P

@ NAO destaque nenhuma peca das placas vermelhas antes de ser orientado
a isso. Por enquanto, deixe as placas vermelhas no fundo da caixa.

NAO embaralhe ou olhe as cartas do baralho de campanha (se ja tiver feito isso,
vocé pode colocar as cartas de volta em ordem, organizando pelo niumero que
esta no canto inferior direito).

,' l.r,.;,i' F.



COMPONENTES DO JOGO

TABULEIRO 25 PECAS DE AREA 5 PECAS DE AREA INICIAL

28 MARCADORES
DE ENERGIA

o

v

28 PECAS DE CAIXOTE

8 PECAS DE 1 PECA DE FIM
ARTEFATO MENOR DE JOGO

BARALHO DE CAMPANHA

’ (30 CARTAS] 39 CARTAS DE CIDADAO 2 CUBOS DE ACAO
- NAO EMBARALHE OU OLHE ESTAS CARTAS!

Além disso, ha 1 falcdo de madeira e duas placas vermelhas (com pegas). Por enquanto, deixe estes componentes
na caixa. Ao jogar no modo campanha, voceé sera instruido a colocar estes componentes em jogo.
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- COMPONENTESDEJOGADOR

e

4 TABULEIROS DE JOGADOR _ BTABULEIROS DE TRIBOS
(2 SERAQO DESBLOQUEADOS NA CAMPANHA]

12 MARCADORES DA TRILHA DE MAQUINAS

80 MARCADORES DE PROGRESSO
16 MARCADORES DE RECURSOS

. . 5 “\\’\ £ S ‘T,““‘_
=l )
Frente Verso

10 CARTAS DE ARTEFATO

NAS CORES DE CADA JOGADOR:

20 CONSTRUCOES PEQUENAS

” 5 por jogador

12 CONSTRUCOES GRANDES

Frente Verso '
“ 3 por jogador
4 CARTAS DE 4 PECAS DE

AJUDA INTERRUPTOR 28 PECAS DE POPULAGAO (MEEPLES]

‘ 7 por jogador
A
m 2 por jogador

2x




OS TABULEIROS

TABULEIRO DO
JOGO

Artefatos maiores
Trilha de Pontos

O Abismo
Pilha de artefatos
menores com a peca de

Pecas de &rea inicial fim de jogo no topo

[viradas para cima)

Pecas de area

[viradas para baixo] Trilha de Hibernacédo

Pecas grandes de local

TABULEIRO DE JOGADOR

Trilha de Armazenamento de Energia

TABULEIRO DE TRIBO  Progresso _ _Espago paracarta

¢ 7 v
Tecnologias desbloqueaveis Z <

/

Habilidade da tribo
Trilha de Maquinas

Peca de Interruptor

Trilhas de recurso

Espaco para modulos
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PREPARAGAO DO JOGO

@ Coloque o tabuleiro do jogo no centro da mesa.

™ Embaralhe as 5 pegas iniciais de area e coloque-as viradas para cima nos espagos indicados no centro do
= tabuleiro. Embaralhe as 25 pecas de area restantes e cologue-as viradas para baixo nos outros espacos.

. Embaralhe as 5 pecas grandes de local e cologue uma em cada um dos espacos nos 4 cantos do tabuleiro,
= selecionando aleatoriamente um dos lados para ficar para cima. Devolva a peca no utilizada para a caixa do jogo.

1) Embaralhe as cartas de cidad&o e deixe-as viradas para baixo formando uma pilha. Revele 5 cartas e
¢ deixe-as proximas ao baralho.

) Organize as pegas de maquina por cor e cologue-as em trés pilhas préximas ao tabuleiro de jogo. Revele
/ f f s \ i
= 3 pecas de cada pilha e deixe-as proximas as pilhas.

~y Embaralhe as pecas de modulo (que serdo chamadas de médulos de agora em diante] e coloque-as em
uma pilha virada para baixo. Revele 5 mddulos e deixe-o0s proximos a pilha.

As cartas de cidadao, pecas de maquina e mddulos revelados sdo chamados coletivamente de display.

@: Embaralhe as pecas de caixote [que serdo chamadas de caixotes de agora em diante] e coloque-as em
= uma pilha virada para baixo proxima ao tabuleiro de jogo.

. Cologque os marcadores de energia (que serdo chamados de energia de agora em diante) numa reserva
J
= proxima ao tabuleiro de jogo.

@l Cologue os cubos de agao proximos ao tabuleiro.
- No modo solo: ndo utilize a peca de fim
1) Facauma pilha de artefatos menores e cologue a peca de fim de jogo de jogo. Retorne-a para a caixa do jogo.

sobre ela.

A Cologue os artefatos maiores virados para cima na area de artefatos do tabuleiro. Utilize somente os
= artefatos marcados no verso com o nimero de jogadores correspondente (por exemplo, com 3 jogadores,
use artefatos «1+», «2+» and «3+»). Retorne os artefatos maiores néo utilizados para a caixa do jogo.

Variante: para um jogo mais longo, utilize os artefatos como se houvesse um jogador extra (por exemplo,
inclua os artefatos marcados com «4» em um jogo de 3 jogadores). Para um jogo mais longo em 4
jogadores, coloque 2 artefatos menores proximo a area de artefatos (o jogo termina quando todos os 12
artefatos maiores e os dois menores forem adquiridos].




%

" PREPARAGAO

R | F|MDchm MFEM
SRERE
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Utilize um randomizador quéantico para sortear um jogador inicial. Caso vocé ndo tenha acesso a esse aparelho,
determine o jogador inicial de qualquer forma que vocé acredite oferecer um nivel aceitavel de aleatoriedade.

Cada jogador pega os seguintes componentes:
@ Um tabuleiro de jogador. Coloque-o a sua frente.

. Um tabuleiro de tribo aleatdrio. Cologue-o com o lado do sol para cima, localizado no lado esquerdo do
@ seu tabuleiro de jogador (os lados da lua serdo desbloqueados na campanhal).

Se todos os jogadores tém experiéncia com o jogo, eles podem escolher as tribos em
ordem anti-hordria, comecando com o jogador a direita do jogador inicial.

1 marcador de trilha de maquinas de cada cor (cinza, verde e amarelo). Coloque-os no espaco 1 de suas
= respectivas trilhas.

@ 1 energia da reserva. Coloque-a no seu armazenamento de energia.

1 peca de interruptor. Cologue-a no local indicado no seu tabuleiro de jogador (ver abaixo) e deslize-a
para cima (posicao disponivel].

Um conjunto aleatdrio de 6 cartas iniciais de cidaddo (marcadas com um S no verso). Todas as suas
cartas devem ter a mesma letra (A, B, C ou D] na frente;

Embaralhe suas 6 cartas e coloque 3 delas viradas para baixo & direita do seu tabuleiro de jogador (sua area de
descanso). Coloque as 3 cartas restantes viradas para cima abaixo do seu tabuleiro de tribo (sua area ativa).

1 carta de artefato aleatdria. Ndo mostre esta Se todos os jogadores tiverem experiéncia com o jogo, dé a
@ carta para os outros jogadores. Retorne as cartas cada um 2 cartas de artefato. Olhe suas duas cartas e escolha
n&o utilizadas para a caixa do jogo. uma delas. Devolva a outra para a caixa do jogo.

‘ |
@ 1 carta de ajuda. | 4
& \V@i

Use o lado
do Sol

"

descanso
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Cada jogador escolhe uma cor e pega os seguintes
componentes na cor escolhida:

™ 5 construcdes pequenas e 3 construgdes grandes.
>/ Coloque as construcdes no espaco indicado no seu
tabuleiro de tribo.

7 pecas de populacao. Coloque uma em cada icone de
') populagdo no seu tabuleiro de tribo.

2 pedes. Coloque um como marcador de pontos
@ no espaco 0 da trilha de pontuagao, e um como
“ marcador de hibernagéo no espaco inferior da trilha de
hibernacao.

Finalmente, cada jogador pega os seguintes componentes:

20 marcadores de progresso: coloque um em cada um

/1 dos 15 espacos de recompensa nas trilhas de maquina.
Cologue também um em cada 5 espacos na parte
inferior do seu tabuleiro de tribo.

™ 4 marcadores de recurso. Cologue um no espacgo
- inferior de cada uma das trilhas de recurso no seu
tabuleiro de jogador.

RECURSQOS INICIAIS:

0 jogador inicial avanca o seu marcador mais a esquerda
um espaco (ele comeca o jogo com 1 cristal]. 0 segundo
jogador avancga os dois marcadores mais a esquerda um
espaco (1 cristal + 1 engrenagem). O terceiro jogador
avanca 3 marcadores [(cristal + engrenagem + livro), e o
guarto jogador avanca todos os marcadores um espaco.

No jogo solo:
Comece com 1 cristal como recurso inicial.

Cologue 1 cubo de agao no primeiro espaco da trilha de
progresso (canto inferior esquerdo do seu tabuleiro de
jogador]. Retorne o outro cubo de acgéo para a caixa do

jogo.
Todos os componentes de jogador nao utilizados devem Exemplo: o jogador inicial comega com
~ser devolvidos a caixa. um 1 cristal (marcador mais & esquerda).



¥ R
PREPARAGAQ COMO JOGAR

TR
FIMDEJOGO ] FERENCIA

OBJETIVO DO JOGO ~

Cada jogador lidera uma tribo tentando reconstruir o mundo de acordo com seus proprios principios. Vocé
ird explorar novas terras, erguer construcdes e povoar diversos locais. Algumas ac6es permitem que vocé
colete artefatos. O jogo termina quando o ultimo artefato maior for coletado do tabuleiro. Vocé entdo pontua
de diversas formas, incluindo artefatos coletados, carta de artefato, tecnologias desenvolvidas, trilha de
progresso e locais povoados. O jogador com mais pontos € o vencedor.

CONCEITOS IMPORTANTES

RECURSOS:

Existem 3 recursos basicos no jogo: Engrenagem, Livro e Comida. Quando vocé
recebe um recurso de determinado tipo, avance o mareador correspondente.
Quando vocé usa um recurso, recue o marcador. Se vocé for receber um
recurso e o marcador estiver no topo da trilha, este recurso ¢é perdido.

Cristais podem ser transformados em qualgquer outro recurso basico a qualguer
momento durante o jogo. Se voceé for receber um cristal e o marcador estiver

no topo, vocé pode avangar qualquer outro marcador. Algumas agdes requerem
especificamente o pagamento em cristais.

Alguns efeitos fornecem descontos. Descontos ndo podem reduzir um custo
abaixo de 0.

PONTOS AZUIS vs PONTOS ROXQS:
/@ Pontos azuis sio marcados durante o jogo. Quando voceé recebe pontos azuis,
‘ avance na trilha de pontuacéo. Se vocé alcancar ou parar em um espaco de
bénus na trilha de pontuacéo, vocé recebe imediatamente a recompensa
indicada (um caixote ou artefato).

‘@ Pontos roxos s&o contados somente no fim do jogo. Quando forem marcados,
< vocé também avanca na trilha de pontuagdo, mas ndo recebe as recompensas
dos espagos-bénus.

Observagéo: se a pontuacao exceder 50 pontos, continue contando do inicio
da trilha de pontuacéo. Vocé néo recebe qualquer bénus novamente.

MARCADORES E TRILHA DE PROGRESSO:

Cada vez que voce ativa a habilidade da tribo ou desbloqueia um espaco de
recompensa ao longo das trilhas de maquina no seu tabuleiro de jogador, vocé
move um marcador de progresso para 0 espaco vazio de menor nimero na
trilha de progresso. Colocar um marcador de progresso em alguns espagos .
fornece um bénus, como pegar energia da reserva ou um artefato do tabuleiro. g
No fim do jogo, vocé marca os pontos do espaco visivel de menor nimero na
sua trilha de progresso.

No jogo solo: vocé tem um cubo de agdo na sua trilha de progresso. Este cubo
é utilizado somente para registrar suas acdes de carta [ver pagina 9], e ndo
interfere com os marcadores de progresso na trilha (ou seja, marcadores e
cubo se movem de forma independente).

ALCANCE:
Algumas acdes no tabuleiro requerem que vocé pague pelo aleance. Vocé
encontrara uma explicacdo de como o alcance é calculado na pagina 11.
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SOBRE 0 OGO /

A campanha consiste em 5 partes. Durante a campanha, vocé ira
desbloguear contelidos adicionais para o jogo. Recomendamos
gue vocé comece a campanha imediatamente, mas se preferir,
vocé pode jogar somente com as regras basicas.

Para comecar o primeiro capitulo da campanha, leia a carta do
topo do baralho de campanha. Este baralho ira conduzi-lo pelos 5
capitulos, um por um. Vocé néo precisa jogar a campanha inteira
com 0s mesmos jogadores.

Apds completar os 5 capitulos, vocé pode continuar jogando
usando todos os elementos desbloqueados ou somente aqueles 12 carta do baralho
que vocé preferir. de campanha

COMO JOGAR

0 jogador inicial faz seu primeiro turno.

Em seu turno, vocé:
Realiza até 2 agdes OU Hiberna

Os jogadores fazem seus turnos em sentido horario
até alguém adgquirir o ultimo artefato maior do
tabuleiro. Entao, todos os outros jogadores fazem
um ultimo turno antes do fim do jogo. O jogador com
mais pontos é o vencedor.

Se voce escolher realizar até 2 agdes, as seguintes acdes estéo disponiveis:

= Jogaruma carta

* Usar sua pega de interruptor (se disponivel] Utilizacao dos cubos de agdo no jogo de 2-4 jogadores:

- Explorar Quando vocé realiza uma acéo, vocé (ou outro jogador)

. Povoar pode colocar um cubo de agao no espaco correspondente
da propria carta de ajuda. Isto ajuda a registrar que agées
vocé ja realizou, e facilita para os outros jogadores verem

Veja a descrigdo de todas as agBes nas paginas 10-14. ~ quando vocé encerrou o seu turno. Ao longo do jogo, as
acles se tornam mais complexas, e isto pode ser (til.

= Construir

Observacdes importantes:

- Vocé pode realizar duas agoes diferentes ou a mesma agao duas vezes.

- Sevocé ndo pode ou ndo quer realizar pelo menos 1 acédo, vocé deve hibernar.

- Além de realizar agdes ou hibernar, vocé sempre pode realizar qualquer nimero de agdes gratuitas
no seu turno: Trocar cristais por outros recursos, Ativar maquinas e Abrir caixotes (ver pagina 16).

- Quando uma acio ativar diversos efeitos (por exemplo, efeito de carta + efeito de médulo), vocé
pode executa-los na ordem que preferir.

No jogo solo: vocé tem um total de 20 acdes de carta antes do jogo terminar. Realize sempre 1 acao

por turno. Quando vocé escolher a agao “Jogar uma carta”, mova o cubo de agédo 1 espaco na trilha de
progresso. Quando voceé escolher a acdo “Hibernar”, mova o cubo de agéo 2 espacos. Nao avance o cubo
quando realizar outras acgoes.
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ACOES

Pegue uma das cartas da sua area ativa e cologue-a em um espaco de carta vazio.

Se vocé colocar a carta em um dos dois espagos superiores, receba o efeito mostrado
na parte superior da carta.

Se voceé colocar a carta em um dos dois espacos inferiores, receba o efeito mostrado na

I ) Vocé recebe 2 comidas
parte inferior da carta.

da carta jogada e 1 livro
Observagéo: vocé ndo pode jogar cartas no espaco a direita do tabuleiro de jogador até do mdédulo verde/amarelo

que vocé desbloqueie a tecnologia correspondente (ver Povoar na pagina 12). porque corresponde & cor
da carta.

MODULOS: quando vocé jogar uma carta em um espaco, verifique todos os médulos
daguele espaco. Cada mddulo é ativado se possuir a mesma cor da carta jogada
(cada madulo possui 1 ou 2 cores).

Quando vocé recebe um maodulo (veja abaixo), cologue-o num espaco de madulo do
seu tabuleirg de jogador. Se voceé colocar o médulo num espago com o simbolo de

ativacao ,vocé imediatamente ativa o modulo e recebe seu efeito. Mmoo modilo foibolboaas
Vocé pode descartar médulos a qualguer momento para liberar espago para novos em um espago com o
mddulos (substituir um médulo num espago com o simbolo de ativagéo n&o ativa o simbolo de ativagéo, vocé
novo mdédulo). imediatamente ativa o

modulo e recebe um livro.

7 ) Jogar uma outra carta
SIMBOLO DE ESPACO DE CARTA: algumas cartas tém um simbolo de

: ; : . . amarela ativa a prépria O
espaco de carta na sua borda superior ou inferior. Este simbolo permite Carta e ‘u

gue voceé jogue outra carta neste espaco futuramente. . .
: . jogada anteriormente .
Quando o fizer, todas as cartas e modulos da mesma cor da nova carta 6 ornGanie .

jogada que estiverem ligadas a esse espacgo sdo reativados.

EFEITOS DAS CARTAS INICIAIS: (Efeitos adicionais sdo descritos nas paginas 22-24]

Utilizar um efeito é sempre opcional!
@ ‘ @ Receba o recurso
A indicado personagem no tabuleiro de tribo). Ao ativar a habilidade de tribo,
J mova também um marcador de progresso do tabuleiro de tribo

Hg % 2255 i,% Q W= para 0 espago vazio de menor niimero na trilha de progresso.
L/ | [~
ﬂ Se voceé ndo conseguir executar a habilidade [por exemplo, vocé ndo pode

Ative a habilidade de tribo (indicada abaixo do retrato do

Vocé pode trocar um recurso basico pagar o seu custo), vocé ndo move o marcador de progresso. Observe
(engrenagem, livro, comida] por qualquer que vocé ainda pode usar a habilidade da tribo apés remover todos os
outro recurso basico. Vocé pode repetir isso marcadores de progresso (mas vocé ndo recebe o beneficio de mover o
até 3 vezes, escolhendo o mesmo recurso ou marcador).

recursos diferentes cada vez. ) e e

Pegue um modulo do display.
Cologue-o em um espaco de médulo
vazio e reabasteca o display.

9% 00000

) Nadair recebe 2 livros quando ativar sua habilidade de tribo. Ela I
também move um marcador de progresso para a trilha de progresso.

I
7 R
A

Avance 1 espaco na trilha de maquina da cor Receba um modulo OU
indicada (ver pagina 14 para detalhes). ative a habilidade de tribo

Y,
10 A - N ) . - %




Deslize sua peca de interruptor para baixo [para a posigéo "usada").
Receba qualquer recurso basico (cristal ndo é basico).

Esta acdo ndo pode ser usada novamente até que o interruptor seja
movido para a posic&o “disponivel” [normalmente quando vocé
hiberna).

O efeito do interruptor pode parecer simples, mas talvez se altere
durante a campanha...

Escolha uma peca de area virada para baixo no tabuleire. Pague o
custo de alcance (descrito abaixo] e o custo indicado no verso da peca
escolhida. Vocé deve ser capaz de alcancar a peca; vocé ndo pode
atravessar outras pecas de area inexploradas.

Receba os pontos indicados no verso da peca de area escolhida (avance
o0 seu marcador de pontos).

0 custo de exploracéo da peca a direita é 3
comidas. Vocé também deve pagar 2 comidas
pelo alcance como explicado abaixo.

Pegue uma carta do display e avance seu
marcador de pontos 2 espacos.

Recrute um novo cidaddo: pegue qualquer uma das cartas de cidadao
viradas para cima disponiveis no display ou a carta do topo do baralho
de cidadao. Coloque a carta recrutada virada para cima na sua area
ativa e reabasteca o display com uma nova carta do baralho, se
necessario.

Revele a peca escolhida. Rotacione a pegca como quiser (ela pode ser
colocada em uma das duas orientacGes possiveis).

Importante: se algum espacgo da peca que voce revelou for adjacente a
uma construcao de qualquer jogador, ele recebe a recompensa destes
espacos (ver CONSTRUIR na pagina 13).

ALCANCE:

Quando voceé realiza as agdes explorar, construir ou povoar,
voceé deve pagar pelo aleance. No inicio do jogo, o alcance

é contado a partir do abismo no centro do tabuleiro. Uma
vez que vocé tenha colocado uma peca (eonstrugéo ou
populagéo] no tabuleiro, o alcance é contado a partir da sua

peca mais proxima (e nunca mais do abismo). 0 jogador coloca sua primeira pega no tabuleiro
Conte os espacos até onde vocé quer realizar a acdo e pague e conta o alcance a partir do abismo. Como deve
1 comida por cada espaco entre a origem e o destino [isto &, atravessar um espago, o custo de alcance € 1 comida.

somente os espacos intermediarios, ndo o espaco de origem
ou de destina).

Observacao: guando vocé realiza uma acédo adjacente a uma
de suas pecas, hd zero espacos entre o destino e a origem,
entdo nédo ha custo de alcance.

/Im rtante: vocé pode contar o alcance por areas ocupadas, 0 jogador quer construir a 3 espacos de distancia
as nunca por pecas de area inexploradas. do seu local mais préximo. Como deve atravessar 2
espacos, o custo de alcance é 2 comidas.

11
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POVOAR

Escolha um espaco de local no tabuleiro que vocé ainda ndo povoou. O
local pode ter sido povoado por outros jogadores.

Escolha uma peca de populacéo do tabuleiro de tribo e cologue-a no
local escolhido. Vocé deve pagar o custo do aleance [ver pagina11l] e o
custo da acdo em si.

0 custo da acdo é o numero de livros indicados na tecnologia de onde a
peca de populacéo foi retirada. Além disso, vocé deve pagar 1livro para
cada jogador gue ja tem uma peca de populacdo neste local.

A primeira vez que vocé povoar, vocé deve usar a peca de populacéo
da tecnologia mais inferior do tabuleiro de tribo. Isto desbloqueia a
tecnologia, dando acesso a uma habilidade Unica para o restante do
jogo.

Nas préximas acdes de povoar vocé
s6 pode desbloquear tecnologias
gue estejam conectadas a
tecnologias ja desblogueadas.

PODE TROCAR

TR 2l
#

Os locais grandes nos cantos sdo povoados da mesma forma que os
outros locais. Cada local grande conta como um espaco grande. Se vocé
povoar um local grande, vocé também ganha, no fim do jogo, os pontos
indicados (ver pagina 18].

Observacgdo: cada local [comum e grande] pode ser povoado por mais
de um jogador, mas nunca mais de uma vez pelo mesmo jogador.

Observagdo: algumas cartas e efeitos de maquina podem fornecer um
desconto para a agéo de povoar. Este desconto s¢ afeta o custo da
tecnologia. Vocé ainda deve pegar 1 livro para cada jogador que tiver
uma peca de populagéo no local.

TECNOLOGIAS COMUNS: [comuns a todas as tribos)

Desblogueie seu quinto
espaco de carta (a
direita do seu tabuleiro
de jogador). Quando

Local pequeno

O jogador roxo paga 2 comidas pelo
alcance (dois espacgos pulados], assim
como 3 livros: 2 pela tecnologia + 1 livro
para o jogador azul (pois ele ja tem uma
peca de populacdo no espacol.

De agora em diante, o jogador Roxo tera o
beneficio da tecnologia desbloqueada.

Roxo deve pagar um livro extra para os
jogadores verde e azul pois eles possuem
uma peca de populacéo no local. Todos os
jogadores neste local receberdo os pontos
de bénus da peca no fim do jogo.

Pegue 1 artefato maior qualquer do tabuleiro

( ) vOCé jogar uma carta
neste espaco, vocé pode
rotaciona-la para jogar com
o efeito da parte superior
ou inferior da carta.

Receba 1
energia da
reserva

Observacao: vocé pode colocar médulos no
quinto espaco de carta mesmo antes dele ser
desbloqueado.

W,

Receba um Avance seu
caixote da marcador de
reserva pontos 2 espacos

) ]

\

.
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CONSTRUIR

Escolha um espaco de areia vazio onde queira construir. Pague
pelo aleance para este espaco [ver pagina 11] e o custo da
construgdo que vocé deseja colocar (3 engrenagens para uma
construcao pequena ou 5 engrenagens para uma construcao
grande).

Entdo, verifique as seguintes recompensas:

- Seaconstrucdo for adjacente a um ou mais espacos
de terreno (floresta/montanha/campo), avance o(s)
marcador(es] na(s] trilha(s) de maquina correspondente(s]
no tabuleiro de jogador um espaco para cada terreno (ver
proxima pagina).

= Se aconstrucéo for adjacente a um eristal (nas bordas do
tabuleiro], vocé ganha um cristal.

- Se aconstrucao for adjacente a um novo espaco de
agua (o que significa que vocé ainda ndo tem nenhuma
construcdo adjacente a este espaco de dgua), receba
arecompensa indicada. Observe que vérios jogadores
podem receber a recompensa de um mesmo espaco de
agua, mas cada jogador s6 pode receber a recompensa de
cada espaco de agua uma unica vez.

Construcdes grandes: as construc6es grandes dobram a
recompensa dos espacos de terreno e cristais (ou seja, elas
avancam o seu marcador 2 espagos por terreno ou fornecem
2 cristais por simbolo de cristal], mas somente fornecem uma
Unica recompensa dos espacgos de agua.

Observacdes Importantes:
- Construcdes s6 podem ser colocadas na areia.

- N&o pode haver mais de uma construgao em cada espaco.

- Sequalquer jogador explorar uma peca de area de
forma que um novo espaco de terreno ou adgua fique
adjacente a uma construgédo ja existente sua, vocé recebe
imediatamente a recompensa deste novo espaco. Se isto
fizer com que diversos jogadores recebam recompensas,
execute na ordem de turno, comecando com o jogador
ativo.

0 jogador Roxo paga 1 comida pelo
alcance e 3 engrenagens para colocar
uma construcdo pequena. Ele avanca seu
marcador da trilha verde 2 espacos e o
marcador da trilha amarela 1 espaco.

Ele néo recebe 1 energia pelo espaco de
dgua pois ela ja recebeu essa recompensa
com uma construcgéao anterior. O local
pequeno adjacente ndo fornece nenhum
bénus.

Roxo coloca uma construgdo grande e
avanca seu marcador de trilha verde 4
espacos, e o marcador de trilha cinza 2
espacos. Ele também recebe um madulo
[ja que ele ndo tinha nenhuma construcdo
prévia adjacente a este espaco de dgual.
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AVANCAR NAS TRILHAS:

Cada espaco de recompensa ao longo das trilhas é desbloqueado quando vocé
alcanca ou ultrapassa determinados valores da trilha com 1 ou 2 marcadores.
Quando voceé desbloguear uma recompensa, remova o marcador de progresso
do espaco correspondente e coloque-o no espago vago de menor nimero da
trilha de progresso (ao longo do lado esquerdo do tabuleiro de jogador].

Importante: alguns espacgos de recompensas requerem que voceé tenha
alcancado ou ultrapassado o espaco com dois marcadores diferentes.

Se voceé alcancar o fim de uma trilha, futuros avancos nesta trilha iréo fornecer
um recurso do tipo ilustrado.

Para desbloquear este espaco de
recompensa, vocé deve alcancgar ou
ultrapassar os valores obrigatdrios
em ambas as trilhas de progresso.

ESPACOS DE RECOMPENSA:

Maquina comum: uma vez desbloqueada, vocé pode ativa-la
usando energia (ver pagina 16 para uso de maquinas).

Magquina especial: guando desbloqueada, imediatamente
pegue do display uma maquina especial da cor :
correspondente e cologue-a no espaco vago. Vocé pode ativar , ' ;
esta magquina usando energia (ver pagina 16). Revele outra . 4
peca de maquina de forma que tenha 3 maquinas especiais
de cada cor no display.

Observacgio: se vocé desbloquear mais de uma méquina
especial no seu turno, reabasteca o display entre suas
escolhas.

Artefato: pegue imediatamente um dos artefatos maiores do
tabuleiro e coloque-o ao lado de sua carta de artefato. Eles
valer&do pontos no fim do jogo.

Bonus de Fim de Jogo - Cartas: no fim do jogo, vocé marca
2 pontos por cada carta que vocé recrutou da cor indicada
[cartas iniciais ndo contam).




HIBERNAR

Em vez de realizar até 2 ac6es, vocé pode hibernar. Se
vOCcé ndo pode ou nao quer realizar 1 ou 2 acGes no
seu turno, vocé deve hibernar.

Quando hibernar, siga os seguintes passos:

1. Retorne todas as energias de suas maquinas para
o0 armazenamento de energia. Vocé pode usa-las
novamente nos turnos seguintes.

2. Pegue todas as cartas da area de descanso e
coloque-as viradas para cima em sua area ativa. Se
voceé tiver cartas sobrando em sua area ativa, elas
permanecem ali.

3. Pegue todas as cartas jogadas nos espacgos de
cartas e coloque-as viradas para baixo na area de
descanso.

4, Deslize o interruptor para a posicao «disponivel».

5. Avance o marcador de hibernagdo um espaco.
Receba a recompensa indicada a direita do espaco
atual ou de qualquer espaco abaixo na trilha de
hibernacéo.

Quando vocé mover para o 4° espaco da trilha de
hibernacao, vocé deve imediatamente remover do
tabuleiro um artefato maior a sua escolha. Este
artefato é removido do jogo [retorne-o a caixa]. Se for
o0 ultimo artefato maior, vocé recebe a peca de fim de
jogo e ativa o fim do jogo (ver pagina 17].

Importante: quando vocé hiberna, vocé pode gastar
energias restantes para ativar maquinas no inicio do
mesmo turno. Entretanto, uma vez que voceé retorne
as energias para o armazenamento, vocé néo podera
mais ativar maquinas neste turno.

Observagéo: vocé pode hibernar mesmo se o
marcador estiver no ltimo espaco da trilha de
hibernagédo. Neste caso, vocé ndo move o marcador
e pode escolher qualquer uma das recompensas a
direita da trilha de hibernacéo.

Escolha a recompensa a
direita do espaco atual ou
gualguer recompensa dos
espagos anteriores.

No jogo solo: quando vocé hiberna, vocé pode descartar qualquer nimero de cartas de
cidaddo, pecas de maquina e/ou médulos do display (remova os componentes descartados
- do jogo). Reabasteca o display.

Lembre-se de avancar o cubo de agdo 2 espacos na trilha de progresso quando hibernar.



ACAO GRATUITA: TROCAR

A gualguer momento durante o seu turno, vocé pode converter
cristais em outros recursos basicos [engrenagens/livros/comida).
Para algumas tribos, desbloquear certas tecnologias dé acesso a
outras opcoes de trocas.

ACAO GRATUITA: USAR UMA MAQUINA

\ |

A gualquer momento durante o seu turno, vocé pode usar energia para )
ativar qualguer uma de suas maquinas desblogueadas e receber seu efeito > |
imediatamente. Mova uma energia do armazenamento para a maquina que
vocé quer ativar. Esta maquina ndo podera ser ativada novamente até que a
energia seja removida (geralmente, quando vocé hibernar].

Observagéo: vocé pode usar quantas maquinas quiser no seu turno.
Algumas tribos possuem uma maquina em seu tabuleiro de tribo. Uma vez
desbloqueadas (por uma acéo de povoar], estas maquinas funcionam como
qualquer outra.

MAQUINAS COMUNS: [trés maquinas comuns estdo impressas no tabuleiro de jogador).

Ver paginas 22-24 para as habilidades de outras maquinas.

Converta qualquer 1 Pegue uma carta inserida em um Use estd maquina para

recurso basico em um espaco e mova para a area de aumentar, temporariamente,

cristal. descanso. Isto ndo somente libera um o seu alecance em 1 em uma
espaco; vocé também conseguira esta acéo (significa que vocé
carta de volta para sua area ativa mais paga 1 comida a menos pelo
rapido (da préxima vez que hibernar]. alcance na acgéo).

, ACAO GRATUITA: ABRIR UM CAIXOTE

Quando vocé coletar um caixote, coloque-o virado para baixo
(lado fechado virado para cima) acima do tabuleiro de tribo. Vocé
pode olhar seus caixotes fechados quando quiser.

A gualguer momento durante seu turno, vocé pode abrir um
caixote fechado e receber seus efeitos imediatos. Mantenha seus
caixotes abertos proximos do tabuleiro de jogador até o fim do
jogo. Alguns efeitos fazem com que vocé marque pontos por ter

coletado caixotes. Receba uma engrenagem e um livro

Observagéo: vocé pode abrir quantos caixotes quiser no seu
turno.
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Quando o ultimo artefate maior for removido do tabuleiro, o atual jogador ativo
pega a peca de fim de jogo. Apos ele completar seu turno, todos os outros

FIM DE JOGO

jogadores realizam um ultimo turno completo antes do fim do jogo.

Se um jogador tiver que receber um artefato nestes turnos finais, ele pega um
artefato menor (vale 2 pontos no fim do jogo). A reserva de artefatos menores

é ilimitada. Se acabar, use qualquer outro marcador como substituto.

Entdo, todos os jogadores contabilizam seus pontos roexes. Observe que
durante a pontuacao de fim de jogo, os jogadores nédo recebem bénus ao

mover na trilha de pontuacgéao!

Cada jogador marca os seguintes pontos, avancando o marcador de

pontuacdo de acordo:
A menor pontuacao visivel na trilha de progresso

Pontos de tecnologias desbloqueadas no tabuleiro de tribo

Pontos por cada local grande em que eles possuam uma peca de

populacéo (ver pagina 18]

Se vocé desbloqueou o bonus de fim de jogo relativo a cartas na trilha
de maquina: receba 2 pontos por carta da cor indicada (ndo inclua

cartas iniciais!

4 pontos para o jogador com a peca de fim de jogo

2 pontos para cada artefato menor (coletados apds a ativacdo de fim de

jogo]

1 ponto para cada 5 recursos restantes (arredondado para baixo)

Pontos pela carta de artefato e artefatos maiores:

Todos os jogadores pontuam as trés categorias indicadas na carta
de artefato (ver pagina 18)]. Para cada artefato maior coletado, eles
pontuam novamente a categoria correspondente a cor do artefato.

0 jogador com mais pontos vence o jogo. Em caso de empate, vence o jogador
com mais recursos nao pontuados sobrando. Se o empate persistir, vence
o0 jogador que avancou mais nas trés trilhas de maquina (combinadas). Se

continuar empatado, os jogadores compartilham a vitéria.

FIM DE JOGO REFERENCIA =

0 jogador Azul coletou 3 artefatos
maiores: 1 roxo e 2 brancos. Ele pontua
a categoria roxa duas vezes, a laranja
uma vez e a branca trés vezes.

No jogo solo: o0 jogo ndo termina quando vocé pega o Ultimo artefato maior. Se vocé receber artefatos adicionais,
continue pegando artefatos menores. O jogo termina quando o cubo de agédo se move além do espago superior
da sua trilha de progresso. Vocé podera continuar realizando acdes, exceto jogar cartas e hibernar. Entao,
compare sua pontuacao com a tabela abaixo. Vocé pode achar dificil pontuar com certas tribos, ja que nem
todas as tecnologias sao igualmente Uteis no jogo solo. Isto é parte do desafio: veja que classificagcdo vocé

consegue com cada uma das diferentes tribos.

49 ou menos:
S0+

75+

100+

130+

160+

180+:

Vocé perde
Sobrevivente
Vitdria Menor
Vitdria

Vitdria Maior
Vitéria Superior
Utopia
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PONTUACAO DE CARTAS DE ARTEFATO:

Lembre-se: sempre pontue as trés categorias na sua PONTUACAO DE LOCAIS GRANDES:
carta de artefato uma vez. Entdo, pontue cada categoria

novamente para cada artefato maior da cor indicada que @
voce coletou.

5

Pontue o nimero indicado igual
ao espaco no qual vocé tem o seu

. . marcador de maquina verde/amarelo/
Cada caixote (conte usados e ndo usados) cinza

Cada marcador de energia Cada marcador de energia

Cada 2 médulos (arredondado para baixo] Cada médulo

Cada peca de populagéo que vocé colocou (em
locais pequenos e grandes)

Cada construgao grande construida

Cada peca de populagdo no tabuleiro

Cada marcador de progresso removido do tabuleiro (em locais pequenos e grandes)

de tribo (cada habilidade de tribo realizada)

Cada peca de populacdo em locais

Cada simbolo de frasco em suas maquinas, médulos o’ grandes (incluindo este)

e cartas (incluindo as da area de descanso)

B-Q » @

\ - {
Gad N Conie o : , i ‘ ﬁA@ - Cada carta (conte todas as cartas na ! d
ﬁ( 4064 carda cor; S as;s gar g laidicaidtiva, area ativa, espacos de carta e area de
espacos de carta e area de descanso, mas ndo =
pt= tas iniciais!] 0 S descanso, mas ndo conte as cartas
i conte_as cartas iniciais! iniciais!)
\l':‘\;, 3 : ) ~
; @ Cada espaco de agua Unico do qual vocé recolheu Q@ . Cada espago de dgua tnico do qual
uma recompensa [construiu adjacente] vocé recolheu uma recompensa
. 5 . ; construiu adjacente
9 Cada simbolo de cristal Unico adjacente a uma de [ J )
v suas construcdes.

Cada cristal é pontuado somente uma vez, mesmo
gue voceé tenha multiplas construgdes adjacentes.
Cristais gigantes também pontuam (desbloqueados
na campanha]

DESBLOQUEADO NA CAMPANHA:

Cada marcador de progresso removido de seu tabuleiro de tribo (cada habilidade de tribo realizada)

Cada simbolo de cristal (nico adjacente a uma de suas construcdes. Cada cristal é pontuado
somente uma vez, mesmo que vocé tenha multiplas construgdes adjacentes. Cristais gigantes
também pontuam (desbloqueados na campanha]

Cada simbolo de frasco em suas maquinas, modulos e cartas (incluindo as da area de descanso]

Cada caixote [conte usados e ndo usados)

Conte o nimero de pegas de area Unicas (incluindo iniciais] em que vocé tem uma construgéo ou
uma peca de populacao presente. Pecas de local grande ndo contam! Receba 3/7/12/15 pontos por
ter presenca em pelo menos 3/6/8/10 pecas.

Quando vocé povoar este local, imediatamente receba 1 marcador de energia da reserva. No fim do
jogo, marque 1 ponto para cada simbolo de frasco que vocé tem [incluindo cartas na sua area de
descanso).




PREPARACAO COMO JOGAR

AGOES

FIM DE JOGO REFERENCIA

7EQ§‘PLICAQAO DAS HABILIDADES E TECNOLOGIAS DE TRIBO!/

NADAIR

Vocé recebe 1 livro extra
e 1 ponto toda vez que
realiza sua habilidade de
& tribo.

DESCONSIDERE
FLORESTAS E AGUA
QUANDO CONTAR
= .

b 3

-

Quando contar alcance,
ndo pague por terrenos de
floresta ou dgua que vocé
atravessar.

HOFSTADTERIANS

»m
+RECEBA %é‘ DE CADA
AGUA ADJACENTE

Habilidade da Tribo: receba 1 recurso basico
para cada espaco de agua Unico em gque Vocé
tenha uma construcéo adjacente.

A qualguer momento, vocé
pode converter quaisquer 2
recursos em 1 cristal.

PODE TROCAR

Vocé ndo paga livros extras
qguando povoar um local que

- NAO PAGUE
'ﬁ s EXTRAPOR ja tenha sido povoado por
Y $ outros jogadores. Isto inclui
P sl o local que desbloqueia esta
tecnologia.

Comece o jogo com 5 pecas de floresta Q

o COLOQUE PEGA DE
£ | 9’! LORESTA NAAREIA
@ o PAGUE POR xv )

Y ENTAO, RECEBA E TODOS 0S
ESPACOS DE FLORESTA CONECTADOS

Habilidade da Tribo: pague 1 cristal para colocar uma peca de
floresta em qualquer espaco de areia vazio. Vocé deve pagar
pelo alcance até este espago [da sua construc&o ou peca

de populagdo mais proxima). Proprietarios de construcdes
adjacentes a nova peca de floresta avangam em suas trilhas de
maquina verde normalmente. Apos colocar a peca, vocé recebe
1 livro por esta peca e por todos os outros espacgos de floresta
conectados a esta pega numa cadeia de espacos de floresta.

Receba 4 livras. O jogador
azul avanca 1 espaco na
trilha de maquina verde
[pois o espaco de floresta
recém-colocado é adjacente
4 construcédo azul).

Comece 0 jogo com 5 pegas de templo ﬁ

i S *fomougﬁ NA AGUA
Y. @ ¢ E RECEBA RECOMPENSA
Y PAGAR POR &‘ e CONTA PARA !;

Habilidade da Tribo: pague 1 cristal para colocar uma pega de
templo em qualquer espaco de agua vazio. Vocé deve pagar
pelo alcance até este espaco.

Imediatamente, colete a recompensa deste espago de agua
mesmo se voceé ja tiver coletado com uma construgéo.
Quando contar o alcance para qualquer acao, vocé pode
contar a partir de um dos seus templos.

Ao usar templos, é possivel coletar a recompensa de cada
espaco de agua duas vezes [uma construindo adjacente a
ele, e outra colocando um templo no espacgo). Cada espaco
de dgua ainda conta somente uma vez para pontuagéo (ver
pagina 21]. Colocar um templo em um espaco de dgua ndo
blogueia outros jogadores (ou vocé mesmo) a receber a
recompensa com uma construgéo.

TS

Quando contar o alcance a partir
de um templo, aumente-o em 2
(isto é, pague 2 comidas a menos)

+1 ENERGIA

19



PREPARACAO

COMO JOGAR

ACOES

FIM DE JOGO REFERENGIA

hEXPLICAQAO DAS HABILIDADES E TECNOLOGIAS DE TRIBO.

—-—
UMAVEZ:
IOVA UMA DE SUAS ‘

PARAQUALQUER OUTRO G

Quando vocé realizar a
acao de explorar, pague
1 comida a menos.

Esta maquina pode ser ativada usando
energia. Ative-a quando realizar uma

acdo de explorar para receber alcance
ilimitado para esta agdo. Vocé pode usa-la
para explorar qualquer peca de area do
tabuleiro [mesmo aquelas que est&o além
de pecas de area inexploradas).

Ao desbloquear esta tecnologia, ha um efeito
imediato Unico: mova uma de suas pecas de

populacdo de um local comum para outro
local comum (n&o para um local grande)
onde voceé ainda ndo tenha uma peca de
populagao [vocé néo precisa pagar livros
para os jogadores que estiverem no locall.

RECEBA

RECURSO

20

m
RE S

COM CADA g ‘ /?2

NOVA CARTA <

Habilidade da Tribo: pague
1 comida para pegar
qualquer carta do display e
colocar na sua area ativa.

Sempre que receber uma nova
carta do display, vocé também
recebe 1 recurso que ird
depender da cor da carta.

A qualguer momento, vocé pode
pagar 1 cristal para mover uma
carta jogada em qualquer dos
seus espacos de carta para a
sua area de descanso.

Esta é uma maquina que pode ser
ativada usando energia. Ative-a para
mover uma carta ndo jogada da area
ativa para a area de descanso. Receba o
efeito da parte superior da carta.

Comece 0 jogo com 5 pecas de alvo @

coLoque @ Em QUALOUER
" ESPACO g; ol @_

L]
%) ‘? »VOCE: -2 DE CUSTO
* OUTROS: PAGAM PARAVOC

Habilidade da Tribo: coloque um alvo em qualquer espaco de
areia ou local em que vocé ndo tenha uma construgéo ou uma
peca de populagéo (vocé pode colocar em qualquer lugar e
néo precisa pagar pelo alcance].

Se mais tarde, vocé realizar uma acéo neste espaco (de
construir ou povoar), vocé recebe um desconto de 2 no custo
da acédo. Retorne a peca de alvo para sua reserva.

Se outro jogador realizar a agdo neste espacgo, vocé recebe
os recursos que ele gastou na acéo [sem incluir o pagamento
pelo alcance ou livros pagos a outros jogadores ao povoar).
Retorne a peca de alvo para sua reserva.

Descontode A" i f {. Descontode
2 engrenagens m»& ® 2 livros ao povoar
aoconstruir @t

Comece o jogo com 5 pecas de areia @

W g =
COLOQUE@EM scueron P
(PAGUE POR S )

«QUALQUERTERRENO "~
:
gy
) € 6
LA R

Habilidade da Tribo: coloque uma peca de areia em qualquer
espaco de terreno vazio (campo, floresta ou montanha). Vocé
deve pagar pelo alcance até este espaco. Observagao: vocé
néo pode coloca-la num espacgo de agua ou em um espaco de
terreno com qualquer marcador ou peca nele.

Entdo, pegue uma carta do display que corresponda a cor do
terreno (campo = amarelo, floresta = verde, montanha = cinza)
e cologue-a em sua area ativa. Se ndo houver cartas da cor
correspondente no display, ndo receba uma carta.

Se qualquer jogador construir em uma peca de areia, ele
recebe imediatamente 1 ponto.

Pegue 1 carta de cidadéo
cinza do display e cologue-a
na sua area ativa.

ﬁwﬁ
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DESBLOQUEADO

Quando construir, receba
desconto de 1 por cada
terreno de montanha
adjacente ao espaco da
construcéo.

, PARACADA
o MONTANHA
/O\, ADJACENTE

PODE TROCAR A qualquer momento, vocé

pode trocar 1 cristal por 2
recursos ([do mesmo tipo).

Esta € uma maquina que
pode ser ativada usando
energia. Ative-a para
receber 1 cristal.

VUKUNTUR

® 41

Habilidade da Tribo: vocé pode realizar imediatamente
uma acéo de explorar, construir ou povoar [esta agédo
ndo conta com uma das duas agées do seu turno).
Vocé pode pular 1 espaco gratuitamente quando
pagar pelo alcance para esta acao.

Vocé sempre pode pular 1 espaco
gratuitamente quando pagar pelo
alcance. Bénus de alcance de

Imediatamente, receba 1 caixote e
~ 1 cristal. De agora em diante, vocé
sempre recebe 1 cristal quando
coletar 1 caixote.

diferentes fontes sdo acumulativos.

FIM DE JOGO REFERENCIA =

Habilidade da Tribo: pague um cristal para colocar uma oficina em
qualquer espaco de terreno [campo, montanha ou floresta). Vocé
nao precisa pagar pelo alcance. Imediatamente, avance 1 espaco
na trilha de maquina correspondente
ao tipo de terreno.

Vocé recebe um desconto de 1 em
todas as acGes que voce realizar
adjacente a uma oficina [isto &,
construir custa 1 engrenagem a

menos, povoar custa 1 livro a menos, explorar custa 1 recurso a
menos). Oficinas ndo fornecem descontos ao pagar pelo alcance.
Voceé recebe, no maximo, 1 desconto de oficinas por agéo (se
multiplas oficinas estiverem adjacentes, vocé recebe somente 1
de desconto].

Imediatamente, deslize o interruptor para a
posicao superior [disponivel).

De agora em diante, quando vocé utilizar a acéo
de interruptor, vocé pode copiar o efeito da parte
inferior da carta de um outro jogador. Trate o
efeito como se vocé tivesse jogado a carta em sua
propria area.

Comece 0 jogo com a peca do falcao.
Cologue-a no abismo no tabuleiro de jogo.

R § - =

\8

O FALCAO PAI

£ 3x@ ESPAGC
4

RENO

ISTANCIA

3

Habilidade da Tribo: vocé sempre pode contar o alcance a partir do
falcdo [assim como de suas construcGes/pecas de populagéo).

Quando a habilidade da tribo é ativada, move o falcdo até 3 espagos
por marcador de progresso que tenha sido removido do seu tabuleiro
da tribo, inclusive o da acdo atual (isto &, 3 espacos por simbolo de
tribo visivel). O falcdo deve encerrar seu movimento em um espago
de terreno [floresta, montanha ou campo). Oficinas da Formica ndo
bloqueiam o falcao. Ele pode pousar onde comecou.

Voceé recebe um desconto de 1 nas agées
LoeesconToenTooasasacoes | Fealizadas em um espago adjacente ao falcéo
[isto é, construir custa 1 engrenagem a menos,
povoar custa 1 livro a menaos, explorar custa 1
recurso a menosj.

G
@‘f{ﬁéf@ﬁﬁmw Quando vocé ativar sua habilidade de tribo,

8¢9

ADJACENTES AO FALCAO

receba 3 recursos, determinados pelo tipo de
terreno em que o falcdo encerrou seu movimento.

21
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,REFERENCIA 4

SIMBOLOS ENCONTRADOS SOMENTE EM MAQUINAS:

Todos os efeitos de maquina sdo temporarios [s6 se aplicam enquanto a maquina esta ativada).

Mova uma carta (ndo jogada) da sua area ativa para a area de descanso. Receba o efeito da

parte superior desta carta.

Esta maquina sé pode ser ativada quando vocé joga uma carta. Vocé pode rotacionar a
carta 180 graus para receber o efeito da agdo inferior (num espaco de carta superior) ou da

acdo superior (num espaco de carta inferior].

Esta maquina s6 pode ser ativada quando vocé realiza uma acao de explorar. Ndo pague
pelo alcance. Vocé pode explorar qualquer peca de area do tabuleiro (mesmo aquelas além

de outras pecas de areas inexploradas).

Quando ativar esta maquina, trate temporariamente qualguer 1 carta como se tivesse
todas as cores. Isto pode ser relevante para ativar modulos quando jogar uma carta ou para
efeitos que permitem que vocé jogue ou conte cartas de uma certa cor. Vocé nao pode usar

esta maquina durante a pontuacéo de fim de jogo.

Pague 1 engrenagem para reativar qualquer 1 de seus caixotes ja abertos [receba o efeito
do caixote novamente). Cada caixote ndo pode ser reativado mais de uma vez durante o
jogo. Mova os caixotes reativados para o lado direito do tabuleiro do jogador para saber

quais ja foram reativados.

Use esta maquina quando executar a acao indicada para receber um desconto de 2 no

custo da acdo [ndo afeta custo de alcance].

SIMBOLOS ENCONTRADOS SOMENTE EM CARTAS:

ENQUANTO ESTIVER EM JOGO

HIBERNAR
ENTAO, REMOVA ESTA
CARTA DO JOGO

Receba 1 comida por cada carta amarela em seus espacos de carta (incluindo esta carta).

Receba 1 recurso por todos os A visiveis em sua area de jogo [em maquinas, modulos
e cartas em sua area ativa ou espacos de carta (incluindo esta carta)]. Observagdo: um
simbolo de frasco na parte inferior de uma carta néo é visivel se ela foi jogada pelo seu

efeito superior.

0O efeito ilustrado se aplica enquanto esta carta estiver em um espaco de carta. O efeito
termina quando a carta for movida para a area de descanso.

Vocé pode jogar outra carta neste espaco posteriormente. Se vocé jogar uma carta da
mesma cor que qualquer carta anterior [deste espaco), todas as cartas de mesma cor sdo

ativadas novamente [ver pagina 10 para detalhes].

Apds jogar esta carta, realize uma agao de Hibernar. Isto

encerra seu turno. Esta carta é removida do jogo (retorne-a

para a caixa).

No jogo solo: esta acdo de

hibernar ndo avanca o cubo de

acao.
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SIMBOLOS COMUNS:

ﬂ/‘/ - Receba o recurso ilustrado.

Receba um recurso basico (engrenagem, livro ou comida).

Receba um cristal.

Avance seu marcador de pontos o nimero de espacos indicado (receba as recompensas da
trilha pelas quais o marcador passou).

Pontos roxos ndo sdo marcados até o fim do jogo.
Pague o(s] recurso(s] a esquerda para receber a recompensa a direita uma Unica vez.

Pague ofs] recurso(s] a esquerda para receber a recompensa a direita. Pode ser repetido até
3 vezes.

Pague 1 engrenagem para receber 2 comidas ou 2 livros [pode ser repetido até 3 vezes, e a i
cada vez vocé pode escolher os mesmos recursos ou diferentes). i

Avance 1 espaco na trilha de magquina da cor indicada.
Avance 1 espaco em qualquer trilha de maquina.

Pegue um maédulo do display e cologue-o em qualguer um de seus espacos de carta. Se
coloca-lo em um espago marcado com , vocé imediatamente ativa o mdédulo e recebe
seu efeito (ver pagina 10 para detalhes].

Realize sua habilidade de tribo e mova um marcador de progresso do seu tabuleiro de tribo
para a trilha de progresso (ver pagina 10 para detalhes].

Receba 1 energia da reserva e cologue-a em seu armazenamento.
Pegue 1 energia de qualquer maquina sua e retorne-a ao seu armazenamento de energia. 1

Receba 1 caixote da reserva [ver uso de caixotes na pagina 16J.

Mova 1 carta de qualguer um dos seus espacos para a area de descanso. Se o efeito for
ativado por uma carta, vocé ndo pode mover esta mesma carta (vocé deve mover outra
carta).

- Escolha qualquer 1 das cartas da sua area de descanso (vocé pode olhar as cartas antes] e
coloque-a virada para cima em sua area ativa.
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Pegue qualquer 1 artefato maior do tabuleiro. Se vocé pegar o ultimo artefato maior, pegue
também a peca de fim de jogo. Se vocé deve pegar um artefato apds o fim de jogo ter sido
ativado, pegue um artefato menor.

Aumente seu alcance em 1 quando realizar uma acgédo [pague 1 comida a menos quando
pagar por alcance para esta acao).

Receba 1 recurso basico a sua escolha por cada peca de populagéo que vocé colocou no
tabuleiro.

Jogue imediatamente outra carta da cor indicada (se vocé tiver). Branco = 1 carta de
qualquer cor. Isto ndo custa uma acao.

Pegue 1 carta da cor indicada do display (se possivel] e coloque-a em sua area ativa.
Reabasteca o display.

Remova 1 carta de um espaco de carta e coloque-a na sua area de descanso [n&o pode ser d
a carta que ativou este efeito).

Imediatamente, realize uma agéo de construir/explorar/povoar imediatamente. Isto ndo
custa uma acéo.

Este simbolo ndo ativa nenhum efeito, mas ha outros efeitos no jogo que fornecem pontos
ou recursos para cada copia deste simbolo que vocé tem.

Pegue qualguer 1 carta do display e cologue-a na sua area ativa. Reabasteca o display.
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