadrado de terreno de
dgua que cobre o gelo planetario.

Vantagem: Manipulacao de marcacdaor;
Medalhas na trilha de agua
Fragueza: trilha de agua longa e

o Obtenha os beneficios de avancar seu

marcador de dgua, mesmao quando ele
avanca em outra trilha.

"Temos o potencial de aproveitar a eletrdlise e
complementar outras funcdes centrais do planeta, mas
o caminho a frente ainda nao esta totalmente claro.”

Explicactes:
Em vez de simplesmente avancar para
cima, seu marcador de agua avanca em
direcao ao final da trilha de recursos,
sempre seqguindo o caminho irregular.

Cada marcador de recursos st marca
mecdalhas uma vez com base em sua trilha
te recursos correspondente.

Tecnologia Nv 1: Um marcador deve
permanecer em sua trilha correspondente. ga
Exemplo:

A peca & colocada de modo que o terreno de agua cubra
tlois quadrados de gelo planetario. Observe que o marcador de biomassa blogqueia
o marcacdor de agua, impedindo que o marcador de agua avance duas vezes.

No entanto, se Tecnologia Nv 2 estiver desbloqueacla, avance o marcador de agua
. Z — 1] . /
tluas vezes na pista de agua. Especificamente, pule o marcador de biomassa para
a intersecao agua/veiculo g, em seguida, avance novamente para a intersecaon
£

agua/tecnologia e reivindique o beneficio do movimento do veiculo.

£




Cacla tabuleiro de planeta tem um lado simétrico e um lado assimétrico. O lado simétrico permite que
! todos os jogadores joguem o mesmao jogo com as mesmas regras. 0 lado assimétrico permite que
i cada jogador desenvolva um planeta Unico, as vezes contendo restricies Unicas de grade ou de
colocacado de pecas. Cada uma delas & descrita a seguir.

| Importante: As regras de colocacao e pecas dos planetas assimétricos devem ser seguidlas, se possivel,
| \mas cevemn ser ignoraclas se elas se tornarem as Unicas responsaveis por desencadear o Final da Partida. /

¥ T K=213 _
: -Vocé nao pode colocar uma peca

que se sohreponha ao terreng do
" planeta e ao gelg do planeta.

PLANETAS ASSIMETRICOS /

273 é o ponto de
congelamentao da
agua em

graus kkelvin.

"0 desafio dnico de K-273 é o gelo. E
instavel e parece mudar de lugar. E melhor
vocé evitar qualquer sobreposicao.”

PERSEFONE
Cada quadraz'rte tem um recurso

restrito. Nio coloque um recurso
restrita no quadrante.

Deusa grega cujas viagens sao o
mativo das 4 estacoes.

Vocé pode
jogar uma peca
que atravessa
quadrantes,
desde que
obedeca a
restricoes.

“'Separados em gquadrantes por climas
SEVeros, os elementos sd estao
conosco quando nao estao contra nas.”

- PETRA |
Vocé podeé tratar as caorrentes

> - [ ] . »
elétricas como terrenos de
energia. Nao ha gelo.

A palavra grega para Pedra ou Rocha.

As correntes
elétricas
contam como
terreno de
Energia se
descobertas no
Final da Partida.

"Vazia de gelo, mas irradiancdo com uma
grade de energia. Use essa energia a
seu favor.”




- e— ”

o

Vocé pode
cobrir uma
cidade com a
. : g sua colocacao
) . de pecas, mas
R % GAIA isso afetara a
Cada cidade f.15u coberta por pecas 2.2 pontiaedD.
ganha duas.medalhas. Marque linhas
e colunas completas normalmente.

Personificacao da Terra na mitologia Grega.

"Esta Civilizacao & pacifica por enquanta,
mas talvez nao seja se for tentado ou
forcado a eliminar suas cidades."

0 anel do
planeta ocupa
as duas
maiores fileiras
horizontais.
L As @reas de

ARASI‘II biomassa

nao podem
Cada peca colocada no anel do

ser colocadas
* planeta também deve ser cobrindo o
ancoracda fora do anel. anel.

A palavra japonesa para Tempestade.

"0 vento sob o anel é implacavel.
Certifique-se de estar ancorado antes
de testa-lo.”

* Ads pecas ndo podem ser colocadas cobrindo

Existem dois
pontos do
abismo que
podem ser

: ' _ cruzados se
5. : seus veiculos

RTARO tiverem
tecnologia de

B z = movimento
+ o abismo. Veiculos nao podem se mover

através do abismo com movimento ortogonal. di agona I

0 abismo profundo na mitologia grega.

“'Ha um abismo gigante no centro que tornara
as manobras e a colocacao inconvenientes.




Recurso
Tecnoldgico)
Terreno
Tecnoldgico

Beneficio - Qualquer icone que nao seja de medalha em sua trilha de recursos.
Q Medalha - 0 nimero na medalha contribui para a sua pontuacao de final de partida.
e Impulso de Sinergia - Avance qualquer trilha de recursos uma vez.

Avancar - Mova um marcador de recursos uma posicao para cima na trilha de
recursos. Reivindique o beneficio abaixo cdo marcador, se possivel.

Aegredir - Mova um marcador de recursos uma posicao para baixo na trilha
de recursos. NAO reivindique beneficios.

Recursode  Pprg - Poliming de papeldo composto
Biomassa ¥ q .
por dois recursos e dois terrenos

jl |Terreno de
Biomassa EDI’I‘ESFIEII‘IE]EI‘II:ES.

a

® B ey
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¢
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wjj n/a Q gﬁ NvX n/a

Aecurso - Um dos dois icones em um bloco.

s
| Terreno - Seis tipos de terreno, um
¢.) correspondente a cada recurso.

Marco - Beneficio em uma trilha de
recursos fue aciona uma mecanica
especifica para essa trilha.

fluadrado - area 1x1 correspondente a gracde do planeta,
uma secao Ix1 de uma peca ou o tamanho de uma area
te biomassa.

Area de Biomassa - ficha guadrada de 1x1 que

contém terreno de biomassa, mas nenhum recurso

te biomassa. Coloque as areas de biomassa
imediatamente, a menos fue vocé tenha uma tecnologia
ue permita armazena-las até o Final da Partida. Uma
area de biomassa @ um quadrado, mas nao uma peca.
Area do Terreno - Um grupo continuo de terreno
constituido por uma ou mais pecas do mesmo tipo

de recurso que se tocam ortogonalmente (N3o
diagonalmente). 0 tamanho da area é definido pelo total

tle quadrados do mesmo terreno no grupo.
Movimentao de Veiculo - 0 movimento ce veiculo pode

ser dividido entre varios veiculos. Veiculos podem se
mover tanto em pecas quanto na grade do planeta.
Veiculos podem recuar.

Coletar - Pegue um componente do seu planeta e
coloque-o no seu tabuleiro de corporacao.

Destruir - Remova um componente destruido do jogo.

Nao, ndo deve ou nao pode - Este simbolo descreve
restricoes adicionais de jogo. As restricoes adicionais
devem ser sequidas, se possivel, mas devem ser
ignoradas caso se tornem as Unicas responsaveis pelo
desencadeamento do Final da Partida.

GUIA DE REFERENCIA RAPIDA
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Falas comuns de Tecnologia e da Corporacao:

No inicio da rodada (DOasis, Horizon): Execute imediatamente a acdo no inicio
de cada rodacda se o requisito condicional da tecnologia for cumprido.

Carregar (Horizon): Um veiculo que fisicamente tem um meteorito em cima do
veiculo no processo de entrega ou destruicao de meteoritos.

Entregar / entregando (Horizon): Um veiculo carregando um meteorito chega
ao seu destino e o jogacdor move o meteorito do veiculo para o tabuleiro da
corporacao.

Ganhar uma &rea de biomassa (Dasis, Horizon, Warmhole): Pegue uma area
de biomassa do suprimento e coloque-a imediatamente (ou armazene-a se
tiver desbloqueado esta tecnologia).

Ganhar movimento (Republic, Oasis, Horizon): Adicione movimento ao seu
maovimento total do veiculo nesta rodada.

Ignorar restricées de colocacdo de adjacéncia de peca (Universal Coalition,
Horizon): Remova a restric@o para colocacdo de peca ortogonalmente
adjacente. Regras para colocacao nos quadrados da grade do planeta

e dentro do perimetro do planeta ainda devem ser seguidas. Quaisquer
outras restricies de colocacao postas em pratica por planetas assimétricos,
corporacoes ou cartas de evento devem ser seguicdas.

Posicionar a capsula salva-vidas (Cosmaos, Jump Drive): coloque uma
capsula que foi adquirida ou coletada na area de pontuacao ou em outra area
designada do seu tabuleiro de corporacao.

Armazenar area de biomassa (Universal Coalition, Warmhale): Mantenha a
area de biomassa junto ao seu conselho corporativo até um ponto futuro,
conforme indicado pela corporacao.

Teletransportar um veiculo (Jump Orive, Republic): Pegue um veiculo de um
guadraco e coloque-o em outro quadrado. O veiculo nao se move no planeta
entre o quadrado inicial e final.

+X mavimento de veiculo (Universal Coalition):
Adicione X ao nimero abaixo do marcacdor de veiculo cada vez que vocé
ganhar movimento de veiculo.

Complexidade - Uma complexidacde maior é dada para planetas
assimétricos e tabuleiros de jogadores que criam mais restricoes de regras
ou planejamento avancacdo.

Somente Modo Solo - Um componente que so deve ser usado durante o
moclo solo.
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Final da partida - Execute quaisquer efeitos de final de partida. Inclua medalhas
em sua pontuacao se vocé atender a todas as condicoes necessarias.

Imedialo - Execute quaisquer efeitos imediatamente.

1
v
~

Exemplo de Beneficios Mdltiplos: Ganhe 3 movimento de veiculo e um

impulso de sinergia.

. :
Uﬂ Capsula salva-vidas em
seu planeta




