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Introducao

Uma base permanente esta sendo construida na cratera Shackleton, no polo sul da Lua. Vocé lidera uma das agéncias espaciais que trabalham juntas para expandir sua
presenca na base, enquanto trés grandes corporagdes patrocinam a missao, cada uma buscando uma agenda diferente. Vocé construira suas estruturas na base enquanto
financia projetos das corporagdes que fornecem habilidades especiais e oportunidades de pontuacao.

Visao Geral

No inicio da partida, trés das Corporacdes disponiveis sdo escolhidas aleatoriamente. Cada Corporacéo introduz novos Projetos, acdes e oportunidades de pontuagdo,
juntamente com seus mecanismos especificos.

A partida é jogada ao longo de trés rodadas, cada uma dividida em trés fases: a Fase de Onibus Espacial, a Fase de Acdes e a Fase de Manutencao.

Durante a Fase de Onibus Espacial, cada jogador seleciona uma Ficha de Onibus Espacial da exibicao, determinando os Astronautas e recursos que poderdo usar na rodada,
bem como a ordem de turnos para a proxima fase. A Fase de Aces € a parte principal do jogo, onde os jogadores se revezam implantando seus Astronautas na lua para coletar
recursos, construir Estruturas ou financiar Projetos. Dependendo das Corporagdes selecionadas para a partida, havera diferentes tipos de recursos para coletar, que serao entao
usados de diversas maneiras nos Projetos ou para construir Estruturas.

Cada Projeto fornece habilidades continuas e oportunidades de pontuacao. Cada Corporacdo oferece maneiras diferentes de obter Pontos de Vitéria (PVs) durante a Fase de
Acbes, a Fase de Manutengao ou no fim da partida. Durante a Fase de Manutencdo, os Astronautas que foram implantados na Fase de Acoes sdo designados para trabalhar nas
Estruturas (fornecendo bdnus aos seus proprietarios), entdo os jogadores coletam renda e pagam os custos de Manutencgo. Se houver Corporagdes com efeitos de final da
rodada em jogo, esses efeitos ocorrerdo neste momento.

No fim da partida, ocorre uma pontuagao final e o jogador com mais PVs é o vencedor.

LComponentes Gerais LComponentes dos Jogadores
* 1Tabuleiro Principal * 75 Astronautas T 3
L oM oA o 1 Tabuleiro Individual " 'h-r 1-"'!
L ﬂ ﬁ .._.-_'l"n.d
,25TECNICOS, 25 CIENTISTAS)  © 12 Estruturas
| (5 Cupulas, 3 Oficinas, & ) \‘ U-\’
. i pulas, ICinas, _',
Dl B leer(dupla-_face) 3 Laboratorios, 1 Quartel General . \"

® 15 Fichas de =335 e 1 Marcador de Energia .-E
Onibus Espacial E::g[: 2 " e 3 Marcadores de Objetivo @@ @
“-‘w"

* 18 Marcadores de Painel Solar

e 1 Tabuleiro de Sobreposicao

da Acdo de Comando * 1 Manual de Regras 1 Marcador de PVs | -
(partidas com 2 ou 3 jogadores) .
* 11 Caixas de Armazenamento | e Rl % {“‘3 @
(3 para os componentes gerais e -w

8 para as Corporacoes Y iy
P poragdes) e 1 Marcador de Ordem de Turnos @@@ U

® 26 Marcadores de Titanio
* 16 Marcadores de Terra Rara @}

e 52 Marcadores de Crédito
(24 de valor 1, 18 de valor 3 e 10 de valor 5)

Lomponentes Solo Como armazenar os componentes?
* 7 Cartas de Agdo solo 1 Tabuleiro do AstroBot (verso do Tabuleiro Individual) Devido a natureza modular do jogo, decidimos propor uma solucio de armazenamento
e 7 Cartas de Corporacdo © 1 Marcador do AstroBot com caixas. Cada caixa indica quais componentes sdo armazenados nela.

- * 3 caixas do jogo base: Astronautas, Créditos, Titanio, Terra Rara, Painéis Solares,
[ﬂmpﬂﬂﬂﬂtﬂs da L'ﬂrpnrapaﬂ Fichas de Onibus Espacial, Fichas de Lider, Marcador de Energia.
7 Folhetos de Regras de Corporacio ® 8 caixas de Corporagao: 1 para cada Corporagao, exceto a Selenium Research, que

) Consulte os Folhetos de Regras das Corporaces para mais detalhes. requer 2.



Preparacao Geral

€) P. Coloque o Tabuleiro Principal no centro da mesa.
B. Se estiver jogando uma partida com 2 ou 3 jogadores, cubra a drea da A¢ao
de Comando com o Tabuleiro de Sobreposicdo da Acdo de Comando, com a face
correspondente ao niimero de jogadores virada para cima.

@ . Coloque os 18 Painéis Solares em seus respectivos espacos ao redor
da cratera.
B. Em partidas com 2/3/4 jogadores, coloque o Marcador de Energia E no
espaco 4/5/6 da Trilha de Energia, respectivamente.

e Coloque os Astronautas ’E ﬁﬂ, Titanios «, Terras Raras . e Créditos @
ao lado da area de jogo para formar uma reserva geral.
Estes componentes ndo sao limitados.
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&) Organize as Fichas de Onibus Espacial /_ de acordo com o néimero em seus
versos: este nimero corresponde a rodada em que serdo usados.

Em partidas com 2 jogadores, coloque duas
Ciipulas de uma cor ndo utilizada nos espagos do Tabuleiro

Principal. Coloque um Painel Solar FE nesses setores.

Preparacao das Corporacoes

€ selecione aleatoriamente 3 Folhetos de Regras de Corporacéo.
Para suas primeiras partidas, recomendamos que jogue com estas Corporacdes:
1 partida: Artemis Tours + Moon Mining + Selenium Research.
22 partida: Evergreen Farms + Sky Watch + Space Robotics.
3% partida: To Mars + Moon Mining + Space Robotics.

© Para cada Corporagio:
. Coloque o tabuleiro da Corporagdo ao lado do Tabuleiro Principal.
B. Pegue os Marcadores de Corporagdo, coloque 4 deles nos espagos

correspondentes do Tabuleiro de Corporacdo e 1 em um espaco  disponivel ao

redor do hexdgono central do Tabuleiro Principal.

Excecdo: Se a Selenium Research estiver em jogo, pegue os 6 Marcadores

de Corporagdo da Selenium Research e coloque um deles em um espago
disponivel ao redor do hexdgono central do Tabuleiro Principal, entdo devolva
o outro Marcador de Corporagdo idéntico para a caixa. Em seguida, coloque
0s 4 Marcadores de Corporagdo restantes no Tabuleiro da Selenium Research,
alternando seus tipos.

. Embaralhe as Cartas de Projeto e forme uma pilha virada para cima ao lado
do tabuleiro da Corporacdo. Entdo, coloque a carta do topo do baralho ao lado do
baralho, de modo que haja 2 cartas viradas para cima por Corporagao.

9 Prossiga com a preparagao especifica de cada Corporagao, conforme indicado no
Folheto de Regras.
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Preparacao Individual

{ Cada jogador escolhe uma cor e entio pega os componentes correspondentes
e um Tabuleiro Individual (agora chamado de sua Base).
=) Cada jogador coloca:
. Suas Estruturas nos espagos correspondentes de sua Base.
3. Seus 3 Marcadores de Objetivo G na parte inferior de sua Base.
(. Seu Marcador de PVs g no espaco "0" da Trilha de PVs.
0. Seu Marcador de Reputacdo Q no espaco "0" daTrilha de Reputacdo.

€) 0 ltimo jogador que viajou para o espaco seré o jogador inicial da
12 rodada. Se nenhum jogador viajou para o espaco, escolha o jogador
inicial aleatoriamente. Em seguida, em sentido hordrio a partir do jogador
inicial, cada jogador coloca seu Marcador de Ordem de Turnos no espago
disponivel de menor niimero da Trilha de Ordem de Turnos.

&) Selecione aleatoriamente uma quantidade de Fichas de Lider igual ao
nimero de jogadores e coloque-as com uma face aleatoria (A ou B)
préximo ao Tabuleiro Principal, entdo, em ordem de turnos, cada jogador:

. Escolhe uma Ficha de Lider

3. Coloca a Ciipula mais a esquerda de sua Base em um dos 6 setores
centrais no Tabuleiro Principal.

(. Coloca um Painel Solar nesse setor, comecando com o painel
no topo da cratera e seguindo em sentido hordrio.

2. Ativa um Marcador de Corporacéo desse setor.




Lomo jogar

A partida é jogada ao longo de 3 rodadas, cada uma delas sendo dividida em 3 fases:

© Fase de Onibus Espacial © Fase de Acoes © Fase de Manulencao

© Fase de Onibus Espacial

1. Revele uma quantidade de Fichas de Onibus Espacial da
rodada atual igual ao nimero de jogadores +1.

2. Em ordem de turnos invertida, cada jogador escolhe uma
Ficha de Onibus Espacial disponivel, coloca ao lado de sua
Base e pega os Astronautas e recursos indicados nela da

reserva. { sEg 1L

3. Assim que todos os jogadores tiverem escolhido sua Ficha de Onibus Espacial, ajuste @

a ordem de turnos da sequinte maneira: o jogador que escolheu a ficha de menor o: o inici s ) L
niimero serd o jogador inicial desta rodada: ele coloca seu Marcador de Ordem de Exemplo: no inicio da 2 rodada, em ordem de turnos invertide, Fabio é

0 primeiro a escolher seu Onibus Espacial, sequido por Nestore e depois
Matthieu @)). Apds escolherem seus Onibus Espaciais e recebido os
Astronautas e recursos deles, a ordem de turnos é determinada pelos

) . ) o ) nimeros dos Onibus Espaciais em ordem crescente . Os Astronautas da
4. Coloque os Astronautas mostrados na Ficha de Onibus Espacial que néo foi escolhida Ficha de Onibus Espacial nao escolhida so colocados na drea do Portal de

no Portal de Entrada Lunar, mas ndo pode haver mais do que 4 Astronautas de cada tipo Entrada Lunar do Tabuleiro Principal, entdo essa Ficha de Onibus Espacial é
ali. Este limite é verificado apenas durante esta etapa. descartada. Jd existem 2 TECNICOS no Portal de Entrada Lunar, entdo sdo
adicionados apenas 2 deles, ja que o limite é 4 €).

Turnos no espaco mais a esquerda da Trilha de Ordem de Turnos. Em seguida, em ordem
crescente dos niimeros das fichas, todos os outros jogadores fazem o mesmo.

@ Fase de Acoes

Na ordem de turnos, os jogadores executam uma Ao Principal ao implantar um Astronauta de sua Ficha de Onibus Espacial. Isto significa que todos os jogadores
executardo 6 Acdes Principais em cada rodada, totalizando 18 na partida.

Em seu turno, 0 jogador escolhe um Astronauta de sua Ficha de Onibus Espacial e o posiciona no Tabuleiro Principal para:

Explorar a Cratera: Dependendo do tipo de Astronauta implantado, o jogador ganha Créditos, minera recursos ou ativa Marcadores de Corporacgo.

Executar uma das 3 Acdes de Comando: Qualquer Astronauta pode  Construiruma Estrutura/  Financiarum Projeto/  Executar até 3 Acoes de
Corporagdo, mas se o Astronauta corresponder a Acdo de Comando correta, o jogador ganhard um bonus.

Visitar o Portal de Entrada Lunar: Qualquer Astronauta pode executar esta acao, que é uma forma para os jogadores colocarem Astronautas em sua Base,
ativando as habilidades de suas Estruturas.

Explorar a Cratera: )
Com esta agdo, os jogadores ganham recursos dependendo do tipo de Astronauta ( , TECNICO ou CIENTISTA) que implantaram na
cratera: mineram recursos (Titanio e Terra Rara), TECNICOS fornecem Créditos e CIENTISTAS ativam Marcadores de Corporagao.

0 jogador pega um Astronauta de sua Ficha de Onibus Espacial e o coloca em um espaco disponivel ao redor da cratera. Ele deve ativar todos os
setores com pelo menos uma Estrutura na linha para a qual o espago aponta .0 hexdgono central ndo é um setor.

e Se 0 Astronauta ativar um setor onde o jogador ativo possui uma Estrutura, ele recebe os beneficios gratuitamente.

e Para cada setor onde ele ndo possui uma Estrutura, ele deve pagar Créditos para o jogador com a maior Estrutura no setor. A quantidade de Créditos variade Ta3 e é
indicada no espaco onde o Astronauta foi colocado.

Nota: os custos de todos os setores devem ser pagos antes de qualquer um deles ser ativado. Se vocé ndo puder pagar o custo total, ndo podera colocar seu Astronauta
no espaco.

Nota: em partidas com 2 jogadores, se uma Ctipula neutra for a maior Estrutura no setor, pague os Créditos para a reserva geral.

IMPORTANTE: como a ativacdo de todos os setores de uma fileira é obrigatdria, se o jogador ativo néo tiver Créditos suficientes para ativar todos eles, ele ndo poderd
colocar seu Astronauta nesse espago especifico, ou ndo poderd executar esta agao e devera escolher outra Agao Principal.

Ao implantar um , 0 jogador minera o recurso representado em cada setor ativado (Titénio ou Terra Rara).

Ao implantar um TECNICO, o jogador ganha 3 Créditos para cada setor ativado.

Ao implantar um CIENTISTA, o jogador ativa um dos Marcadores de Corporacao () colocados ao redor de cada setor ativado.

Cada marcador s6 pode ser ativado uma vez por agdo, mesmo que esteja adjacente a dois setores da linha. Mesmo se ndo houver nenhum Marcador
de Corporacdo para ativar em um setor onde o jogador ndo possui nenhuma Estrutura, ele ainda deve pagar Créditos ao jogador que construiu a maior
Estrutura I4.

0s Marcadores de Corporagdo fornecem recursos ou outros beneficios que dependem das Corporagdes em jogo.




Exemplo @: Fabio implanta um TECNICO neste espaco da
cratera: como ele estd presente em todos os 3 setores energizados
alinhados com o espaco, ele ndo precisa pagar Créditos para
nenhum jogador. Em sequida, ele ganha 3 Créditos para cada setor
energizado, totalizando 9 Créditos.

Exemplo @: Nestore implanta um neste espaco
da cratera: como ele estd presente em apenas um dos 3 setores
energizados alinhados com o espaco, ele deve pagar os Créditos
indicados no espago para o jogador que possui a maior Estrutura em
cada setor onde ele ndo possui presenga: ele paga 2 Créditos para
Matthieu. Em sequida, ele minera recursos de todos os 3 setores:
2Titanios e 1Terra Rara.

Exemplo e: Matthieu implanta um CIENTISTA neste espaco da
cratera: como ele estd presente em todos os 3 setores energizados
alinhados com o espaco, ele ndo precisa pagar Créditos para
nenhum jogador. Em sequida, ele ativa 1 Marcador de Corporacao
em cada setor energizado: ele decide ganhar 1 Hélio-3 e 2 Turistas.

N\

Execute uma das 3 Ag&es de Comando: Construir uma Estrutura/ Financiar um Projeto / Executar até 3 Ac6es de Corporacao.

Adrea da Acao de Comando esté localizada na parte inferior direita do Tabuleiro Principal: quanto mais cedo vocé executar uma A¢ao de Comando, mais barata ela sera,
pois ha um custo adicional mostrado no espaco do Astronauta (em Créditos).

Construir um Painel Solar: (opcional)

Uma vez por turno, a qualquer momento ao executar uma Acdo de Comando, vocé pode construir um Painel Solar gastando 1 Terra Rara. Para isso, pegue o
proximo Painel Solar em sentido horario e coloque-o no hexagono central do Tabuleiro Principal: os Painéis Solares ali podem ser usados por qualquer jogador.
Em seguida, produza a Energia indicada ao lado do espaco de onde vocé pegou o Painel Solar (1 ou 2 de Energia) e ganhe Reputacdo para cada simbolo de
Reputacdo que o Marcador de Energia passar ou parar sobre, se houver.

IMPORTANTE: enquanto o Marcador de Energia estiver em um dos dois espacos mais a direita, os jogadores ndo podem construir Painéis Solares até que Energia seja gasta.

Exemplo: Fabio gasta 1 Terra Rara para construir um
Painel Solar: ele pega o préximo Painel Solar e o coloca no
hexdgono central do Tabuleiro Principal @).

Este painel faz com que ele aumente o nivel de Energia
em 2 e ganhe 1 de Reputacdo €. Agora, a posicio do
Marcador de Energia proibe qualquer jogador de construir
mais Painéis Solares até que Energia seja gasta e o
marcador seja movido para trds €).

Construir uma Estrutura:

Implante qualquer Astronauta no espaco disponivel mais a esquerda e gaste os Créditos indicados no espaco (se houver) para construir uma de suas Estruturas.
Existem 4 tipos de Estrutura e seus custos sdo mostrados no Tabuleiro Individual:

Cuipulas Cj , Oficinas :j , Laboratérios :] e Quartéis Generais [ j .

Para construir uma Estrutura, vocé deve gastar os recursos indicados e pode precisar consumir Energia (apenas para o Laboratério e o Quartel General).
Apés pagar o custo da Estrutura, pegue-a da sua Base e coloque-a em um setor energizado do Tabuleiro Principal, onde néo haja outra Estrutura do mesmo tamanho ou do
mesmo jogador.

Setor Energizado:

Um setor energizado é um setor com um Painel Solar. Se ndo houver um Painel Solar no setor, vocé deve energiza-lo pegando um Painel Solar disponivel do hexagono
central ou construindo um vocé mesmo (veja Construir um Painel Solar acima).

IMPORTANTE: logo apds construir sua Estrutura, vocé pode mover quaisquer Astronautas da sua Base para a Estrutura recém-construida. Caso contrario, vocé ndo podera
mover Astronautas para |3 até a proxima Fase de Manutencgo.



= Bénus da A¢ao:

X a ) § . . . Exemplo: Fabio gasta 2 Créditos
S "7 Apos resolver todos os efeitos da Acdo de Comando, se vocé para colocar seu
implantou um , vocé deve acionar seu bonus: escolha uma no espaco de Astronauta o
Corporaggo: Entdo, ele constréi uma Oficina

e Se ndo houver um marcador da Corporacéo escolhida ao redor do
setor onde vocé acabou de construir, pegue o préximo Marcador de

Corporagdo do tabuleiro da Corporagdo, coloque-0 em um espaco de
Marcador de Corporacéo vazio ao redor deste setor e ative-o.

mp> Adicionar novos Marcadores de Corporagdo no Tabuleiro Principal

traz mais possibilidades de ativar a cratera com um CIENTISTA e
aumenta o custo para Financiar Projetos dessa Corporacéo (confira
Financiar um Projeto abaixo).

e Se ja houver um marcador da Corporagéo escolhida ao redor do
setor que vocé acabou de construir, ndo adicione um Marcador de
Corporacdo e ative o que ja esta |a.

e Se ndo houver espacos vazios no setor, vocé deve ativar um dos
Marcadores de Corporacéo ja presentes.

Estruturas em detalhes

Cada Estrutura tem um tamanho (representado por um niimero de espacos), que corresponde ao nimero de Astronautas que pode abrigar durante a partida. Quando um
espaco é preenchido com o tipo correspondente de Astronauta, ele fornece um bonus:

Cupulas (tamanho 1):

Devem ser construidas da esquerda para a direita, fornecem bonus

imediatos quando construidas e uma renda que é coletada durante a

Fase de Manutencgo:

]

fornecem 1 Titanio.

C]TECNICOS fornecem 3 Créditos.
C] CIENTISTAS fornecem 2 PVs.

Oficinas (tamanho 2):
Desbloqueiam habilidades continuas:

L)

Cada
durante a Fase de Manutencgo.

Cada TECNICO aqui fornece um desconto de 1 Crédito
e -1 no requisito de Energia para Financiar Projetos.

Cada CIENTISTA aqui fornece um desconto de 1 Crédito
ao implantar um Astronauta para executar uma Agdo de
Comando.

Financiar um Projeto

Nome

Efeito Imediato
(se houver)

Habilidade

Anatomia das Cartas de Projeto

PVs no fim
da partida

Corporacao a qual
o Projeto pertence

em um setor que jd possui uma
Estrutura de Nestore ).

Como ele implantou um

para esta acao,
ele escolhe uma Corporacdo:
Artemis Tours.

Como ndo ha um marcador da
Artemis Tours ao redor deste setor,
Fabio pega o préximo marcador
do Tabuleiro da Artemis Tours,
coloca-0 em um espaco vazio

ao redor da cratera e o ativa: ele
ganha um Turista €).

aqui fornece um desconto de 3 Créditos

\

Laboratdrios (tamanho 3):

Quando vocé constréi um Laboratério, vocé aciona sua
habilidade imediata e a habilidade de todos os outros
Laboratdrios que vocé construiu anteriormente.

0 Laboratdrio superior minera o recurso de onde vocé
construiu seu Ultimo Laboratdrio.

0 Laboratério central fornece 3 Créditos.

0 Laboratrio inferior ativa um dos Marcadores de
Corporacdo ao redor do setor onde vocé construiu seu
altimo Laboratério.

No fim da partida, cada Laboratério fornecerd PVs se
abrigar Astronautas do tipo exigido.

Quartel General (tamanho 6): Aprimora a habilidade da
sua Ficha de Lider e fornece uma renda que é coletada
durante a Fase de Manutencgo: 1 de Reputacdo para cada
Astronauta nele.

Implante qualquer Astronauta no espaco disponivel mais a esquerda para financiar um
Projeto visivel de qualquer Corporacdo em jogo. Siga estas etapas:

1. Escolha uma Carta de Projeto visivel e verifique seu custo em Créditos
e requisito de Energia, indicados a direita do Tabuleiro de Corporacéo, no
espaco visivel mais baixo.

2. Verifique o requisito de Energia (indicado em branco):

e Se o nivel de Energia for igual ou maior que este requisito, vd diretamente paraa
etapa 3.

e Sendo, vocé deve produzir Energia primeiro, por exemplo construindo um Painel
Solar (veja a pagina anterior) e/ou usando habilidades dos seus Projetos. Além
disso, a habilidade desta Oficina ajuda vocé a financiar Projetos reduzindo
seu requisito de Energia em 1 para cada TECNICO nela. Em seguida, vé para a
etapa 3.




Energia muito baixa: Se o nivel de Energia estiver menor do que 3, vocé pode primeiro gastar os Créditos indicados para produzir Energia

(e ganhar Reputacao, se aplicavel), entdo vocé pode usar qualquer combinacdo de métodos de producdo de Energia para atender ao requisito, se
necessario (construir um Painel Solar, usar a habilidade de outro Projeto, usar a habilidade de sua Oficina, etc.). Vocé pode fazer isso durante qualquer
Acdio de Comando, ndo apenas na A¢ao de Financiar um Projeto.

3. Consuma a quantidade de Energia (em vermelho e diferente do requisito minimo de Energia) reduzindo o nivel de Energia de acordo.
4. Pague o custo em Créditos, gastando Créditos do seu estoque.

5. Pegue a Carta de Projeto e coloque-a ao lado da sua Base. Em seguida, aplique o efeito imediato do Projeto, se houver.

6. Revele um novo Projeto da mesma Corporacdo, se possivel.

Bonus da Acao: ’
Apos resolver todos os efeitos desta Acdo de Comando, vocé deve acionar seu bonus caso tenha implantado um TECNICO: executar uma Acdo de
Corporagdo (veja abaixo).

Exemplo: Nestore gasta 1 Crédito para colocar seu TECNICO no espaco de Astronauta o ‘
Entao, ele decide financiar o Extrator de Hélio-3, um Projeto da Corporacdo Moon Mining. O custo deste Projeto é 5 Créditos e requer 5 de Energia @

0 Marcadge Energia estd em 6. Nestore pode financiar o Projeto gastando 5 Créditos de seu estoque, entéo ele move o Marcador de Energia 1 espago

para trds €). ‘

Ele pega a carta e resolve seu efeito imediato:
™ ganhar 1 Hélio-3.
Como a habilidade continua do Extrator de = o ‘ i
Hélio-3 permite que ele gaste 2 Créditos para
obter 1 Hélio-3 adlicional sempre que ganhar
pelo menos um Hélio-3, ele decide pagar 2
Créditos de seu estoque para obter 1 Hélio-3
adicional e No fim da partida, Nestore
receberd 4 PVs por este Projeto.

Como ele implantou um TECNICO e ele
deve executar uma Agao de Corporagéo: ele
decide aumentar sua Reputacdo em 2.

Executar até 3 Acdes de Corpora¢ao

Implante qualquer Astronauta no espaco disponivel mais a esquerda para executar até 3 Acdes de Corporacdo. Vocé pode executar vdrias vezes a mesma agdo, exceto
pelas Acdes de Corporagdo da Trilha de Reputagdo.

As Acdes de Corporacao podem ser encontradas em varias éreas do jogo:

Acoes de Corporacao da Trilha de Reputagao: Vocé s6 pode executar uma Agéo de Corporacao da Trilha de Reputagéio se o seu Marcador de Reputagao tiver
alcangado ou ultrapassado o espago com essa acdo. Se vocé executar vérias A¢oes de Corporagao da Trilha de Reputacdo, elas devem ser todas diferentes.

@ Ganhe 2 de Reputacdo
& Ganhe 1Titanio
@ Ganhe 1Terra Rara

Ative 1 Marcador de Corpora¢ao do Tabuleiro Principal

Nota: caso vocé desbloqueie uma nova Agdo de Corporagdo na Trilha de Reputagdo apds ganhar qualquer quantidade de Reputacdo, essa Acdo de Corporagao fica
disponivel imediatamente.

Acdo de Corporacao de um Tabuleiro de Corporagao: Viocé pode executar a mesma Acio de Corporacso de um Tabuleiro de Corporagao varias vezes.
Cada Corporacao oferece a oportunidade de executar uma Acao de Corporagao poderosa.

Acao de Corporagdo de um Projeto que vocé financiou:

e Projetos com este icone permitem que vocé execute uma Acdo de Corporagdo.

e Projetos com este icone permitem que vocé execute uma Acdo de Corporagao uma vez por rodada. Quando vocé a usar, gire a carta em 90° para indicar que
vocé ndo pode usa-la novamente nesta rodada. No fim de cada rodada, gire suas cartas de volta para a posicao vertical.



Bonus da A¢ao:
Apos resolver todos os efeitos desta Acao de Comando, vocé deve acionar seu bonus caso tenha implantado um CIENTISTA: pegue um Astronauta do Portal
de Entrada Lunar e coloque-o em um espaco disponivel em sua Base. Se vocé ndo tiver espaco para o Astronauta, ignore este bonus.

Exemplo: Nestore gasta 3 Créditos para colocar seu CIENTISTA no "

espaco de Astronauta o Nestore executa 3 Acdes de Corporagdo. 8 A 4 o

Primeiro, ele decide aumentar sua Reputacdo em 2, entéo seu marcador ﬁ @ = - -

alcanca o espago 4, desbloqueando uma nova Acdo de Corporagdo da o p— E l " :
= Trilha de Reputagdo @, que ele decide usar imediatamente comosua |

Por fim, como sua 3° Acdo de Corporacdo, ele executa a Acdo da
Corporacdo da Moon Mining, enviando 2 Hélios-3 para o espaco

de Transporte, o que lhe rende 6 PVs @ Como ele implantou um
CIENTISTA, ele deve pegar um Astronauta do Portal de Entrada Lunar:
ele escolhe um TECNICO e o coloca em sua Base &).

¢ =
ZEAgéodeCorporagéo:eleganha1Titénioe. EW i' 'H

Visitar o Portal de Entrada Lunar Exemplo: Matthieu visita o

Portal de Entrada Lunar: ele

L ) implanta um de
Implante qualquer Astronauta na drea do Portal de Entrada sua Ficha de Onibus Espacial na
Lunar do Tabuleiro Principal e realize as sequintes etapas em drea do Portal de Entrada Lunar.
qualquer ordem:

e Ganhe 3 Créditos. Ele ganha 3 Créditos @),

entdo pega um TECNICO e 0
coloca em um espaco de Cipula
da sua Base €&). Em sequida,

© Pegue um Astronauta do Portal de Entrada Lunar
(fisicamente diferente daquele que vocé acabou de
colocar) e coloque-o em um espago disponivel em sua

Base. Se ndo houver Astronautas no Portal de Entrada ‘Zle execu~ta urga Agao de ;
Lunar, ou se ndo houver espaco para um Astronauta em PR S
sua Reputacdo em 2 e

sua Base, ignore esta etapa.

e Execute uma Agdo de Corporacdo.

Fim do turno: reivindicar um ou mais objetivos de Corporagao
No fim do seu turno, vocé pode reivindicar qualquer quantidade de objetivos de Corporagdo:
e Vocé ndo pode reivindicar mais de um objetivo de cada Corporacdo.

* Verifique se vocé cumpre com o requisito do objetivo e se ele esta disponivel: o espaco ndo deve ter um marcador de objetivo e alguns espacos sdo exclusivos
para partidas com 3 ou 4 jogadores.

Cada Corporagéo tem 3 requisitos: quanto mais dificil o requisito, mais PVs ele fornece.

e Coloque um dos seus Marcadores de Objetivo no espaco e receba os PVs indicados + PVs extras, dependendo da posicdo do seu Marcador de Reputagdo (entre
0e4PVs).

ATrilha de Reputacao

A Reputacdo dos jogadores comeca em 0. Durante a partida, vocé aumentara sua Reputagdo, o que desbloqueara novas oportunidades:

e Espacos 0, 4,8 e 12: Quando sua Reputacdo atingir cada um destes espacos, vocé desbloqueia uma nova Acéo de Corporagdo: ganhar 2 de Reputacdo,
ganhar 1 deTitanio, ganhar 1 Terra Rara, ativar qualquer Marcador de Corporagdo no Tabuleiro Principal.

e Espacos 2, 6,10 e 14: Quando sua Reputacdo atingir estes espacos, vocé recebe PVs adicionais ao reivindicar um objetivo: 1/2/3/4 PVs
adicionais, respectivamente.

e Espacos 1, 5,9 e 13: Quando sua Reputacdo atingir estes espacos, seu custo de Manutencdo aumenta em 1/2/3/4 Créditos, respectivamente.
e Caso seu Marcador de Reputacéo esteja no espaco 15 e vocé ganhar Reputacéo, vocé ganha 1 PV em vez disso.

e Caso o seu Marcador de Reputacdo esteja no espaco 0 e vocé perder Reputacéo, vocé perde 2 PVs em vez disso, se possivel (seus PVs ndo podem ficar
abaixo de 0).

Lembre-se: no fim da partida, vocé recebe uma quantidade de PVs igual a sua Reputagéo.



m: | © Fase de Manutencido

E © Manutencao das Corporagoes

Resolva a etapa de Manutencao das Corporacdes em jogo (explicada nos Folhetos de Regras), se houver, comecando pela Corporacéo #1 e

. gm - i seguindo até a Corporacdo #3 (de cima para baixo).
s -

@ Recuperar os Astronautas da Cratera

Comegando pelo espago mais ao topo da cratera e seguindo em sentido hordrio, 0 jogador que tiver o maior tamanho total de Estruturas na linha correspondente
ao Astronauta ganha-o e pode coloca-lo em sua Base. Em caso de empate, 0 Astronauta vai para o jogador empatado com a maior Estrutura no setor mais préximo ao
espaco do Astronauta. Se ndo houver Estruturas de nenhum jogador empatado nesse setor, verifique o segundo setor mais proximo, e assim por diante.

A drea superior esquerda dos Tabuleiros Individuais permite que os jogadores armazenem um Astronauta extra, aguardando a construcdo de uma Estrutura
para recebé-lo.

IMPORTANTE: durante esta etapa, os jogadores podem reorganizar seus Astronautas livremente em seus Tabuleiros Individuais (incluindo os novos Astronautas que
ganharem), desde que haja no maximo um Astronauta em cada espaco.

Por fim, os Astronautas que ndo puderem ser armazenados nos Tabuleiros Individuais séo devolvidos ao Portal de Entrada Lunar.

Exemplo: comecando pelo simbolo e sequindo em sentido
hordrio, os jogadores recuperam os Astronautas da cratera 0

0 primeiro Astronauta a ser recuperado é um :Fabio e
Matthieu estdo empatadas pelo tamanho total de Estruturas na linha do
(4 cada) @

Como Matthieu controla a maior Estrutura mais préxima do

, ele ganha o e 0 coloca em sua Base.
Em seguida, os jogadores continuam recuperando Astronautas em
sentido hordrio.

O CIENTISTA do outro lado @ vai para Matthieu, pois ndo hd Estruturas
Marrons no setor mais préximo a ele.

©) Coletar Renda

Entdo, na ordem de turnos, os jogadores coletam sua renda nesta ordem:
e Corporacdes: os jogadores recebem a renda das Corporacdes, se houver.
e Cupulas: os jogadores ganham 1 Titanio para cada , 3 Créditos para cada TECNICO e 2 PVs para cada CIENTISTA nas Clipulas.

* Quartel General: os jogadores ganham 1 de Reputagdo para cada Astronauta (independentemente de seu tipo) em seu Quartel General.

Exemplo: Matthieu ganha 2 Titanios e
3 Créditos por suas Ctipulas e 2 de Reputacdo
por seu Quartel General.




(74}

&) Pagar os Custos de Manuten¢io
0Os jogadores devem gastar Créditos para arcar com:
© 0 ultimo custo de Manutencéo de Reputacdo que seu marcador alcancou na Trilha de Reputacéo (entre 0 e 4 Créditos).

* 0 custo total de Manutencdo das Estruturas que construiram: cada Ctipula custa 1 Crédito, cada Oficina custa 2 Créditos, cada Laboratério custa 3 Créditos e o Quartel
General custa 4 Créditos.

Nota: néo se esquega que cada na Oficina superior reduz seu custo de Manutencdo em 3 Créditos.

Para cada Crédito que ndo puder pagar, 0 jogador volta seu Marcador de Reputacdo um espaco na Trilha de Reputagdo. Se isso levaria o Marcador de Reputacdo para
abaixo do espaco 0, o jogador perde 2 PVs para cada Crédito faltante.

Exemplo: Matthieu deve pagar seus custos de -'i ||
Manutengdo: 2 Créditos por sua Reputacdo 0 e -
-]

10 Créditos por suas Estruturas (2 Créditos por suas
Ctpulas, 4 por suas Oficinas e 4 por seu Quartel
General).

Jd que existe um em sua Oficina
superior, seu custo de Manutencao é reduzido em
3 Créditos @ Ele deve pagar 9 Créditos no total
(2+10-3=9)

on

Devolva todos os Astronautas da area da Acao de Comando para a reserva geral.

© Remover Astronautas da A¢io de Comando

Pontuacao Final

Depois da Fase de Manutencdo da 3¢ rodada, prossiga para a pontuacdo de Fim da Partida para determinar o vencedor:

€ Receba PVs pelos Projetos que vocé financiou.

e Receba PVs pelos Astronautas em seus Laboratérios: para cada Laboratério construido, pontue 2/5/10 PVs se houver 1/2/3 Astronautas do tipo correspondente.
€) Receba uma quantidade de PVs igual ao seu nivel de Reputaco.

&) Receba PVs das 3 Corporagdes, comecando pela mais acima. As instrugdes de pontuacdo sdo descritas nos Folhetos de Regras.

0 jogador com mais PVs vence a partida. Em caso de empate, o jogador empatado com mais Reputacdo vence. Persistindo o empate, os jogadores empatados
compartilham a vitéria.

Exemplo: Matthieu recebe seus PVs de fim de partida: 10 PVs pelos Projetos financiados 0, 2 PVs por seu Laboratdrio superior e 10 PVs por seu
Laboratdrio central @, 8 PVs pela posicdo do seu Marcador de Reputagdo @ e 3 PVs pela Artemis Tours, ja que o Cassino Lunar Ihe fornece 1 PV para cada
3 Créditos restantes @




No modo solo, vocé joga contra o AstroBot, um jogador automatizado que controla uma das agéncias espaciais.

*1 Marcador de Desenvolvimento

Lomponentes S5olo
e 1 Tabuleiro do AstroBot

o 7 Cartas de Acio Solo 7 Cartas de Corporagao Solo dupla-face
(verso do Tabuleiro Individual)

Preparacao
0 Escolha uma cor de jogador para si mesmo e outra para o AstroBot, em seguida, realize a preparacao de uma partida com 2 jogadores, mas compre apenas uma

Ficha de Lider para si e ndo coloque ainda a Cdpula do AstroBot.

€ Coloque seu Marcador de Ordem de Turnos no 1° espaco e o do AstroBot no 2°.

€) Pegue um terceiro Tabuleiro Individual e coloque-o a direita do tabuleiro do AstroBot, com a face Solo virada para cima.
Este tabuleiro possui 3 espagos de Corporagdo, marcados com as letras A, B e C, com uma Trilha de Objetivo abaixo de cada espaco.

Na parte inferior do tabuleiro, existe a Trilha de Desenvolvimento do AstroBot.
Q Pegue as Cartas de Corporacdo Solo das 3 Corporagdes em jogo e coloque uma em cada um dos 3 espacos de Corporagdo (A, B e C) do Tabuleiro Solo. Pelo resto das
regras, as Corporacdes serdo referidas por suas letras correspondentes (ou seja, a Corporacdo Aé a Corporagé*o cu*ia carta Solo esta no espago A, e assim por diante).
):

Cada Carta de Corporacao tem duas faces: uma marcada como Facil ('), e a outra marcada como Dificil (

* Para uma partida facil, deixe todas as cartas com a face Facil virada para cima.

* Para partidas mais desafiadoras, deixe uma ou mais cartas com a face Dificil virada para cima.
e Coloque um Marcador de Objetivo do AstroBot no espaco mais a esquerda de cada Trilha de Objetivo abaixo das Cartas de Corporacdo.
G Coloque o Marcador de Desenvolvimento no espaco 0 da Trilha de Desenvolvimento.

@ Embaralhe as 7 Cartas de Acdo Solo para formar um baralho virado para baixo e coloque-o abaixo do Tabuleiro do Astrobot. Compre uma carta do baralho e
coloque-a virada para cima a direita do baralho, e entdo decida onde o AstroBot colocard sua primeira Cupula. Verifique a letra com um fundo vermelho no canto

superior direito da carta: coloque a Cupula inicial em um setor do circulo interno, adjacente ao Marcador de Corporacéo correspondente.

e Se ambos os setores adjacentes a esse marcador ja estiverem ocupados (pela Cipula neutra e a do jogador), use a letra sem o fundo vermelho.
e Se ambos os setores estiverem disponiveis, consulte a representacao da cratera na Carta de Acdo solo e coloque a Ctipula do AstroBot no primeiro setor central
disponivel, comecando pela linha para onde o tridngulo aponta e seguindo a seta direcional até encontrar um setor central vazio.




Lomo jogar

A partida é jogada da seguinte forma:

Fase de Onibus Espacial
Siga essas etapas em ordem:

* Durante cada Fase de Onibus Espacial, embaralhe as 5 Fichas de Onibus Espacial da rodada atual viradas para baixo. Atribua uma ficha virada para baixo ao AstroBot e,
em seguida, revele mais duas viradas para cima.

e Escolha para si uma das 2 Fichas de Onibus Espacial reveladas (pegue os Astronautas e recursos indicados nela, como de costume), e use a outra para preencher o Portal
de Entrada Lunar.

* Revele a Ficha de Onibus Espacial virada para baixo do AstroBot, coloque-a ao lado do Tabuleiro Individual dele e preencha-a com os Astronautas correspondentes.
0 AstroBot ndo ganha ou usa recursos e Créditos.

o Atualize a ordem de turnos de acordo com os niimeros nas Fichas de Onibus Espacial selecionadas.

Exemplo: Nestore atribui 1 Ficha de Onibus Espacial virada para baixo o ‘
ao AstroBot @)) e entdo compra 2 Fichas de Onibus Espacial &): o Iy
ele escolhe a Ficha de Onibus Espacial #2 para si e os Astronautas = m ‘
da Ficha de Onibus Espacial #5 sdo colocados no Portal de Entrada n T L L
Lunar €). ‘ ﬁ ﬁ ﬁ
' o w l L L 1
Entdo, Nestore revela o niimero da Ficha de Onibus Espacial do ceg e
AstroBot: € a Ficha de Onibus Espacial #1, entdo Fabio ajusta a nova HE B -
ordem de turnos de acordo ). — 21 §+8 ‘_'E.
' . o~
STy 2 00
Ry .
\ ——— -L:-—-—-

Fase de Acdes

Nos turnos do AstroBot, compre uma carta do baralho Solo e coloque-a a direita da carta anterior. Na primeira rodada, coloque a carta a esquerda e, nas rodadas
seguintes, coloque a nova carta a direita, formando assim uma fileira de 7 cartas ao final de cada rodada.

€ Verifique a Carta

No canto superior esquerdo de cada carta, ha duas letras que determinarao a Corporacdo ativa para o turno:
e Se apenas uma letra corresponder a carta a esquerda, esta é a Corporagdo ativa para o turno.
e Se ambas as letras coincidirem, a Corporacéo ativa é aquela com um fundo vermelho.

© Verifique o Simbolo da Carta

: avance o Marcador de Desenvolvimento um espago para a direita no Tabuleiro do Astrobot. Se 0 marcador ja estiver no fim da trilha, em vez disso, avance o
“¥ Marcador de Reputagdo do AstroBot um espaco.

“;5 - avance o Marcador de Objetivo um espaco para a direita no Tabuleiro do Astrobot. Se 0 marcador alcancar o final da Trilha de Objetivo, mova-o para o Tabuleiro de
=" Corporagdo correspondente.

0 Objetivo reivindicado pelo Astrobot é determinado pela Trilha de Desenvolvimento: o Astrobot reivindica o Objetivo mais baixo, mas se o Marcador de
Desenvolvimento alcancou o espaco 3 na Trilha de Desenvolvimento, o Astrobot reivindicara o Objetivo médio. Se tiver alcangado o espaco 7, Astrobot reivindicard o
Objetivo superior. Entdo, execute a agdo representada nessa linha.

IMPORTANTE: se o AstroBot ndo puder reivindicar seu objetivo (porque vocé o reivindicou primeiro), ele reivindica o que estd logo abaixo. Mas se vocé ja reivindicou o
objetivo mais baixo, o AstroBot reivindicard o objetivo médio, mesmo que ainda néo tenha atingido o nivel adequado na Trilha de Desenvolvimento.

IMPORTANTE: se o AstroBot jd reivindicou um objetivo da Corporacao ativa, avance o Marcador de Objetivo da Corporacdo na qual ele estd menos avangado. Em caso de
empate, escolha a outra letra de Corporacdo na carta atual.



Exemplo: o0 AstroBot joga sua primeira Carta de A¢do da
rodada atual: primeiro, a letra indica que a Corporagao
ativa é a Space Robotics ).

Entéo, o simbolo da carta faz o AstroBot avancar seu
Marcador de Objetivo um espago @ o que faz com
que o AstroBot reivindique o objetivo da Space Robotics,
de acordo com sua Trilha de Desenvolvimento: AstroBot
recebe 8 PVs e

€) Executar a Agao

Cada carta tem 3 linhas com diferentes tipos de Astronautas:
* Identifique a linha mais acima para a qual o AstroBot ainda possua um Astronauta do tipo correspondente disponivel em sua Ficha de Onibus Espacial.
e Entdo, execute a agdo representada nessa linha.

A cratera na carta Solo anterior contém informacdes usadas para quebrar empates ao resolver a agao deste turno. Esta cratera tem duas informacdes principais: um
triangulo na cratera e uma seta. A partir de agora, quando as regras citarem o "Tridngulo" e a "Seta", estardo se referindo aos icones na carta revelada no turno anterior.

Explorar a Cratera

0 AstroBot implanta um Astronauta na cratera. Ele procura pelo primeiro espaco disponivel onde ganharia o Astronauta se a rodada fosse finalizada agora, comecando pela
posicdo marcada pelo triangulo em sua Carta de Acdo Solo e seguindo a orientacdo indicada pela seta (sentido horario ou anti-horério).

0 AstroBot nunca ganha recursos da cratera. Para cada setor na linha selecionada onde vocé tem uma Estrutura e o AstroBot ndo tem nenhuma, ganhe uma quantidade de
Créditos da reserva igual ao valor do espaco selecionado pelo Astrobot.

IMPORTANTE: se ndo houver mais espagos na cratera para um Astronauta, o AstroBot executa a Acdo de Visitar o Portal de Entrada Lunar em vez disso.

Construir uma Estrutura
AstroBot implanta um no espaco disponivel mais a esquerda para construir uma Estrutura para a Corporagdo ativa. Resolva estas etapas em ordem:

@ 0 tipo da Estrutura que o AstroBot construiré é determinado por sua Trilha de Desenvolvimento.
Se todas as Estruturas do tipo selecionado ja foram construidas, ele constréi a primeira Estrutura disponivel de um tamanho menor.

@ Comecando pela linha indicada pelo tridngulo na Carta Solo e seguindo a seta (se necessério):
Procure pela 12 linha disponivel onde o AstroBot ganharia um Astronauta se a rodada terminasse agora.
0 AstroBot constréi no setor energizado mais proximo do Astronauta, se possivel. Caso contrario, escolha outro setor energizado nessa linha. Se ndo houver espaco para
a Estrutura no setor energizado, o AstroBot constréi um Painel Solar (ganhando Reputacéo e produzindo Energia) no setor mais préximo do Astronauta e constrdi sua
Estrutura |3. Se ainda ndo for possivel, continue procurando na préxima linha disponivel, seguindo a seta.

Se ndo houver Astronautas na cratera, o AstroBot constréi no setor energizado mais préximo do tridngulo, se possivel. Caso contrario, escolha outro setor energizado
nessa linha. Se ndo houver espaco para a Estrutura no setor energizado, o AstroBot constréi um Painel Solar (ganhando Reputagdo + produzindo Energia) no setor mais
préximo ao tridngulo e constréi sua Estrutura l3.

Se ainda ndo for possivel, continue procurando na préxima linha disponivel, seguindo a seta.

© Entéio, construa a Estrutura (selecionando-as da esquerda para a direita ou de cima para baixo) no setor.

Bonus da Acdo: Apos resolver sua agdo completamente, o AstroBot coloca um marcador da Corporagcéo atual, se possivel (ou seja, se ainda ndo houver um no setor, se
houver espaco para um e se o Tabuleiro da Corporacdo ainda tiver um). Se houver 2 ou mais espacos vazios onde colocar um Marcador de Corporacéo, use o triangulo e a
seta (relativos ao setor atual) para escolher um.

IMPORTANTE:

e Se 0 Marcador de Energia estiver nos tltimos 2 espacos da Trilha de Energia, 0 AstroBot ndo pode construir um Painel Solar: ele executa a Acao de Visitar o Portal de
Entrada Lunar em vez disso.

o 0 AstroBot aciona os efeitos imediatos das Ctpulas, mas néo os dos Laboratérios, e ndo gasta Titdnio ou Terra Rara para Estruturas. Mas consome Energia, se necessario
(para Laboratérios e Quartéis Generais).



Financiar um Projeto
0 AstroBot implanta um TECNICO no espaco disponivel mais & esquerda para Financiar um Projeto visivel da Corporagéo ativa. Siga estas etapas:

€ 0 AstroBot escolhe o Projeto que vale mais PVs. Em caso de empate, ele decide com base na orientacdo da seta (esquerda ou direita).
@ Verifique o requisito de Energia (o AstroBot nunca gasta Créditos) indicado em branco no espaco mais baixo visivel do Tabuleiro de Corporacéo ativo.
¢ Se o nivel de Energia for igual ou maior do que esse requisito, siga para a etapa 3.

e Caso contrario, 0 AstroBot deve reduzir o requisito ou produzir Energia antes, nesta ordem: aplicar seu desconto da Trilha de Desenvolvimento, entdo comprar Energia
virtualmente se o nivel estiver abaixo de 3, e construir um Painel Solar (para que o AstroBot possa ganhar Reputacdo dessa forma) se ainda nao for suficiente. O Painel
Solar é colocado no hexdgono central do Tabuleiro Principal e poderd ser usado posteriormente por qualquer jogador.

Se ainda ndo houver Energia suficiente para a Corporacdo atual, o AstroBot tenta com a préxima (em ordem: A/B/C).
Se nenhum Projeto puder ser financiado, o AstroBot executa a Acdo de Visitar o Portal de Entrada Lunar em vez disso.

© Pegue o Projeto e coloque-0 ao lado da Base do AstroBot. O AstroBot ignora todos os seus efeitos: ele fornecerd apenas PVs no fim da partida (vocé pode empilhar todas
as Cartas de Projeto, deixando apenas o canto inferior direito visivel).

& Revele um novo Projeto da mesma Corporagéo, se possivel.

Bonus da Acao: Apds resolver sua acdo completamente, o AstroBot executa a A¢do de Corporacdo da Corporacdo ativa.

Executar até 3 A¢oes de Corporacao
0 AstroBot implanta um CIENTISTA no espaco disponivel mais a esquerda para executar uma Acdo de Corporacéo para cada uma das 3 Corporacdes em jogo,
nesta ordem: A, B e C. Siga estas etapas em ordem:

@ Cada Carta de Corporacio Solo indica o que o AstroBot faz ao executar sua Acdo de Corporacdo.

@ Para cada Acdo de Corporago que o AstroBot ndo puder executar, ele ganha 2 de Reputagdo.

Bonus da Acdo: Apés resolver sua agdo completamente, o AstroBot ganha um Astronauta do Portal de Entrada Lunar, se possivel, escolhido de acordo com estas
prioridades: o Astronauta do tipo menos numeroso na Base do AstroBot, seguido pelo Astronauta do tipo menos numeroso no Portal de Entrada Lunar, seguido pelo tipo
de Astronauta indicado na Carta de Acdo atual, de cima para baixo.

Visitar o Portal de Entrada Lunar

Esta acdo ndo estd presente em nenhuma das Cartas de Acéo. Se uma acdo ndo puder ser executada por qualquer motivo (por exemplo, ndo ha mais espacos disponiveis na
cratera, ou ndo ha Cartas de Projeto disponiveis para a Corporacdo especifica, ou ndo hé espaco para construir uma Estrutura, etc.), o AstroBot implantara seus Astronautas
no Portal de Entrada Lunar.

@ 0 AstroBot ganha um Astronauta do Portal de Entrada Lunar e o coloca em sua Base, escolhido de acordo com estas prioridades: o Astronauta do tipo menos
numeroso na Base do AstroBot, seguido pelo Astronauta do tipo menos numeroso no Portal de Entrada Lunar, seguido pelo tipo de Astronauta indicado na Carta
de Acdo atual, de cima para baixo.

@ 0 AstroBot executa a Ao de Corporagao da Corporagdo ativa. Se ndo for possivel, ele ganha 2 de Reputacdo.

Nota: ao colocar um Astronauta na Base do AstroBot, coloque-o em um espago correspondente disponivel, se possivel. Caso contrario, coloque-o em qualquer espaco vazio.

Fase de Manutencao

o Manutencéo das Corporagdes
Prossiga como de costume.
@ Recuperar os Astronautas da Cratera
Caso o AstroBot ganhe Astronautas durante esta fase, coloque-os da seguinte forma:

e Durante as duas primeiras rodadas: coloque CIENTISTAS nas Clipulas e todos os outros no Quartel General, se ele j foi construido. Caso contrario, preencha os
espacos disponiveis da esquerda para a direita e de cima para baixo, colocando primeiro os Astronautas correspondentes e, em seguida, os demais.

e Durante a tltima rodada: preencha primeiro os Laboratérios com Astronautas correspondentes e, em seguida, coloque os CIENTISTAS restantes nas Cipulas, o
restante vai para o Quartel General (se construido). Quaisquer Astronautas restantes ao final deste procedimento sdo colocados nos espagos disponiveis restantes. Se o
AstroBot ndo puder receber um Astronauta em sua Base, ele é colocado no Portal de Entrada Lunar.

€) Coletara Renda
0 AstroBot ganha 2 PVs para cada CIENTISTA em suas Clipulas e 1 de Reputacdo para cada Astronauta em seu Quartel General.
Q Pagar os Custos de Manutencéo
0 AstroBot ndo paga custos de Manutencdo!
&) Remover Astronautas da Acio de Comando
Prossiga como de costume.
( Reiniciar o Baralho Solo

Deixe de lado a tltima carta Solo jogada (que se tornard a carta Solo inicial da préxima rodada), e embaralhe as outras 6 cartas para formar um novo baralho.
(Pule esta etapa se for a ultima rodada.)

Fim da Partida

0 AstroBot pontua o valor de PVs de seus Projetos financiados, Astronautas em seus Laboratdrios, PVs da Trilha de Reputacdo e potenciais PVs de Fim da Partida
das Corporagdes.

Pal



Artemis Tours

Moon Mining

Space Robotics

Evergreen Farms

Sky Watch
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Selenium Research
Facil & Dificil: Pegue o préximo Dependendo de para onde o triangulo
Turista do Tabuleiro da Artemis Tours apontar, pegue a Ficha de Experimento
e coloque-o no menor valor de PVs da correspondente e descarte-a.

Carta de Corporagdo. O AstroBot pontua

imediatamente os PVs indicados. 0 AstroBot ignora a recompensa da ficha.

Em vez disso, ele ganha PVs conforme
especificado na Carta de Corporagdo.

Facil & Dificil: Pegue um Marcador de Carga e coloque-o em um Espaco de Transporte de acordo com a Trilha de Desenvolvimento e a
seta na Carta de Acdo.

Se 0 espaco selecionado estiver ocupado, use o outro espago do mesmo nivel. Se nenhum estiver disponivel, verifique o proximo nivel.
Se todos os espacos a direita estiverem ocupados, envie para o Espaco de Transporte disponivel mais a direita.

0 AstroBot ignora os bonus do Tabuleiro da Corporacéo e, em vez disso, ganha o valor de PVs indicado na Carta da Corporagao para o
espaco selecionado.

0 AstroBot constréi uma Fabrica dependendo:

e Do tridngulo na Carta de Acdo: esquerda / centro/ direita.

* Aposicdo do seu Marcador naTrilha de Desenvolvimento:

Facil: 0/2: superior, 3/5: central, 6/7: inferior.

Dificil: 0/1: superior, 2/3: central, 4/7: inferior.

Se ndo houver uma Fébrica disponivel na posicdo indicada, o AstroBot primeiro tentara construir a primeira disponivel a sua direita na
mesma linha. Se nenhuma estiver disponivel, ele procurara na linha abaixo e depois na linha acima até encontrar uma.

Comecando pela linha indicada pelo tridangulo na Carta de Acdo e seguindo a seta (se necessério), determine a linha onde o AstroBot tem
0 maior tamanho total de Estruturas: o AstroBot coloca uma Fazenda no setor onde ele possui uma Estrutura mais préximo do tridngulo.
Se varias Fazendas de tamanhos diferentes se encaixarem, escolha de acordo com a posicdo do Marcador de Desenvolvimento:

Facil: 0/1: tamanho 1. 2/3:tamanho 2. 4/7:tamanho 3.

Dificil: 0/1: tamanho 1 + AstroBot recebe 1 PV. 2/3: tamanho 2 + AstroBot recebe 2 PVs. 4/7: tamanho 3 + AstroBot recebe 3 PVs.

Fase de Manutengdo

Ao recuperar Astronautas, o AstroBot obtém os beneficios das Fazendas nessa linha (independentemente de poder ou ndo receber os
Astronautas em sua Base).

0 AstroBot avanca na Trilha de Vigilancia dependendo da posicdo de seu Marcador de Desenvolvimento:

e Facil: 0/2: 1 espaco, 3/5: 2 espacos, 6/7: 3 espacos.

e Dificil: 0/1: 1 espaco, 2/3: 2 espagos, 4/7: 3 espacos.

Entdo, ele contribui com um Programa de Defesa da secdo que alcangou, de baixo para cima. Ao contribuir com o Programa de Defesa
mais acima, o AstroBot consome 1 de Energia, como de costume.

Se o0 AstroBot ndo puder contribuir com um Programa de Defesa, ele avanca 3 espacos adicionais na Trilha de Vigilancia.

IMPORTANTE: se o AstroBot ndo puder mais avancar na trilha, ignore todos os avangos futuros, mas ele ainda contribui com os Programas de Defesa, se possivel.

To Mars

0 AstroBot envia uma de suas Estruturas para a Nave de Marte.

* Primeiro, escolha uma Estrutura que completaria um Mddulo da Nave de Marte, se possivel. Se vérias Estruturas forem apropriadas,
escolha a primeira disponivel na linha indicada pelo tridngulo e siga a seta, se necessario.

e (aso contrario, escolha a maior Estrutura disponivel. Se vérias Estruturas forem apropriadas, escolha a primeira disponivel na linha
indicada pelo tridngulo e siga a seta, se necessario.

e Entdo, dependendo da posicdo do Marcador de Desenvolvimento, o AstroBot ganha os seguintes banus, que sdo cumulativos:

Facil: 0/7: Ganhe 1 PV. 3/7: Construa o Painel Solar disponivel mais a esquerda na Nave de Marte e ganhe os bdnus indicados. 6/7: Ganhe um Astronauta do Portal de

Entrada Lunar.

Dificil: 0/7: Ganhe 2 PVs. 2/7: Construa o Painel Solar disponivel mais a esquerda na Nave de Marte e ganhe os bonus indicados. 4/7: Ganhe um Astronauta do Portal de

Entrada Lunar.

IMPORTANTE: sempre que o AstroBot ganhar um Astronauta, envie-o para a Nave de Marte (seguindo as regras referentes ao envio de um Astronauta para |a), se possivel.
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Fichas de Lider Y

Cada Ficha de Lider tem uma habilidade especial que pode ser aprimorada uma vez que o jogador tenha construido seu Quartel General.

Canada A Europa A

Habilidade: Antes de executar uma Acdo Principal, vocé
pode gastar 2 Créditos para trocar um de seus Astronautas
disponiveis por um do Portal de Entrada Lunar. Vocé deve
executar sua Acdo Principal com esse Astronauta.

Habilidade aprimorada: Antes de executar uma Acao

Habilidade: O custo para explorar a cratera nos setores
onde vocé ndo estd presente é sempre 1 Crédito.
Habilidade aprimorada: Quando vocé explorar a cratera,
ganhe 1 Crédito para cada setor que vocé ativar.

Esta habilidade acumula com a anterior.

Principal, vocé pode trocar um de seus Astronautas
disponiveis por um do Portal de Entrada Lunar. Vocé deve
executar sua Acdo Principal com esse Astronauta.

Canada B

Habilidade: Apds construir uma Estrutura, vocé pode
gastar 3 Créditos para ganhar um Astronauta do Portal de
Entrada Lunar e colocé-lo em suas Estruturas.

Europa B

Habilidade: Apds explorar a cratera, vocé pode gastar
2 Créditos para executar uma Acdo de Corporagdo.
Habilidade aprimorada: Apds explorar a cratera,
vocé pode executar uma Acéo de Corporagdo.

Habilidade aprimorada: Apds construir uma Estrutura,
vocé pode gastar 1 Crédito para ganhar um Astronauta do
Portal de Entrada Lunar e coloca-lo em suas Estruturas.

EUAA

Habilidade: Quando vocé construir uma Estrutura, vocé
pode gastar 3 Créditos em vez de 1Titanio ou 1 Terra Rara.
Habilidade aprimorada: Quando vocé construir uma
Estrutura, vocé pode gastar 2 Créditos em vez de 1 Titanio
e/ou gastar 2 Créditos em vez de 1 Terra Rara.

Japao A
Habilidade: Quando vocé financiar um Projeto, gaste 1
Crédito a menos.

Habilidade aprimorada: Quando vocé financiar um
Projeto, gaste 3 Créditos a menos.

Japao B
Habilidade: Quando vocé financiar um Projeto, vocé pode

gastar 3 Créditos para ativar o Marcador de Corporacdo
correspondente.

Habilidade aprimorada: Quando vocé financiar um
Projeto, vocé pode gastar 1 Crédito para ativar o Marcador
de Corporagdo correspondente.

Ganhar Créditos
Gastar Créditos

EUAB

Habilidade: Apés construir uma Estrutura, vocé pode
gastar 2 Créditos para minerar no setor onde vocé a
construiu.

Habilidade aprimorada: Apds construir uma Estrutura,
vocé pode minerar no setor onde vocé a construiu.
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