TOM LEHMANN

Descoberta, Colonizagao, Desenvolvimento, Venda, Consumo ou Produgao? De qual vocé precisa mais?
Agora que existe o JumpDrive, qual das antigas col6nias da Terra se sobressaird na colonizagao da
galdxia? Quem desvendard os segredos dos Soberanos Alienigenas, que desapareceram misteriosamente?
O seu objetivo é construir o império espacial mais préspero e poderoso do universo!

VISAO GERAL

Em Race for the Galaxy, os jogadores constroem civilizagdes galdticas
utilizando cartas que representam mundos ou desenvolvimentos técnicos e
sociais.

Cada rodada consiste em uma ou mais das cinco fases possiveis. A cada
rodada, cada jogador escolhe, em segredo, uma das sete cartas de agdo
diferentes e, em seguida, todos as revelam ao mesmo tempo. Apenas as fases
escolhidas ocorrerao. Durante essas fases, todos os jogadores realizam a a¢io
da fase, mas os jogadores que a escolheram também recebem um bénus.

Por exemplo, se pelo menos um jogador escolher a agio Desenvolvimento,

a fase Desenvolvimento ocorrerd; caso contrrio, ela é pulada. Nela, cada
jogador pode escolher, a0 mesmo tempo, um desenvolvimento dentre suas
cartas da mao e construi-lo. Apds revelar as cartas, cada jogador baixa seu
desenvolvimento em sua drea de jogo e descarta um ntimero de cartas igual ao
seu custo. Todos os jogadores que tiverem escolhido a acao Desenvolvimento
descartam, como bonus, uma carta a menos.

A Descoberta permite que o jogador compre cartas e escolha com qual

delas ficard. A Colonizagdo permite que o jogador baixe um mundo em

sua 4rea de jogo. Quando a agao Produgio é escolhida alguns mundos
produzem bens, representados por cartas viradas para baixo. Esses bens
podem ser descartados em troca de pontos de vitdria, ou vendidos em troca
de cartas (que vio para a mio do jogador) durante a fase Consumo. Os
jogadores utilizam as cartas para colonizar novos mundos e construir mais
desenvolvimentos, ganhando pontos de vitéria e habilidades que oferecem
vantagens em certas fases.

Os jogadores escolhem, a0 mesmo
tempo, quais fases ocorrerdo. As fases
que ninguém escolher nao ocorrem.
Cada jogador recebe um bénus na fase
que escolheu.

As cartas sio usadas de trés maneiras:
como desenvolvimentos ou mundos,
que podem ser jogados; como
dinheiro; ou como bens, que podem
ser consumidos ou vendidos.

Os jogadores descobrem cartas

tteis, constroem desenvolvimentos,
colonizam mundos e produzem bens.
Eles podem consumir os bens para
ganhar pontos de vitéria, ou vendé-los
para adquirir cartas.



O vencedor serd o jogador que melhor conseguir gerenciar as cartas, as
habilidades e as escolhas de fase e bonus, construindo, assim, o império
espacial mais poderoso.

O vencedor é o jogador com mais pontos de vitdria.

COMPONENTES

Algumas cartas dos trés baralhos foram pré-separadas para a sua primeira partida
(ver Preparagdo). Tire os baralhos da embalagem com cuidado.

5 cartas de mundo inicial (com nimeros de “0” a “4”, que aparecem
em quadrados vermelhos ou azuis nos cantos superior esquerdo e
inferior direito)

109 cartas de jogo (como os mundos iniciais, elas tém o nome do jogo
no verso)
- 59 mundos (com simbolos Q)
- 50 desenvolvimentos (com simbolos )

4 conjuntos de 7 cartas de acio (usadas para escolher as fases e os bonus
de cada rodada; o verso ¢é colorido e ndo apresenta o nome do jogo)

8 cartas de acdo duplicadas para partidas avancadas de 2 jogadores
(marcadas com )

4 cartelas de referéncia

28 fichas de Ponto de Vitéria (PV): 18 de 1, 6 de 5, e 4 de 10.

Remova as fichas de PV da cartela com cuidado antes da primeira partida.

Separe 12 fichas de Ponto de Vitéria (PV) por jogador, utilizando as fichas de
PV de valor 1 e 5. Separe as fichas de PV de valor 10 (e todas as outras fichas
que sobraram) para usi-las somente na tltima rodada do jogo.

Cada jogador pega um conjunto de sete cartas de acao diferentes.

Encontre e embaralhe os cinco mundos iniciais. Dé e revele um mundo para
cada jogador. Eles formarao a drea de jogo inicial de cada jogador.
Primeira partida: para dois jogadores, use os mundos iniciais 1 e 2; para
trés, use os mundos iniciais 1-3; e, para quatro, os mundos iniciais 1-4.

Embaralhe os mundos iniciais nao utilizados juntamente com as cartas de
jogo. Cada jogador recebe seis cartas viradas para baixo. Em seguida, cada

O jogador com mais pontos de vitéria
vence a partida!

um desenvolvimento

um mundo l

exemplo de cartas de jogo
(frente)

mundos iniciais  cartas predefinidas

Os mundos iniciais tém quadrados
numerados vermelhos ou azuis nos cantos
superior esquerdo e inferior direito

(as cores serdo utilizadas em expansio
Jfutura). As cartas iniciais predefinidas
tém niimeros sem os quadrados.



um examina suas cartas ¢ descarta duas delas, colocando-as viradas para baixo
na pilha de descarte. As cartas restantes formam o estoque de cartas inicial.

Primeira partida: cada jogador deve, em vez disso, utilizar as quatro

cartas de jogo numeradas que correspondem ao nimero de seu mundo
inicial como suas cartas iniciais (predefinidas). Apds encontrar essas cartas
predefinidas, embaralhe todas as restantes, inclusive os mundos iniciais e as
cartas predefinidas que sobraram.

Os mundos iniciais, as cartas iniciais predefinidas e os conjuntos de cartas de
a¢io jd estao pré-separados para a sua primeira partida.

Se Alpha Centauri estiver em jogo, coloque, sobre ela, uma carta do estoque
virada para baixo (como seu bem de explora¢io inicial).
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Separe 12 PVs por jogador, utilizando as
fichas de PV de valor 1 e 5.

Separe as fichas de PV de valor 10 para
usar depois.

Dé um conjunto de sete cartas de agao e
um mundo inicial aleatério a cada jogador.

Embaralhe os mundos iniciais nio
utilizados juntamente com as cartas de
jogo. Cada jogador recebe 6 cartas e
deve descartar 2 delas.

As cartas restantes formam o estoque
de cartas.

As cartas no estoque e na pilha de descarte
ficam viradas para baixo. Para diferencid-
los, mantenha o estoque de cartas
organizado e, a pilha de descarte, um
pouco “baguncada’.

Utilize 12 PVs por jogador.

Os desenvolvimentos e os mundos de um
jogador sao baixados em sua drea de jogo.



Cada drea de jogo fica na frente do respectivo jogador. Ela é composta de
uma ou mais linhas de cartas — desenvolvimentos e mundos — viradas para
cima. Alguns mundos podem ter bens, representados por cartas viradas para
baixo. No inicio da partida, apenas o mundo inicial do jogador (e seu bem
de exploragio, se for o caso) a compée.

COMO JOGAR

Uma partida dura vdrias rodadas (geralmente, de 7 a 11). No comego de
cada rodada, cada jogador escolhe, em segredo e a0 mesmo tempo, uma carta
de acdo, colocando-a virada para baixo 4 sua frente. Quando todos tiverem
escolhido, viram-se as cartas de agdo para cima. Em seguida, os jogadores
realizam as fases escolhidas em ordem (I: Descoberta; II: Desenvolvimento;
III: Colonizagao; IV: Consumo; V: Producio), pulando todas que nio
tiverem sido escolhidas por nenhum jogador.

Cada fase possui uma agdo, que ¢ realizada por fodos os jogadores. Além
disso, cada jogador recebe um bdnus nas fases que escolheu.

Importante: mesmo que mais de um jogador tenha escolhido a mesma fase,
sua acdo s ¢ realizada uma vez (mas todos os jogadores que escolheram essa
fase recebem o bonus).

O bonus de uma agio ou a modifica (por exemplo, reduzindo seu custo
ou dobrando os PVs ganhos), ou acrescenta algo a ela (como comprar
uma carta depois ou dar a oportunidade de vender um bem).

Uma dica que pode ajudar ¢ virar a(s) carta(s) de agdo para baixo a
medida que cada fase for completada, antes de iniciar a seguinte.

Aos novatos, pode ser util colocar as cartas de agio no centro da mesa, em
ordem numérica. Conforme os jogadores se familiarizam com a ordem das
fases, isso deixard de ser necessario.

Depois que todas as fases selecionadas durante uma rodada forem realizadas,
cada jogador deve descartar, da mao, o niimero necessdrio de cartas (de jogo)
para que nio fiquem com mais de dez. Por fim, cada um pega de volta a carta
de acio que jogou na rodada.

As rodadas se sucedem da mesma maneira até que uma condi¢io de fim de
jogo seja satisfeita (ver Fim de Jogo a seguir).

A cada rodada, cada jogador escolhe,
em segredo, uma carta de acio e, em
seguida, a revela.

Somente as fases escolhidas pelos
jogadores ocorrerao.

As fases escolbidas ocorrem em ordem
numérica:

I Descoberta
II Desenvolvimento
III Colonizagio
IV Consumo
V Produgao

Toda fase tem uma agdo, realizada
por todos os jogadores, e um bénus,
recebido apenas pelos jogadores que
escolheram essa carta de agao.

No final de cada rodada, os jogadores
devem descartar, da mao, o niimero
necessario de cartas para que nio
fiquem com mais de 10.



As cartas de jogo tém trés usos. Podem ser utilizadas: como um
desenvolvimento ou um mundo, sendo colocada na drea de jogo; como uma
riqueza, sendo descartada da mao virada para baixo como pagamento do
custo para jogar um desenvolvimento ou um mundo; ou como um benz,
sendo colocada virada para baixo sobre um mundo quando este ¢ colonizado
ou durante a produgio.

|: DESCOBERTA

Acio: todos os jogadores compram duas cartas e, em seguida, escolhem, a0
mesmo tempo, com qual delas ficardo, descartando a outra virada para baixo
na drea de descarte central.

Todas as cartas sdo compradas antes de qualquer descarte.

Ha dois bonus de Descoberta possiveis, dependendo de qual carta de agdo de
Descoberta o jogador escolheu.

Um jogador que tiver escolhido Descoberta: +5 compra mais cinco cartas antes
de tomar sua decisao. Ou seja, ele compra 7 cartas e escolhe 1 delas para por
em sua mao.

Um jogador que tiver escolhido Descoberta: +1,+1 compra mais uma carta e
fica com mais uma carta. Ou seja, ele compra 3 cartas e escolhe 2 delas para
por em sua mao.

Assim, dependendo do bonus escolhido com a a¢io Descoberta, um
jogador pode ou ter mais cartas para escolher ou ficar com uma carta extra.

As habilidades de virias cartas podem alterar essas regras, caso um jogador
as tenha em sua 4rea de jogo, o que pode permitir que ele compre mais
cartas ou que fique com cartas adicionais.

[I: DESENVOLVIMENTO

Acio: cada jogador coloca, virada para baixo, uma carta de desenvolvimento
da mio, ou nenhuma carta, se ele nio tiver a intengio de jogar um
desenvolvimento. Quando todos os jogadores tiverem se decidido, eles
viram suas cartas para cima @o 7esmo tempo € pagam seus Custos.

Se desejado, os jogadores podem colocar os desenvolvimentos que
pretendem jogar (caso haja algum) sob sua carta de aco, revelando-as
quando todos estiverem prontos.

As cartas de jogo tém trés usos,
servindo como:
¢ desenvolvimentos ou mundos
* uma riqueza (ou um dinheiro) para
gastar
¢ um bem (em um mundo)

Agao: comprar 2 cartas; ficar com 1,
descartar a outra.

Todos os jogadores devem comprar as
cartas de descoberta antes que alguém
descarte.

Boénus (de acordo com a carta de agio
escolhida): compre mais 5 cartas ou
compre mais 1 carta e fique com mais
1 carta.

‘O

Exemplo: com essa habilidade de
Descoberta, um jogador (sem béonus)
compraria quatro cartas e ﬁmria com

duas delas.

Acao: jogue um desenvolvimento
pagando por ele.



Todo desenvolvimento tem um simbolo <> com o seu custo, variando de 1 a 6.

Para pagar por um desenvolvimento, o jogador deve descartar uma quantidade
de cartas igual ao custo especificado. As cartas devem ser descartadas da mao e

viradas para baixo.

Como bonus, os jogadores que tiverem escolhido Desenvolvimento descartam
uma carta a menos que o custo do desenvolvimento. Se, por conta das
habilidades, um jogador j4 nio tivesse que descartar nenhuma carta, ele nio
recebe nenhum bonus.

Um jogador nao pode construir um desenvolvimento igual a outro que jd
tenha em sua drea de jogo.

Préximo ao losango de um desenvolvimento, encontra-se seu valor em pontos
de vitéria (PVs). Ele é somado ao total final de pontos de vitéria do jogador ao
término da partida.

Os desenvolvimentos de custo 6 apresentam um (2) como seu valor em
pontos de vitdria. Eles valem um ntimero varidvel de pontos de vitéria no
final da partida, conforme especificado nessas cartas.

As habilidades de virias cartas podem alterar essas regras, caso um jogador
as tenha em sua drea de jogo antes do inicio da fase de desenvolvimento.

HABILIDADES

Todos os desenvolvimentos e a maioria dos mundos fornecem uma ou mais
habilidades. As habilidades comuns sao representadas por icones sem texto
descritivo (consultar cartela de referéncia). As habilidades especiais possuem
icones, suas fases aparecem em destaque, e os textos descritivos se encontram
na parte inferior da carta e comegam com o niimero da fase correspondente.
Todas as habilidades modificam as regras e sao cumulativas. Uma habilidade
modifica apenas as regras mencionadas em sua descrigio; todas as outras
regras permanecem em vigor.

“Comprar” — em todas as fases, exceto Descoberta — significa comprar uma
carta e colocd-la em sua mio. Na fase de Descoberta, significa comprar uma
carta e somd-la as suas op¢des de escolha, conforme as regras da Descoberta.
Se, devido a uma ou mais habilidades, um custo seja reduzido a menos de 0,
ele permanece igual a 0. O jogador nio recebe cartas como “reembolso” caso
isso ocorra.

As habilidades nao tém efeito na fase em que as respectivas cartas sao
jogadas; elas comegam a ter efeito na fase seguinte.

Para indicar que néo vio construir
nenhum desenvolvimento, alguns
jogadores dio uma “batidinha”

na mesa; outros poem um mundo
virado para baixo; outros, ainda,
escolhem uma carta, mas a pegam
de volta e dizem “nio” quando todos
ficam prontos. Os jogadores devem
determinar uma convengdo.

Bonus: ao pagar por um desenvolvimento,
descarte uma carta a menos.

Um jogador nio pode ter desenvolvimentos
repetidos em sua drea de jogo.

Os desenvolvimentos valem pontos de
vitoria.

e—— custo

(?)

PVs

Os desenvolvimentos e a maioria dos
mundos fornecem habilidades.

habilidade habilidade

comum especial

Os icones de habilidade aparecem na
lateral esquerda das cartas, ordenados
deIaV, de acordo com as fases,
permitindo que os jogadores consultem
suas dreas de jogo facilmente durante
determinada fase.



Assim, a habilidade das Obras Piblicas de comprar uma carta apds seu
dono construir um desenvolvimento nio se aplica a ela mesma.

A menos que a descri¢o de uma habilidade utilize palavras como “pode”,
ela deve ser usada, se possivel, na fase pertinente (embora o jogador possa

escolher livremente a ordem em que as habilidades sao ativadas, conforme
melhor explicado a seguir em Consumo).

Se for necessdria, uma habilidade opcional (como a de uma
Nave-Colonia) deve ser utilizada para que um jogador baixe um
desenvolvimento ou um mundo que ele tenha escolhido e revelado.

As habilidades sao resolvidas em sequéncia (mesmo que seus efeitos sejam
cumulativos). Os jogadores nio podem “interromper” uma habilidade
com outra.

IIl: COLONIZACAOQ

Agio: cada jogador pode, se desejar, escolher um mundo de sua mao e
colocd-lo na mesa virado para baixo. Quando todos os jogadores tiverem
se decidido, eles viram suas cartas para cima ao mesmo tempo ¢ pagam seus
custos (ou as conquistam).

Muitos mundos contém um niimero preto, variando de 0 a 6, dentro de um
circulo preto — esse ¢ o custo do mundo. Para pagar por esses mundos, o jogador
deve descartar um nimero igual de cartas de sua mao (viradas para baixo).

Como bdnus, os jogadores que escolheram a Colonizacio compram uma
carta apds jogar e pagar por (ou conquistar) um mundo.

Ao lado do circulo do mundo, encontra-se seu valor em pontos de vitéria. Ele
¢ somado ao total final de pontos de vitéria do jogador ao término da partida.

As habilidades de diversas cartas podem alterar as regras de colonizagao caso
um jogador as tenha em sua drea de jogo antes do inicio da fase de colonizago.

Mundos explordveis: alguns mundos apresentam uma “auréola” colorida ao
redor do circulo, o que indica que sao mundos explordveis e que vocé deve
colocar um bem sobre eles quando forem colonizados. Para isso, como parte
da acio de baixar o mundo em sua drea de jogo, o jogador pega uma carta do
estoque virada para baixo e, sem vé-la, a coloca sobre a parte inferior direita
do mundo (para nio esconder as habilidades e os PVs do mundo). Essa carta
representa um bem do tipo indicado pela cor da auréola do mundo.

O icone do cromossomo ELEVADA ,

m ¢ TERRAFORMAGAD serio usados

em expansoes futuras .

As habilidades sé tém efeito na fase
seguinte a fase em que a respectiva
carta é jogada.

O efeito das habilidades deve ser
realizado sempre que possivel, a menos
que a carta especiﬁque o contrario.

Acao: jogue um mundo pagando por
ele e, para um mundo exploravel,
receba o bem de exploragdo indicado.

GD @

mundo explorivel  mundo produtor

Bo6nus: compre uma carta apds baixar
um mundo.

Os mundos valem pontos de vitéria.

O bem de exploragio é recebido uma
vez, quando o mundo ¢é baixado.



H4 quatro #pos de bens no jogo:

o Tecnologia Alienigena , artefatos deixados pelos extintos Soberanos Alienigenas.

* Genes |, material genético usado em pesquisas biolégicas.
* Elementos Raros  , elementos transurinicos que alimentam o JumpDirive.
o Artigos de Luxo =, como obras de arte ¢ entretenimento.

Conquista Militar: alguns mundos apresentam circulos vermelhos e,

dentro destes, um niimero com contorno vermelho, variando de 1 a 7. Esse
numero ¢ a defesa do mundo. Esses mundos ndo podem ser jogados mediante
pagamento; em vez disso, devem ser conguistados. Para conquistar um
mundo, o total de Militarismo deve ser igual ou superior 4 defesa do mundo.
Ao conquistd-lo, o jogador simplesmente o baixa — bem como seu bem de
exploragdo, caso tenha uma auréola —, sem pagar por ele (e compra uma
carta bonus, caso tenha escolhido Colonizagio).

O Militarismo vem das habilidades de diversos mundos iniciais,
desenvolvimentos e mundos, e dura até o final da fase de colonizacio.

Alguns mundos e desenvolvimentos, como o Mundo dos Empatas,
subtraem pontos do total de Militarismo do jogador.

As Novas Titicas Militares podem ser descartadas da drea de jogo para que
seu dono ganhe +3 de Militarismo até o final da fase de colonizagio.

Um Especialista em Contato permite que um jogador colonize um mundo
militar (mas ndo um mundo militar Alienigena), pagando um custo igual &
defesa do mundo, menos um.

Importante: esse custo 7do é reduzido pelo Militarismo do jogador
(Militarismo e pagamentos zunca se combinam).

Mas descontos advindos de Robds Replicantes, Robds Mineradores etc. se
combinam com o Especialista em Contato para reduzir o custo pago para
baixar um mundo militar. Seguindo a mesma légica, uma Nave-Colonia
permite que um Especialista em Contato jogue um mundo militar (nio
Alienigena) de graga.

Assim, hd duas formas completamente distintas de se jogarem mundos
militares.

Os bens de exploragio Q

sio colocados sobre
mundos com auréolas
coloridas ao redor de seus custos.

O jogador deve conquistar um mundo
militar (com circulo vermelho) para
baix4-lo.

(1) (L)
defesa 9

Para conquistar um mundo militar,

o Militarismo do jogador deve se
igualar a sua defesa ou excedé-la. Em
seguida, ele baixa 0 mundo sem pagar
seu custo.

(2) (D) XK)

exemplos de habilidades

militares

Um Especialista em
Contato permite que
Q '™ joge.ldor pague
@ @ para baixar um mundo
militar, em vez de ter

de conquisté-lo.



Acio: todos os jogadores devem usar suas habilidades de consumo (caso
tenham alguma), descartando bens para ganhar fichas de ponto de vitdria e/
ou comprar cartas.

Algumas habilidades consomem diversos bens. Outras consomem bens
de um #ipo especifico.

Algumas, como o Déficit Or¢amentdrio, consomem cartas (e nio bens), a
serem descartadas da mio do jogador. H4, ainda, habilidades, tais como
a Nova Economia, que nio exigem descartes — o efeito delas ¢ ativado
automaticamente durante a fase de Consumo.

Os bens sao descartados virados para baixo (sem que ninguém os veja).
Quando um bem ¢ descartado, ele conta apenas para uma habilidade
de consumo. Ele pode ou nao estar no mundo que o consumir. Se uma
habilidade de consumo puder consumir mais de um bem dentre os
disponiveis, o jogador escolhe qual consumir.

O consumo ¢ mandatério. Contudo, as habilidades de consumo podem
ser realizadas em qualguer ordem, mesmo que isso resulte em um cendrio
em que um bem nio seja consumido, embora ele fosse consumido se as
habilidades seguissem uma ordem diferente (se seu #ipo nao for compativel
com as habilidades de consumo restantes).

Vocé nao pode usar uma habilidade de consumo mais de uma vez na mesma
p
fase de consumo. Algumas habilidades permitem que mais de um bem (“até”
g p q
algum ndmero) seja descartado, cada um deles produzindo um efeito. Ao

serem iniciadas, essas habilidades devem ser utilizadas a0 médximo, se possivel.

Assim, um jogador com uma 4rea de jogo contendo trés bens de
Artigos de Luxo, Nova Vinlindia e Associacdo de Livre Comércio nao
pode consumir dois bens usando a habilidade da AZLC (consumir até
3 Artigos de Luxo em troca de 1 PV e uma carta por cada um) e, em
seguida, com base nas cartas recebidas, decidir consumir o terceiro bem
para usar a habilidade da Nova Vinlindia (consumir um bem por duas
cartas). O terceiro Artigo de Luxo deve ser consumido pela AZLC.

(Essas habilidades poderiam ter sido realizadas na ordem contrdria,
mas essa decisio deve ser tomada antes de se iniciar a habilidade da
AdLC — uma vez iniciada, a resolugio de uma habilidade nao pode ser
interrompida por outra habilidade.)

H4 dois bénus de Consumo diferentes, dependendo de qual carta de agao de
Consumo foi escolhida pelo jogador.

Agao: usar habilidades de consumo se
possivel, geralmente descartando bens
para receber fichas de ponto de vitdria.

LENLD
™5

exemplos de habilidades de consumo

R ¢

Consumo de

elementos Raros Déficit ‘
(2 bens por 3 PVs) Or¢amentdrio

Se possivel, as habilidades de consumo
devem ser utilizadas integralmente, mas
podem ser realizadas em qualquer ordem.

DTN &

Associagdo de Nova
Livre Comércio Vinlandia

Bénus (depende da carta de acao
escolhida): vender 1 bem antes da fase
de consumo ox receber fichas de PV
em dobro.



$: Venda: os jogadores que escolheram Consumo: Venda devem vender um
bem (antes de usar as habilidades de consumo), descartando-o e comprando
um nimero de cartas que varia de acordo com o #ipo de bem vendido:
tecnologia Alienigena — 5 cartas; Genes — 4 cartas; elementos Raros — 3
cartas; artigo de Luxo — 2 cartas. Diferente de quando vocé consome bens,

nao é necessrio ter uma habilidade de Venda para vender um bem. Importante: A Venda néo é uma

Jase distinta; ela ocorre antes da fase
Apenas os jogadores que escolheram Consumo: Venda podem vender um bem. de Consumo apenas para os que a

) , ) : escolheram.
Os jogadores que escolheram Consumo: Venda também aplicam os efeitos

das respectivas habilidades de Venda (descritas ao lado de §) a essa venda
(geralmente, comprar cartas adicionais). E@ E@é
Os jogadores que escolheram Consumo: PVs x2 recebem o dobro do niimero

de fichas de ponto de vitéria fornecido por suas habilidades de consumo, mas
nenhum outro efeito.

exemplos de habilidades de venda

Excegao: os PVs recebidos por descartar cartas da mio (de habilidades
como as do Déficit Or¢amentdrio ou do Mundo Mercantil) nao sao
dobrados por esse bonus.

V: PRODUCAQ

Agio: coloque um bem em cada mundo produtor (mundos com um circulo
com preenchimento colorido) gue ainda néo tenha nenhum. Para isso, pegue
uma carta do estoque virada para baixo e, sem vé-la, coloque-a sobre a parte
inferior direita do mundo (para nao esconder suas habilidades e PVs). Esse
bem serd do #ipo indicado pela cor do circulo preenchido do mundo (e pela 1
cor da habilidade de Produ¢io correspondente).

Agio: colocar um bem em cada mundo
que produza bens e que ainda nao
tenha nenhum.

Colocar bens

Nenhum mundo pode ter mais de um bem. Coloque o bem na parte produzidos nos mundos produtores
inferior direita do mundo para nio esconder suas habilidades e seus PVs. (com circulos com preenchimento colorido).
Alguns mundos, como o Mundo Cristalino, permitem que o jogador Bénus: produzir um bem de exploragio.

compre uma carta como parte de sua produgao de bens. Se j& houver um
bem nesse mundo, o jogador 7do compra nenhuma carta.

Como bonus, os jogadores que tiverem escolhido Produgdo produzem, se
possivel, um bem em um de seus mundos explordveis que ainda nio tenham
um bem.

Algumas cartas, como o Laboratdrio de Genética, também podem

Os Zcones das habilidades de producio
produzir bens em mundos explordveis (que nio tenham bens). Lrogus

que fornecem cartas ou bens de exploracio

] 2.5 0 g aparecem duas vezes: na barra de icones e
Outras, como a Liga Pangaldtica, permitem que o jogador compre uma carta P e
no canto superior direito da carta, como

para cada mundo de um tipo especifico em sua drea de jogo (como mt}ndos lembrete para a hora de distribuir os bens 1
com Genes, com uma auréola verde ou com um circulo verde preenchido). produzidos.



ARTAS, FICHAS E FIM DA ROD

Apés a conclusio de todas as fases escolhidas, cada jogador deve descartar
quantas cartas (de jogo) forem necessdrias para nio ficar com mais de 10
antes de se iniciar a préxima rodada.

odos os descartes ficam virados para baixo. Mantenha a pilha de descarte um
Tod descartes fi d @ baixo. Mantenh lha de descart
pouco “baguncada” para nio confundi-la com o estoque de cartas.

Quando acabarem as cartas do estoque, reembaralhe os descartes
imediatamente, formando um novo estoque de cartas.

As fichas de PV e o nzimero de cartas de jogo na mao dos jogadores podem
ser consultados por qualquer um a qualquer momento. Caso necessirio, vocé
pode trocar as fichas de PV.

FIM DE JOGO

A partida termina no final da rodada (apds os descartes):

* em que um jogador juntar 12 ou mais cartas viradas para cima em sua 4rea de
jogo, ou

(Um jogador pode acabar com mais de 12 cartas em sua drea de jogo caso
baixe um desenvolvimento e um mundo na tltima rodada.)

em que alguém receber a Gltima ficha de ponto de vitdria.
o que algué b | ficha de p de vit

Se acabarem as fichas de ponto de vitéria, utilize as fichas de 10 PVs e faca as
trocas necessdrias, de modo que todos os pontos de vitéria obtidos na dltima
fase de consumo sejam devidamente distribuidos.

Some os PVs dos desenvolvimentos e dos mundos, as fichas de PV e todos os
PVs de fim de jogo dos desenvolvimentos de custo 6 (?) (ver pdginas 19/20).

O jogador com o total mais alto é o vencedor!

Caso dois ou mais jogadores empatem, vence o que tiver, dentre eles, um
total maior de cartas na mao (apés os descartes) e de bens nos mundos.

Caso o empate permanega, todos os jogadores empatados vencem.

Descarte quantas cartas forem
necessarias para nao ficar com mais de
10 ao final de cada rodada.

Os descartes ficam virados para baixo e
“baguncados”.

A partida termina:
* depois que um jogador termina
uma rodada com 12 ou mais cartas
em sua 4rea de jogo, ou

* quando as fichas de PV acabam.

Conclua a dltima rodada. Utilize as
fichas de 10 PVs se necessirio.

Cada jogador soma:
* PVs das cartas na 4rea de jogo
e fichas de PV
* PVs dos desenvolvimentos (?)

O jogador com mais PVs vence a
partida!

Apds uma partida, separe os mundos
iniciais com a ajuda dos quadrados
numerados no canto direito das cartas.



QUEM JOGA PRIMEIRO?

Quase sempre, as jogadas podem e devem ser realizadas a0 mesmo tempo. Resolva as questées relativas 2 ordem de
jogada no sentido horario, comecando

Entretanto, hd alguns casos em que a ordem dos jogadores pode fazer com o jogador com o mundo inicial

diferenca, como, por exemplo: (original) de menor niimero.

* quando restam poucas cartas no estoque;
* quando as fichas de PV puderem acabar na fase de Consumo; ou

* quando os jogadores estiverem resolvendo a fase de colonizagio perto do

final da partida.

Quando o final da partida se aproxima, caso virios jogadores tenham
Novas Tdticas Militares ou Naves-Colonias, um jogador pode querer saber se
alguém vai usar (e descartar) uma dessas cartas ox baixar a 122 carta em sua
4rea de jogo (assim, a partida se encerraria nessa rodada) antes de decidir se
usard uma de suas cartas.

Nesse caso e em outros parecidos, resolva a fase no sentido hordrio (apés
baixarem as cartas 20 mesmo tempo), comegando com o jogador com o
mundo inicial (original) de menor nimero.

PARTIDA DE 2 JOGADORES (para jogadores experientes)

De inicio, dois jogadores devem jogar apenas com as regras bdsicas. Quando

se familiarizarem com o jogo, joguem com as seguintes alteragoes:

¢ Cada jogador usa todas as nove cartas de acio e escolhe duas delas no

e detcad Partida de 2 jogadores: use todas as

nove cartas de acio, escolhendo duas

* Um jogador que escolher os dois bonus de Descoberta compra oito cartas e delas no inicio de cada rodada.

fica com duas delas (além dos efeitos das habilidades pertinentes).

* Se um jogador escolher duas acoes de Desenvolvimento ou duas agoes
de Colonizagio, ocorrerdo duas fases completas em sequéncia daquele tipo
(0 jogador recebe um bénus em cada uma delas). Caso seu adversdrio
também escolha uma dessas mesmas acoes, ele recebe um bonus apenas
para a primeira dessas duas fases. As habilidades baixadas na primeira
dessas fases podem ser utilizadas na segunda.

* Um jogador que escolher os dois bonus de Consumo deve vender um bem
antes de consumir outros bens pelo dobro de PVs.
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HABILIDADES (por fase)

Comprar Mais

Compre mais 1 ou 2 cartas

@ como opgio de escolha.

Essas habilidades nao alteram
0 nikmero de cartas com que o

Jjogador fica.

Comprar

fase de Desenvolvimento.

rﬁ Compre 1 carta no inicio da

Reduzir Custo

-2 para baixar um
mundo nio militar (Q ).

Ficar com Mais

@ Fique com mais 1 carta.

Reduzir Custo

Reduza o custo para
baixar um desenvolvimento

() em 1 ou 2 cartas.

Reduzir Custo Especifico

-1 para baixar um mundo ex-
plordvel ou produtor (Q ©),
nio militar e com Elementos

Raros.

Comprar e Ficar com Mais

Compre mais 2 cartas
(+2) li@ como opgio de escolha;

fique com mais 1 carta.

Comprar Depois

Compre 1 carta apds jogar
um desenvolvimento ().

Reduzir Custo a 0

S O jogador pode descartar
@ esta carta de sua drea de
jogo a fim de reduzira 0

o custo para baixar um
mundo nio militar (Q).

Nao serve para baixar um mundo
Alienigena explordvel ou produtor

(O o).

Serve para jogar o Mundo da Pedra de
Roseta Alienigena.




Militarismo

Contribui com Militarismo
para conquistar um mundo

militar (O).

O -1 ndo é opcional. Reduz o
Militarismo do jogador,
dificultando a conquista de

mundos militares.

Militarismo Temporario

O jogador pode
&@ descartar esta carta de sua

drea de jogo a fim de

ganhar +3 de Militarismo

até o final de sua fase de
Colonizagio.

Qualquer Bem

Compre mais 1 ou 2 cartas

ao vender um bem.

Militarismo Especifico

+4 de Militarismo ao
conquistar um mundo militar
Rebelde (Q).

Pagar por Militarismo

Q Como agio, o jogador
@ 2 pode baixar um mundo
militar (Q ) como um

mundo nio militar (O ).

O custo serd a defesa do mundo -1, além de

qualquer outro desconto pertinente.

Nio serve para baixar um mundo
explordvel ou produtor Alienigena (Q ©).

O Especialista em Contato também possui
uma habilidade de -1 de Militarismo.

Tipo Especifico de Bem
Compre mais 1,

B:t% 2 ou 3 cartas ao
vender um bem do

m m tipo indicado

m B:ﬁé (m|m.

Militarismo / Reduzir Custo
Especifico

Reduz o custo para

baixar um mundo nio

militar do #ipo indicado

(mwmw )

ou contribui para o

Militarismo do jogador ao

conquistar um mundo militar desse tipo.

Comprar Depois
Compre 1 carta ap6s baixar

@ um mundo (Q Q).

Bem Deste Mundo

do mundo (@ ) com

esta habilidade (além de
qualquer outra habilidade
de Venda pertinente, talvez
relativa ao tipo de bem).

Compre mais 1 ou 3
cartas ao vender um bem




Um Bem Qualquer

Descarte 1 bem
t@ t’@ (de qualquer
tipo) para
2 t ié ganhar as fichas
[.:> . 2 de PV e/ou

cartas indicadas.

Descartar “até”
Descarte até o
ntimero indicado de
bens para ganhar as
fichas de PV e/ou cartas
indicadas para cada bem
descartado.

Uma vez iniciadas, essas
habilidades devem ser
usadas ao mdximo.

Exemplo: com dois bens restantes (do tipo
apropriado), o jogador deve descartar
os dois depois de iniciar uma dessas

habilidades.

Numero Fixo de Bens

ILE

Descarte 2 bens (de
qualquer tipo, iguais ou
ndo) para ganhar 3 fichas

de PV.

@ 3 ) Descarte exatamente 3

bens, cada um de um #ipo

diferente (0 ),

para ganhar 3 fichas de PV.

Todos os Bens

Descarte todos os bens
Q’E (talvez apés usar
outras habilidades de
consumo) para ganhar um nimero de

fichas de PV igual a0 nimero de bens

descartados, menos um.

Exemplo: se o jogador tiver 3 bens
quando essa habilidade for ativada, ele
descarta todos eles e ganha 2 PVs.

Tipo Especifico de Bem(ns)

Descarte o nimero
indicado de bem(ns) do
tipo especifico
(W)
ganhar fichas de PV e/

ou cartas.

Cartas a Preco de Venda

Descarte 1 bem para
E’ ? ganhar um ndmero de
cartas igual ao seu preco

Mundo Comercial
do Mercado Negro de Venda

( g Artigos de Luxo: 2;
Elementos Raros: 3;
Genes: 4;
Alienigena: 5).

As Habilidades de Venda nio afetam essa

habilidade.
Descarte 1 bem para

E’@ ganhar um niimero de

Liga do Comércio ~ cartas igual ao seu prego

de Venda

( g Artigos de Luxo: 2;
Elementos Raros: 3;
Genes: 4;
Alienigena: 5),
além de todas as habilidades de Venda
pertinentes (inclusive sua propria

habilidade de Venda).




Comprar

Compre 1 carta.

Produzir um Bem

. Produza um bem neste

mundo (caso ele ainda nio

. D tenha nenhum).

Comprar

Compre 1 ou 2 cartas.

Apostar para Comprar

Diga um niimero de 1 a 7.
Revele a carta do topo do
estoque. Se seu custo ou
defesa for igual a0 nimero
dito, fique com ela. Caso
contririo, descarte-a.

O Mundo de Jogatina possui, além da
habilidade acima, uma habilidade de

consumo padrio.

Produzir um Bem de Exploracdo

O jogador produz um bem
em um de seus mundos
exploraveis (©') que nio

tenha nenhum bem.

Produzir um Bem e Comprar

Produza um bem neste
mundo (caso ele ainda nao
tenha nenhum) e, depois,
compre 1 ou 2 cartas. Nio
compre nenhuma carta

caso nio tenha produzido
nenhum bem.

Os lembretes de produgio
dessas habilidades mostram
apenas os icones relativos a
compra de cartas.

Descartar Cartas em vez de Bens
O jogador pode descartar
a 1% até 2 cartas da mao para
ganhar 1 PV por cada
uma.

Esses PVs nao sao dobrados pelo bonus
Consumo: x2.

Como essa habilidade é opcional, nio
precisa ser usada integralmente.

Produzir um Bem de Exploracdo

Especifico
O jogador produz um

p bem em um de seus
mundos explordveis do
tipo indicado

(0w o Jeque

nio tenha nenhum bem.

Comprar Apds Produzir Bem de
Exploracao
Compre 1 carta apds
produzir um bem
neste mundo (@ ).
Os lembretes de produgio dessas

habilidades mostram wm icone de
compra de carta neste mundo.




Comprar por Tipo

il
@

Compre 1 carta para cada
bem do #ipo indicado

T R B ) que vocé
produziu durante esta fase de
Produgao.

Comprar por Maioria de um Tipo

Ao final da Produgio, o jogador
compra 2 cartas caso tenha
produzido, nessa fase, mais
Elementos Raros ( (J ) que
qualquer outro jogador.

Comprar por Variedade

Q.@ Compre 1 carta para cada
° tipo diferente de bem
(0 W = )que

vocé produziu
nesta fase de Produgdo.

Comprar por Mundos

Q. O jogador compra 1

o .@ carta para cada mundo
explordvel ou produtor
(@ ©) de Genes em sua

4rea de jogo.

SOBRE AS CARTAS

Distribuigio (114 cartas de jogo): 19 cartas aumentam o Militarismo: 25 mundos sio mundos explorveis ©.

e 5 mundos iniciais: 4 Q el O 7 <>2"(+1’3X +2,2x 43 ¢ 5 deLuxo ©: 20 e
22 outros mundos militares O 2 < dio +3 a0 serem descartadas « 7 Raros © : 50 e
37 outros mundos nio militares O 6 O 4x+l, Ix+2, 1x+3 ’

. . 2
12 desenvolvimentos (2) de custo 6 % ®) :il iniciais: O +1: O +2 Z ilcneso. 3 8 ¢
. ) mundos iniciais: +1; O + . ienigenas © : e
38 outros desenvolvimentos: 19x2 & Império Galdtico: +4 contra 7 (OQRebeldes.
1061 O: ganham +2 contra 4 O 21 mundos produzem bens:
23 mundos sao mundos militares (O : Alient ) 8 O
e 6 dedefesa 1 (1 Rebelde) jenigenas. * 9 de Luxo . :
Alpha Centauri: +1 contra 3 O Raros « 6 Rar . ] 50O
* 7 dedefesa2 5 cartas subtraem 1 do Militarismo (-1) 0s : 30
(1 Alienigena, 1 Rebelde, 1 inicial) * 4 Genes ‘ :
3 de defesa 3 (2 Rebeldes) 91 cartas sdo baixadas mediante pagamento: * 2 Alienigenas O .10
2 de defesa 4 (1 Alienigena) *+ 2decusto0: 0 O 2 6 O e2 Q produzem um bem em
2 de defesa 5 (1 Alienigena, 1 Rebelde) * 18 decusto 1: 12 & 6 um m’fl-‘lmdo explordvel de um tipo
2 de defesa 6 (1 Alienigena, 1 Rebelde) 23 de custo 2: 11 especttico.
1 de defesa 7 (1 Rebelde) 14 de custo 3: 10

O Especialista em Contato nio é 13 de custo 4: 5 33 cartas consomem um ou mais bens:

permitido para 4 O Alienigenas. 7 de custo 5: +16 O (3 iniciais) e 2 O

14 de custo 6: 150
2061 QO consomem cartas em troca de PVs.

O
O
O
O
@)
@)
@)
@)

1 O produz um em qualquer mundo ©.




HABILIDADES DOS DESENVOLVIMENTOS DE CUSTO 6 o

INSTITUTO DE TECNOLOGIA ALIENIGENA

@/ mundo produtor
O de tecnologia Alienigena
@/O mundo explorével
com tecnologia Alienigena
@ / outra carta ALTENIEENA
(inclusive esta)

IMPERIO GALATICO
@/O mundo militar Rebelde
@/ outro mundo militar

Mundos militares Rebeldes tém um
circulo vermelho sombreado sob

seus PVs.

GUILDA DOS COMERCIANTES

0000

mundo produtor

(ndo exploravel O)

ASSOCIAGAO DE LIVRE COMERCIO

@/. mundo produtor de artigos de Luxo
@ /o mundo explorével com artigos de Luxo
(2)/> MERCADOS CONSUMIDORES,

© COLONIA EM EXPANSAD

RENASCENCA GALATICA
da trés PVs em fich
@/ (0,0, @) f:rr[;dg?lsdan;oe[;gr;chgio)
@/ LABORATORIOS DE PESQUISA,

© VANGUARDISTAS GALATICOS,

© COLONIA DE ARTISTAS

LIGA MINERADORA

@/. mundo produtor de Elementos Raros
@/ o mundo explorvel com Elementos Raros
(2)/ > RoBOS MINERADORES,

<> CONGLOMERADO DE MINERACAO

FEDERACAQ GALATICA
desenvolvimentos
@/ <6> de custo 6 (inclusive este)
@ / outros desenvolvimentos

SONDAGEM GALATICA/SETI
desenvolvimento com uma
@/@ habilidade de Descoberta
(inclusive este)
@/@ mundo com uma habilidade
de Descoberta
@/ O outro mundo

NOVA ECONOMIA

@ /@ desenvolvimento com uma
habilidade de Consumo

(inclusive este)

@/@ mundo com uma habilidade
de Consumo

As habilidades de Venda nao sio
consideradas habilidades de Consumo
para essas condigoes de PV.




NOVA ORDEM GALATICA

total de Militarismo
(conte Militarismo
negativo, mas ndo conte

Militarismo especializado)

O Militarismo especializado inclui nao
apenas bonus contra mundos militares
Rebeldes, Alienigenas etc., mas também
Militarismo tempordrio, como o

fornecido pelas Novas Titicas Militares.

LIGA PANGALATICA

@/. o mundo com Genes
@/O outro mundo militar
@/ <> ESPECIALISTA EM CONTATO

LIGA DO COMERCIO

desenvolvimento com
@/ <$> uma habilidade de

Venda (inclusive este)

mundo com uma
@/ @ habilidade de Venda




