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A seguir estdo as atualizagGes das regras do jogo basico. Vocé deve ter o jogo base para poder jogar. O Cabegalho indica o tépico com (parénteses)

indicando a se¢do que esta sendo modificada com esta expansao.

Conteudo

12 naves estelares Romulanas Clix.

02 blocos de posto de comando

01 Console do “Mission Deck” (atualizado para incluir missdes de
espionagem - substitua o original por este)

10 blocos de localizagdo

100 cartas de comando

10 cartas de encontro

25 missGes (espionagem)

14 cartas de exibi¢do de naves estelares (12 romulanas, 1 alternativa
para naves da Federagdo e Klingon) — todas as 14 tém o novo tipo de
missdo de espionagem — assim como acontece com ciéncia/influéncia
ou combate, pegue uma carta correspondente deste baralho de
missdo quando vocé tiver uma nave com este tipo de missao.

03 fichas de “away team”

30 fichas de controle

12 Tokens de scan de sistema

06 fichas de pontos de vitdria

02 dados

06 fichas de agdo

Versdes alternativas de naves (configurando o jogo):

A Expansdo Dominion fornece versdes alternativas de naves. O
jogador da Federagdo (U.S.S. Excelsior) e o jogador Klingon (I.K.S.
Kronos One) tém uma carta de nave que é adicionada a configuragdo
inicial da frota que pode substituir a carta do conjunto base. Escolha
aleatoriamente quais estdo incluidas antes de embaralha-las em seu
baralho de frota ou ignore a segunda aparicao dessas cartas quando
apropriado (vocé& NAO pode usar a segunda carta para trazer amesma
nave como reforco apds a primeira ser destruida). Essas cartas
permitem que os jogadores da Federagdo e Klingon tenham o novo
tipo de Missdo de Espionagem e uma nova habilidade especial para
cada nave, mantendo o mesmo mostrador e modelo.

Configuragdo de 3 jogadores (preparando o desconhecido):

Com esta expansdo agora vocé pode jogar com 3 jogadores. A
primeira vez sugerida para jogar com 3 jogadores é mostrada abaixo
—qualquer configuragdo de mapa com a qual os jogadores concordem
é um jogo justo. Algumas cartas se preocupam com o caminho mais
direto (“linha central”) entre os postos de comando do jogador —isso
é destacado abaixo para 3 jogadores com a recomendagdo do
primeiro jogo.

Tempo de jogo com 3 jogadores (testes de sistema)

O tempo em uma partida de trés jogadores pode ser complicado
durante os testes do sistema (como em um encontro em que 0s
jogadores podem jogar uma carta adversaria), mas a diretriz geral
deve ser que o jogador que agir primeiro (ou seja, falar primeiro com
implicagdes especificas no jogo) tenha a iniciativa quando se trata de
romper lagos envolvendo outros jogadores que tentam intervir ao
mesmo tempo. No caso incomum em que dois jogadores agem
precisamente ao mesmo tempo, para todos os efeitos o jogador cujo
turno foi o ultimo age primeiro. A carta daquele jogador é
considerada primeiro, e apenas uma carta do oponente pode ser
jogada por Teste de Sistema.

Acdo do Sensor de Interferéncia de Transmissdo (Agdes):

Vocé pode usar seu sistema de sensores para interferir nas
transmissdes do seu oponente. Como uma Ag¢do de Sensor, faga um
teste de Sensor contra uma nave inimiga - a nave inimiga recebe +1
em seu teste para cada ponto de movimento necessario para mover
sua nave até o local da nave alvo pela rota mais direta (zero se estiver
em mesmo local). Nota: vocé ndo pode gastar pontos de motor para
se mover uma distancia parcial através de um local para reduzir o +1
por ponto de movimento.

Se vocé tiver sucesso, o controlador da nave alvo devera descartar
uma carta de missdo de sua escolha (as missBes secretas
permanecem viradas para baixo durante esta escolha). Se o jogador
alvo ainda tiver missdes do inicio do jogo, ele compra do seu baralho
para substituir a missdo descartada. Se ndo sobrar nenhum, vocé
escolhe de qual baralho de missGes seu oponente deve escolher para
a nova missao.

Sabotadores (Cartas de ‘[}HAN[}E“N[} ENVOY
Tripulagdo):

Esta expansado inclui um novo tipo
de tripulagdo: Sabotador. Esta
tripulagdo sé pode ser atribuida as
naves dos seus oponentes e
apenas 1 pode ser atribuida por
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Sabotador esta designado.
Quando vocé joga um Sabotador
em uma nave inimiga, coloque
uma de suas fichas de escaneamento na carta de tripulagdo — isso
indica quem controla o Sabotador.

O jogador que joga o Sabotador pode joga-lo em qualquer nave de
sua escolha, independentemente da localizagdo da nave ou se ela
estiver camuflada, etc.

Os sabotadores geralmente terdo habilidades rotuladas como
“(Espionagem)”. As habilidades de espionagem sé podem ser usadas
pelo jogador que controla o sabotador (ou seja, o jogador cuja ficha
de varredura estd na carta de tripulagdo), mesmo que a carta de
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tripulagdo esteja em uma nave controlada por outro jogador. Uma
Habilidade de Espionagem ndo pode ser usada imediatamente e seu
texto é sempre enderecado ao jogador que controla o Sabotador,
portanto leia-o adequadamente.

Isso significa que um jogador com um Sabotador a bordo de uma de
suas naves ndo pode escolher descartar esse Sabotador para usar
uma habilidade impressa rotulada como “(Espionagem)”. Esses
sabotadores sdo projetados para serem colocados em uma nave
inimiga e realmente serem Uteis para aquela nave e para o jogador,
mas no momento oportuno sdo revelados como um agente inimigo
para fazer algo traicoeiro.

Por outro lado, um Sabotador com uma habilidade de Combate ou
Acdo que ndo seja de Espionagem pode de fato ser descartado pelo
jogador para cuja nave o sabotador esta atribuido - tais sabotadores
geralmente tém efeitos negativos de tripulagdo e ainda mais efeitos
negativos de Agdo ou Combate que um jogador pode sofrer
voluntariamente para se livrar do agente inimigo de uma vez por
todas. (Note que ndo existem cartas deste tipo nesta expansdo, mas
existem algumas na expansdo dos Romulanos.)

Além das regras acima, os Sabotadores funcionam normalmente
como tripulagdo. Eles sdo limitados por tipo (portanto, uma nave ndo
pode ter mais do que um Sabotador designado ao mesmo tempo) e
podem ser objeto de agGes do Transporte inimigo e alvo de efeitos
gue manipulam ou forgam o descarte da tripulagdo designada, assim
como qualquer outra carta de tripulagdo.

Lembre-se que o sabotador conta como membro da tripulagdo da
nave ao qual esta designado e, portanto, sé pode ser transportado
entre naves da mesma frota pelo controlador dessa nave,
independentemente de quem colocou o sabotador.

O uso de uma habilidade de Espionagem impede qualquer chance
que o jogador sabotado tenha de ser capaz de renegar sua a¢do (ou
seja, uma vez declarado que vocé deve prosseguir).

Metamorfos (Shapeshifters)
Esta expansdo introduz um novo ‘EHANRE“NGE FURGE "
tipo de carta de Sabotador: os 3

Metamorfos (Shapeshifters).
Metamorfos utilizam suas técnicas
de camuflagem nativas para se
infiltrarem e substituirem a
tripulagdo abordo de outras naves.
Quando vocé utiliza uma carta de
Metamorfo, vocé a coloca sobre
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carta. A carta sobreposta perde
todos os seus efeitos de jogo, porém permanence com o seu titulo
(Capitdo, Oficial, Engenheiro ou Especialista). Esta é a Unica maneira
de se utilizer uma carta de Metamorfo.
Quando um metamorfo é removido de uma nave, a carta de
tripulagdo que foi sobreposta permanece em jogo e retoma os seus
efeitos especiais.

Camuflagem de emergéncia (acdo de camuflagem)

Uma vez por turno (cada nave sé pode fazer isso uma vez por turno),
em vez de usar uma Ag¢do de Camuflagem para camuflar sua nave,
vocé pode fazer isso como parte de seu movimento. Fazer isso usa 5
pontos de movimento - se sua nave tiver uma classificagdo de
Motores inferior a 5, vocé ndo poderad usar esta habilidade. Esta
habilidade ndo pode ser usada para gerar Echo Tokens.

Nova regra de VP

A primeira Starbase que um jogador constrdi vale 2 PV em vez de 1
PV. A primeira nave de cada oponente que um jogador destrdi vale 2
PV em vez de 1 PV.

Misturando com a expansao dos Romulanos

As cartas de naves alternativas e MissGes de Espionagem incluidas
nesta expansdo sdo as mesmas que as incluidas na expansdo dos
Romulanos — portanto use as cartas alternativas apenas de uma das
expansoes.

4 Jogadores com a expansao Romulana.

Com esta e a expansdo Romulana, é possivel jogar uma versdo com 4
jogadores independentes, jogando entre Federagdo, Klingons,
Romulanos, e o Dominion. Contudo, devido ao tempo de espera entre
as jogadas, sugerimos que esse jogo seja cooperativo!

P. Vocé pode fornecer mais detalhes sobre quando as tripulagdes
designadas para as naves podem usar suas operagoes e efeitos de
combate?

R. Eles devem primeiro ter sido atribuidos a uma nave (ou seja, vocé
ndo pode jogar uma carta durante um encontro ou combate para
atribuir uma tripulagdo a uma nave no meio do evento) e sé podem
impactar a nave ao qual estdo atribuidos. Remover ou descartar uma
carta de tripulagdo é o mesmo em termos de tempo - a diferenga é
onde a carta vai parar. Fazer qualquer um deles esta fora das regras
normais de jogar uma carta (de acordo com a nota na pagina 27 das
regras do conjunto basico) - ou seja, ndo afeta as Cartas de Comando
que vocé pode jogar (vocé ainda pode jogar uma carta de comando
além de remover/descartar 1 ou mais tripulantes).

Se vocé remover ou descartar uma tripulagdo, isso substituird o
beneficio que a tripulagdo estava proporcionando. Vocé pode fazer
isso a qualquer momento, desde que outras condigbes estejam
corretas. Ex: Tasha Yar pode ser descartada por +4 armas em combate
(perdendo o +2 que ela estava fornecendo), mas outras cartas podem
ser descartadas apenas durante testes de sistema, etc. Seu oponente
pode responder e também remover ou descartar cartas de tripulagdo
em resposta (normalmente em combate). As habilidades de
espionagem ocorrem por ultimo quando ocorrem disputas em
termos de tempo.

Exemplo - Descarto uma tripulagdo para melhorar meus escudos e
evitar um ponto de dano que de outra forma teria que sofrer (ou seja,
apds os dados terem sido langados). Meu oponente descarta uma
tripulagdo para melhorar suas armas. Eu descarto do Data para evitar
danos. Embora existam casos extremos de timing, em geral devem ser
raros e o bom senso entre as partes deve prevalecer.
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